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Magins former
Att forma den magiska kraften
Magi kretsar kring att hämta kraft från en källa, exempelvis 
eld, köld, mörker, kaos eller tid, och sedan omforma den 
kraften. Kraften utgörs av filament vilket är den minsta 
magiska beståndsdelen som man kan uppmäta. Filament 
är likt trådar av energi som man väver samman för att 
skapa magiska effekter. Att samla och använda filament 
på detta sätt kallas för att väva. Filament tillhör alltid en 
aspekt som visar på filamentets egenskaper. 

Ett exempel på en aspekt är pyrotropi som anger att 
filamentet är knutet till elden och dess kraft. Med sådana 
filament går det sedan att skapa en väv med pyrotropiska 
egenskaper, såsom att tända en brasa. För att sedan tända 
en större brasa behövs det en större mängd pyrotropiska 
filament. Förutom den direkta effekten av en väv så har 
den även egenskaper såsom omfång (vad den påverkar), 
räckvidd (hur långt det kan vara till det som ska påverkas) 
samt varaktighet (hur länge det kommer att vara påverkat). 
Dessa beskrivs i högre detalj nedan.

Aspekter
En aspekt beskriver ett antal egenskaper eller nyanser 
hos filamenten och det är också avgörande för vilken 
användning en magiker kan ha av ett visst filament. De 
egenskaper ett filament kan ha är ofta nära knutet till dess 
kraftkälla. 

De sanna kraftkällorna är få till antalet men utgör själva 
grunden som allt vilar på. De flesta magiker indelar 
kraftkällorna i sju grupper: själskrafter, primalkrafter, 
elementarkrafter, grundkrafter, himlakrafter, livskrafter 
och symbolkrafter. Varje grupp av kraftkällor indelas 
därefter i flera aspekter. Det är en allmän uppfattning att 
det är kraftaspekterna som styr allt liv och alla händelser 
på Mundana och i världsalltet.

Aspektlista

Själskrafter Kraftkälla Grundattribut

Psykotropi Andar Vilja

Daimotropi Demoner Vilja

Teotropi Gudar Vilja

Oneirotropi Drömmar Vilja

Primalkrafter Kraftkälla Grundattribut

Ataxotropi Kaos Psyke

Nomotropi Stasis Vilja

Kronotropi Tid Visdom

Topotropi Rum Visdom

Grundkrafter Kraftkälla Grundattribut

Termotropi Värme Utstrålning

Kryotropi Kyla Tålighet

Fototropi Ljus Uppfattning

Skototropi Mörker Psyke

Elementarkrafter Kraftkälla Grundattribut

Pyrotropi Eld Rörlighet

Geotropi Jord Styrka

Hydrotropi Vatten Tålighet

Pneumotropi Luft Uppfattning
 

Himlakrafter Kraftkälla Grundattribut

Heliotropi Solen Utstrålning

Selenotropi Månen Psyke

Astrotropi Stjärnorna Visdom

Kosmotropi Etern Vilja

Livskrafter Kraftkälla Grundattribut

Biotropi Liv Vilja

Nekrotropi Död Visdom

Symbolkrafter Kraftkälla Grundattribut

Ikonotropi Symboler 
& mönster

Psyke

Semotropi Tecken & 
innebörder

Visdom

Metoder att bruka magi
Det finns tre vanliga sätt att bruka magi på och dessa är 
genom besvärjelser, genom improvisation eller genom 
ritualer.

Besvärjelse
Det stabilaste, snabbaste och mest riskfria sättet att bruka 
magi. En besvärjelse är en formaliserad process som 
genomförs, mer eller mindre, på samma sätt varje gång och 
som resulterar i, mer eller mindre, samma resultat. Denna 
process är också dess begränsning då den är inflexibel, 
men i gengäld är det också den snabbaste metoden.

Improvisation
Magikern har full frihet att forma magin för att den ska 
göra exakt som denne vill. Vid improvisation så bestämmer 
magikern precis i ögonblicket hur magin ska formas och 
vad den ska åstadkomma. Detta ger maximal flexibilitet 
när det kommer till resultat men kräver å andra sidan att 
magikern är i samklang med de magiska energierna runt 
sig. Improvisation kallas även för extemporering.

Ritual
För att skapa den mest kraftfulla magin brukar man 
ritualer. Ritualen har likheter med besvärjelsen då det 
är en formaliserad process men att den istället utförs 
under en längre tid, vanligen ett antal timmar. Denna 
kombination ger magikern mycket god kontroll över 
de magiska energierna vilket också gör att denne kan 
åstadkomma magiska verk som inte vore möjliga genom 
besvärjelser eller improvisation.
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Effekt
Grunden i metoderna ovan baserar sig alla på de magiska 
effekterna vilket kan ses som recept för att åstadkomma 
magiska verk. Att använda värme för att skada någon är 
en effekt medan värme som används för att värma upp en 
frusen kropp är en annan effekt.

Väv
Ett kortare namn för en magisk väv vilket syftar till allt den 
magi som man skapar genom att alstra och väva filament. 
Man kan säga att resultatet av en besvärjelse, en ritual 
eller en improvserad effekt är en väv och det utgör alltså 
benämningen på det magiska fenomen som har skapats.

Förutom den direkta effekt som en väv har så innehar 
den även olika egenskaper, såsom Omfång, Räckvidd 
och Varaktighet. I korthet beskriver dessa egenskaper vad 
väven kan påverka, hur långt från magikern som väven kan 
alstras och hur länge väven varar.

Färdigheter
Aspektfärdighet (styrande attribut: Se lista): Varje aspekt 
har en egen färdighet med samma namn som aspekten. 
Dessa färdigheter är grunden i all magi och används i 
besvärjelser, i ritualer och vid improvisation.

Ceremoni (styrande attribut: Visdom). Samma färdighet 
som i grundboken men som också används i ritualer.

Extemporera (styrande attribut: Psyke). Används vid de 
flesta former av improvisation när man vill förstärka en 
magisk effekt.

Förvränga (styrande attribut: Visdom). Fungerar på samma 
sätt som i grundboken men för magi kan den även användas 
för att motverka magiker och förstöra magiska vävar.

Harmonisera (styrande attribut: Vilja). Har tre stora an­
vändningsområden. Det för är att hantera dissipation 
vilket är en form av magiska komplikationer. Den ingår 
också som ett moment i de flesta ritualer. Det tredje 
användningsområdet är när man som magiker vill hålla 
igång flera vävar samtidigt.

Alstra och väva
Magi utförs genom att magikern först alstrar en aspekts 
filament för att därefter skapa en väv med hjälp av de 
filamenten – oberoende om det handlar om besvärjelser, 
ritualer eller improvisation. Ju fler filament som alstras 
desto kraftigare väv går att skapa. Det är även möjligt 
att alstra filament från en aspekt för att sedan skapa en 
väv baserat på en effekt från en annan aspekt. Detta görs 
genom att en transformering mellan de två aspekterna, 
vilket kan vara olika svårt beroende på hur nära de två 
aspekterna anses vara. Allt detta sammanfattas dock till ett 
enda moment; Alstra och väva.

Möjligheten att alstra filament från en viss aspekt beror 
på hur många så kallade potentiella filament av den 
aspekten som finns i magikerns omgivning. Exempelvis är 
antalet potentiella pyrotropiska filament väldigt många i 
närheten av en eld och extremt få på botten av havet, men 
trots det så är det möjligt, om än oerhört svårt, att alstra 
pyrotropiska filament på havets botten. Det är endast 
i ovanliga magidöda områden som antalet potentiella 
filament är noll.

Om tillgången på filament är onormalt hög eller låg får 
man en alstringsmodifikation som vanligen är +1T6 eller 
–1T6. De aspekter som är bundna till tydligare element 
kan däremot ha alstringsmodifikationer på upp till +4T6 
och ner till –4T6, vilket exempelvis är fallet för Pyrotropi.

Kongelerade filament
Ett kongelat, ett annat namn för kongelerat filament, 
är ett eller flera filament som har frusit till fast form. 
Magnituden på ett kongelat anger hur många filament 
som finns i det. När ett kongelat används vid en alstring 
upplöses det helt vilket ger en bonus för aspektslaget med 
lika mycket som kongelatets magnitud – man kan inte ge 
bonus till något annat slag. Notera att denna bonus inte 
konverteras till +1T6 för varje +4. Man kan bara använda 
ett enda kongelat vid ett tillfälle och man måste alltid 
förbruka hela kongelatet. 

Exempel: Cornelia använder ett pyrotropiskt kongelat av 
magnitud 6 för att underlätta ett slag med färdigheten 
Pyrotropi som hon har 4T6+1 i. Hon får då en bonus på 
+6 och slår därmed 4T6+7.

Om artikeln
Denna artikel är en förhandsvisning på det magisystem 
som vi har designat för Eon IV. Det är självklart inte 
komplett men innehåller alla grundläggande komp­
onenter: besvärjelser, ritualer och improvisation, samt 
verktygen att skapa egna besvärjelser och ritualer.

Det ingår även en handfull besvärjelser, ritualer och 
effekter, främst från aspekterna biotropi, kosmotropi, 
nekrotropi eller pyrotropi – vilket gör det möjligt att 
skapa en magiker kunnig inom dessa eller använda 
verktygen här för att utvidga fler aspekter.

Då detta är en förhandsvisning kan innehållet här 
komma att ändras när magiboken trycks, exempelvis för 
att införa mer intressanta spelmekaniker eller på grund 
av balansering.

De regler som finns här är endast de mest grundläggande. 
För magiboken kommer vi att fortsätta att jobba med 
saker som:

•	 Varje aspekt får mer detaljerad information om 
alstringsmodifikationer, tabeller för okontrollerade 
dissipationer samt tabeller för aspektspecifika bort­
toningseffekter.

•	 Möjlighet att använda expertiser och andra 
färdigheter i ritualutmaningarna.

•	 Magiskolor och magikonster – magikernas svar på 
vapenmästarens stridskonster.

•	 Elementarvarelser.
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Besvärjelse
En besvärjelse är en formaliserad process att skapa en 
magisk väv. Varje besvärjelse är knuten till en aspekt 
och det är med den aspektens färdighet som man utför 
besvärjelsen.

Aspektslag
För att utföra en besvärjelse slås ett aspektslag med den 
aspekt och med den svårighet som anges i besvärjelsen. Om 
slaget lyckas inträffar besvärjelsen enligt beskrivningen. 

Om slaget misslyckas så får magikern svårt att kontrollera 
de magiska krafterna och en Dissipation inträffar.

Övertag
Övertag från Aspektslaget kan användas till att förstärka 
besvärjelsen effekt. Exakt hur den förstärks anges i 
besvärjelsens beskrivning. Det är valfritt om man vill 
använda sig av Övertagen eller inte.

Exempel: Cornelia vill utföra besvärjelsen Fiat flamma 
vars moment är Pyrotropi 8. Det innebär att hon 
använder sin färdighet Pyrotropi för att klara svårigheten 
8. Med 4T6+1 i Pyrotropi slår hon 19 och får därmed 
2 Övertag att spendera enligt besvärjelsens beskrivning.

Ritual
En ritual liknar en besvärjelse men utförs under en 
längre tid – alltid minst en timme. Ritualen utgår från 
reglerna för Utmaningar i grundboken där man tar fram 
tre färdigheter, slår dessa mot en svårighet och räknar 
Kontroll för att se om ritualen misslyckades, lyckades eller 
lyckades väl.

Ritualslagen
För en ritual är även samtliga färdigheter låsta och dessa 
är alltid Ceremoni, en aspektfärdighet (som beror på 
ritualens aspekt) och Harmonisera. De tre färdigheter slås 
sedan mot ritualens svårighet som står angiven i beskriv­
ningen. Där står även hur lång tid som hela ritualen tar att 
utföra. Man kan använda kongelat i en ritual, men endast 
för aspektslaget.

Kontroll
•	 0 Kontroll: Misslyckat. Ritualen havererar totalt och 

stora mängder magisk energi lösgör sig och drabbar 
ritualmagikern. Denne drabbas av en Okontrollerad 
dissipation med en magnitud som är 20 högre än 
ritualens magnitud.

•	 1 Kontroll: Misslyckat. Magikern klarar inte av att 
hantera ritualens magiska energier och har svårt att 
hindra att den sprider sig. Ritualmagikern drabbas av 
en Okontrollerad dissipation med en magnitud som är 
10 högre än ritualens magnitud.

•	 2 Kontroll: Misslyckat. Ritualen misslyckas då 
magikern inte får ordentlig kontroll för att foga 
samman de magiska energierna. Denne drabbas av en 
Okontrollerad dissipation med samma magnitud som 
ritualens.

•	 3 Kontroll: Lyckas precis. Magikern lyckas precis med 
att få kontroll över de magiska energierna och väva 

samman ritualen till den avsedda väven. Magikern 
lyckades dock inte helt skydda sig själv från den starka 
kraften och drabbas därmed av ritualens Uppoffring.

•	 4–5 Kontroll: Lyckas. Med god kontroll lyckas 
magikern forma ritualen till sådan grad att denne ser 
möjlighet att fylla den med ännu mer energi. Ritualen 
träder i kraft enligt beskrivningen. Magikern kan välja 
att få ritualens Förbättring 1 om denne också drabbas 
av dess Uppoffring.

•	 6–8 Kontroll: Lyckas. Med mycket god kontroll lyckas 
magikern forma ritualen till sådan grad att denne ser 
möjlighet att fylla den med ännu mer energi. Ritualen 
träder i kraft enligt beskrivningen. Magikern kan välja 
att få ritualens Förbättring 2 om denne också drabbas 
av dess Uppoffring.

•	 9+ Kontroll: Lyckas. Med enastående kontroll lyckas 
magikern forma ritualen till sådan grad att denne ser 
möjlighet att fylla den med ännu mer energi. Ritualen 
träder i kraft enligt beskrivningen. Magikern kan välja 
att få ritualens Förbättring 3 om denne också drabbas 
av dess Uppoffring.

I ritualens beskrivning anges dess magnitud samt vad 
Uppoffring och Förbättring 1–3 innebär.

Exempel: Cornelia vill utföra ritualen Afimas eld­
dop vars moment är Ceremoni, Pyrotropi och Har­
monisera. Svårigheten är 14. Ceremonislaget blir 12 
(0 Kontroll), Pyrotropislaget blir 21 (2 Kontroll) och 
Harmoniseraslaget blir 18 (1 Kontroll). Totalt får hon 3 
Kontroll vilket innebär att hon lyckas precis.

Improvisation
Improvisation eller extemporering har många likheter 
med att alstra och väva en besvärjelse men istället för att 
utgå från besvärjelser så utgår man från effekter.

Aspektslag
För att utföra improviserad magi slås ett aspektslag mot 
den framtagna svårigheten. Svårigheten tas fram enligt de 
detaljerade improvisationsreglerna på sida 19. Om slaget 
lyckas står magikern inför ett val, antingen skapas väven 
enligt effektens beskrivning eller så kan magikern välja att 
försöka förstärka effekten med ett Extemporeraslag. Detta 
slag kan dock tidigast ske nästa runda.

Om något av slagen misslyckas så får magikern svårt att 
kontrollera de magiska krafterna och en Dissipation 
inträffar. En Dissipation kan även inträffa om magikern 
valt att förstärka effekten men blir avbruten innan 
Extemporeraslaget har slagits, vilket exempelvis sker om 
magikern blir skadad, faller eller liknande. Se även Hålla 
kocentrationen på sida 7.

Extemporeraslag
Med ett Extemporeraslag kan magikern förstärka en 
effekt genom att förändra dess Omfång, Räckvidd eller 
Varaktighet. Detta görs i direkt anslutning till aspektslaget 
och väven träder inte i kraft förrän Extemporeraslaget 
har lyckats. Svårigheten tas fram enligt de detaljerade 
improvisationsreglerna på sida 19.
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Om slaget misslyckas eller om magikern av någon 
anledning inte kan slå slaget så inträffar en Dissipation.

Övertag
Normalt sett måste Extemporeraslaget slås i nästföljande 
runda efter aspektslaget. För varje Övertag som fås på 
aspektslaget kan magikern vänta ytterligare en runda 
innan Extemporeraslaget får slås. För Extemporeraslaget 
fås inga Övertag.

Exempel: Cornelia vill improvisera utifrån effekten 
Flamma och tar fram en svårighet på 10. Hon slår slaget  
för Pyrotropi och får 18. Då hon vill förstärka räckvidden 
så väntar hon med att skapa väven. Då hon fick 1 Övertag 
har hon möjlighet att vänta till näst-nästa runda innan 
hon slår sitt Extemporeraslag. Hon tar fram en svårighet 
på 12 och slår sedan slaget, vilket blir 14. Väven träder i 
kraft med den förstärka räckvidden.

Dissipation
När en magiker inte har full kontroll över sitt mystiska verk 
så inträffar en dissipation när de magiska energierna börjar 
sippra ut och bli okontrollerade. Magikern befinner sig då 
i ett kritiskt ögonblick; antingen lyckas denne kontrollera 
energierna och stabilisera dem tillbaka till naturen, eller 
så uppstår en magisk urladdning som är direkt farlig för 
magikern och ibland även omgivningen runt omkring.

Ett dissipationsslag är en form av komplikationsslag 
som vanligen inträffar när magikern misslyckas med en 
besvärjelse eller med improvisation. De dissipationer 
som sker genom ritualer är alltid okontrollerade, se 
nedan. Till skillnad från komplikationsslaget så slås alltid 
dissipationsslaget med färdigheten Harmonisera och 
svårigheten är alltid densamma som det misslyckade slaget. 
I de fall en dissipation inträffar utan att något direkt slag 
är inblandat så använder man magnituden på det som 
dissiperade för att avgöra svårigheten på dissipationsslaget.

Vid en dissipation så uppstår alltid en störning i de magiska 
kraftfälten. Detta gör det möjligt för magiskt kunniga och 
känsliga i närheten att inse att något magiskt håller på att 
hända. Om dissipationsslaget lyckas så händer inte mer än 
så. Om slaget däremot misslyckas så uppstår en urladdning 
som är beroende på magnituden på den magiska kraft som 
magikern inte kunde kontrollera. Detta kallas även för en 
okontrollerad dissipation.

Okontrollerad dissipation
Vid en okontrollerad dissipation får magikern lika många 
Borttoning som magnitud/10, minst 1.

Exempel: Bolerius försöker utföra en besvärjelse som 
har svårighet 16 men misslyckas med sitt aspektslag. 
Han drabbas då av en dissipation och måste klara 
Harmonisera mot 16 eller drabbas av en okontrollerad 
dissipation som ger honom 1 Borttoning. Han slår 19 och 
klarar sig därmed.

Exempel: Bolerius misslyckas med en ritual och drabbas 
av en Okontrollerad dissipation på magnitud 44. Då den 
redan är okontrollerad slås inget slag utan Bolerius får 
direkt 4 Borttoning.

Borttoning
Borttoning är ett av de fenomen som magiker fruktar 
över allt annat. Borttoningen leder till icke-existens där 
mystikerns hela psykotropiska väsen bara slutar att existera.

Vanliga personer har som regel noll i Borttoning såvida 
de inte utsatts för onaturliga magiska strömmar. Den som 
drabbats av Borttoning läker detta med 1 poäng per år.

En person som utsätts för en hög grad av Borttoning 
riskerar att upplösas helt och drabbas av så kallad icke-
existens. Efter en scen där en person har ökat sin grad 
av Borttoning slås ett slag med Självkontroll. Svårigheten 
är samma som personen totala Borttoning och om slaget 
misslyckas så inträffar icke-existens där magikerns kropp 
tynar bort. Detta är ett öde som är värre än döden.

Motverka magi
Man kan använda färdigheten Förvränga för att motverka 
magi på två sätt. Det första är att använda det som ett 
försvarsslag när man är nära målet målet för en väv. Man 
jämför då Förvrängaslagets resultat med det resultat som 
frambringade väven. Om Förvränga blir högre så dissiperar 
väven istället för att få effekt men dissipationen drabbar 
den som använde färdigheten Förvränga och alltså inte 
den som skapade väven. I det fall flera använder Förvränga 
för att försvara sig mot en väv så drabbar dissipationen den 
som slog lägst av de som slog högre än motståndsvärdet.

Den andra användningen av Förvränga är för att få 
existerande vävar att upphöra. Man slår då Förvrängaslaget 
och jämför med vävens magnitud. Om Förvränga blir 
högre så upphör väven och blir istället en dissipation som 
förvrängaren måste hantera.

Att lära sig magi
När man skapar sin rollperson kan man lära sig två 
besvärjelser, två ritualer eller två effekter för en enhet för 
mystiska färdigheter. Under spel kostar det två erfarenhet 
att lära sig en besvärjelse, en ritual eller en effekt. Detta 
förutsätter dock att man har haft tillgång till en lärare, 
en kodex eller liknande. Utöver detta behöver man även 
behärska den relevanta aspekten.

Prislista för kongelat

Magnitud Typiskt pris hos en alkemist

2 20 s

4 50 s

6 100 s

8 200 s

10 500 s

12 1000 s

+2 ×2–2,5

Priserna kan även variera oerhört beroende på 
tillgänglighet, laglighet och liknande.
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Omfång
Omfånget beskriver vad som påverkas och det kan röra sig 
om allt från enskilda saker och varelser till stora områden. 
Den vanligaste typen av omfång är det som påverkar 
enskilda objekt eller varelser. Omfången är inte precisa 
utan inkluderar även ett litet område runt omfånget, 
exempelvis med omfång individ så inkluderas dennes 
kläder och med omfång svärd inkluderas skidan som 
svärdet är i. Ett omfång begränsas alltid av vad magikern 
kan förnimma.

Objektomfång
Omfånget är centrerat kring ett objekt.

•	 Ett mål, kan vara både objekt, varelser, koncept och 
andra immateriella ting.

•	 Ett objekt, vad som helst som är fysiskt som inte är en 
varelse. Specialiseras ofta till exempelvis vapen, eld eller 
träd. Kan även användas för mer regeltekniska mått 
såsom “En dos gift”, “En dagsranson”.

•	 En varelse, de flesta levande och vandöda varelser. 
Inkluderar ej växter, dessa räknar som objekt.

•	 En individ, en intelligent varelse såsom ett folkslag eller 
en ulv. Antas ha karaktärsdrag, avtrubbning, smärta, 
blödning och liknande.

•	 En effekt, används för metaeffekter som påverkar 
andra effekter.

Områdesomfång
Omfånget är ett fysiskt område. Endast den del av ett 
område som magikern förnimmer påverkas.

•	 Extremt litet område: Ett område som är i 
storleksordning från en näve till 0,5 meter diameter.

•	 Mycket litet område: Omfattar allt inom Intill 
avstånd. Detta kan exempelvis vara en eller flera som 
är inbegripna i en närstrid.

•	 Litet område: Omfattar allt inom Kort avstånd vilket 
normalt täcker ett litet rum eller däcket på ett mindre 
skepp.

•	 Medelstort område: Omfattar allt inom Medellångt 
avstånd. Täcker stora rum eller mindre ytor utomhus.

•	 Stort område: Omfattar allt inom Långt avstånd. 
Täcker ett större torg.

•	 Mycket stort område: Omfattar allt inom Mycket långt 
avstånd. Motsvarar en stor by eller liten stad.

•	 X km stort område: Ett område som är X km tvärsöver 
(en tänkt cirkel).

Kombinerade omfång
En del omfång är även kombinationer av andra omfång, 
exempelvis “En eld och en varelse”. I detta fall måste man 
förnimma både elden och varelsen för att kunna använda 
ett sådant omfång.

Ytterligare begränsningar
Samtliga omfång kan begränsas med ytterligare nyckelord, 
exempelvis genom att ange “En vandöd varelse” eller “Ett 
litet område kring en eld”.

Räckvidd
Räckvidden avgör hur långt ifrån magikern en väv kan nå. 
Observera att det inte är nödvändigt att slå för att träffa 
med en väv som har en avståndsräckvidd eftersom det 
oftast innebär att väven uppstår direkt på den plats där 
magikern önskar. Detta gör det däremot nödvändigt att 
magikern kan se, känna eller på annat sätt förnimma sitt 
mål eller den plats som ska påverkas av väven.

Räckvidden anger endast det högsta tillåtna avståndet som 
en väv kan skapas på och det är alltid möjligt att skapa en 
väv på en kortare räckvidd en den som anges. Räckvidd 
spelar ingen roll efter att väven har skapats.

Personlig: Innebär att väven endast kan påverka magikerns 
själv.

Intill: Innebär att magikerns måste vara intill det som ska 
påverkas, vilket ger en fysisk räckvidd på några få decimeter. 
Om magikern vill lägga väven på sig själv behöver denne 
däremot inte vidröra sig själv. På samma sätt behöver 
magikern inte aktivt röra vid kläder eller annan buren 
utrustning om väven är avsedd att påverka dessa.

Avstånd: Väven når ett mål som befinner sig inom ett visst 
avstånd från magikern. Avståndet definieras precis som 
andra avstånd i kategorierna kort, medellångt, långt och 
mycket långt.

Varaktighet
En magisk väv är av sin natur väldigt instabil och skulle, 
om den inte skyddades, upplösas så fort den skapas. Ju 
starkare skydd den ges desto stabilare blir den vilket alltså 
resulterar i att den magiska väven får en varaktighet.

Momentan: Innebär att väven är ögonblicklig för att 
sedan inte verka mera. Under sin verkan kan den dock 
väven påverka den materiella världen och kanske skapa 
långtgående konsekvenser. En momentan väv kan endast 
stoppas i samband med att den skapas, efteråt kan inte ens 
skaparen själv hindra konsekvenserna.

Koncentration: Väven håller i sig så länge mystikern 
koncentrerar sig, dock minst den rundan som den 
skapades. Man kan som mest ha en väv med varaktigheten 
koncentration aktiv. Se även texten om att hålla 
koncentrationen bredvid.

Scen: Varar så länge scenen pågår vilket kan vara allt från 
några minuter till flera timmar, se mer om scener på sida 
154 i Grundboken.

Tidsbestämd: Väven håller i sig under en bestämd tid 
vilket kan röra sig om allt från ett dygn till veckor, månad 
och ibland år.

Vävens egenskaper
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Magi­
introduktion

Ytterligare varaktigheter
De som nämnts ovan är de vanligaste varaktigheterna. 
Utöver dessa kan det även finnas andra varaktigheter, 
exempelvis Immanent eller Eld.

Immanent: I vissa fall kan en magiker överlåta varakt­
igheten och bevarandet för en väv till någon form av 
högre mystisk kraft, så som en gud. Det blir då detta 
väsen som avgör hur lång varaktigheten är. Exempelvis är 
Milargoks eldar som brinner utanför Daakkyrkans tempel 
immanenta eldar.

Eld: Effekten håller i sig lika länge som den eld som den 
är bunden till.

Vävens band till magikern
Varje väv som har en varaktighet har ett band till den 
magiker som skapade den vilket krävs för att den ska ha 
en varaktighet överhuvudtaget. Bandet skapas automatiskt 
i samband med att man alstrar en väv med en varaktighet. 
Band från olika vävar stör varandra vilket gör att magikern 
endast kan hålla ordning på ett visst antal utan att riskera 
att tappa kontrollen. Antalet är lika många som antalet 
färdighetstärningar i Harmonisera, dock minst 1. Se även 
tabellen nedan.

Tärningar i Harmonisera Antal band

0 1

2T6 till 2T6+3 2

3T6 till 3T6+3 3

4T6 till 4T6+3 4

(…) +1

Om magikern av någon anledning går över denna gräns så 
kommer ett slumpvist band att brytas (och väven kommer 
att dissipera) tills dess att antalet band är inom gränsen.

I det fall när en magiker dör eller faller i koma så kommer 
även banden att brytas i slumpvis ordning.

Exempel: Cornelia har 3T6+2 i Harmonisera vilket 
innebär att hon kan hålla tre vävar igång samtidigt. 
När hon har det kan hon utan problem skapa vävar med 
varaktigheten Momentan då dessa inte stör de bundna 
vävarna. Om hon däremot skulle alstra ytterligare en väv 
med en varaktighet så kommer en slumpvis av de fyra 
hon har band till att dissipera. För att råda bot på det 
väljer hon att i förtid avsluta en av de vävar hon har med 
färdigheten Förvränga.

Besvärjelser & ritualer
Nedan listas en samling med besvärjelser och ritualer för 
aspekterna biotropi, nekrotropi och pyrotropi. Först i 
varje besvärjelse och ritual kommer dess namn, därefter 
en kortare beskrivning i hur den kan användas.

Varianter: Här nämns andra liknande besvärjelser eller 
ritualer som liknar den beskrivna. Notera att dessa inte 
finns beskrivna någonstans utan är upp till spelare eller 
spelledare att göra.

Besvärjelse/Ritual: Beskriver den regelmässiga effekten 
av besvärjelsen eller ritualen. För besvärjelser anges ofta 
vilken effekt Övertag har.

Moment: Här anges vilka färdigheter som används för att 
utföra besvärjelsen eller ritualen. För besvärjelser anges 
även svårigheten på slaget

Svårighet (endast ritualer): Här anges ritualutmaningens 
svårighet.

Omfång: Anger omfånget för besvärjelsen eller ritualen.

Räckvidd: Anger räckvidden för besvärjelsen eller ritualen.

Varaktighet: Anger varaktigheten för besvärjelsen eller 
ritualen.

Magnitud: Anger magnituden för besvärjelsen eller 
ritualen.

Uppoffring (endast ritual): Beskriver vad som händer för 
ritualmagikern när denne får 3 Kontroll eller när denne 
vill utnyttja de magiska strömmarna potential vid högre 
Kontroll. Ofta ett val mellan två alternativ.

Förbättring 1–3 (endast ritual): Anger tre stegvisa förbätt­
ringar som kan göras vid ritualen om magikern lyckas väl 
med slagen. Förbättringar från de lägre nivåerna ingår 
alltid implicit i de högre förbättringarna.

Hålla koncentrationen
En magiker kan tvingas slå ett Självkontrollslag för att 
behålla koncentrationen om denne störs, svårigheten 
beror på situationen. En riktlinje kan dock vara 
magikerns nuvarande Utmattning + 10.

Koncentrationen tappas automatiskt om mystikern 
åsamkas en Allvarlig skada, om mystikern utsätts för 
skräck eller nedbrytning och inte lyckas kuva den helt 
samt i andra omtumlande situationer, exempelvis att 
man faller nedför ett stup.

När koncentrationen avbryts eller störs så uppstår 
ingen dissipation utan väven slutar endast att verka. 
En väv med varaktigheten koncentration håller som 
regel inte mellan två olika scener.
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Biotropi

Analgeti skt sedativ
Besvärjelsen skapar ett vårdande lager av biotropiska energier 
som genomsyrar kroppen och läker mindre skador, blåmärken och 
blemmor. Utöver detta så brukar den förtrollade känna sig väldigt 
uppiggad efter bara några timmar.

Varianter: Den smärtlindrande signelsen, Omkars barmhärtiga 
handpåläggning.
Besvärjelse: Ökar läkningstakten för Smärta med 2 (+1 per 
Övertag).
Moment: Biotropi 6.
Omfång: En varelse.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Ett dygn.
Magnitud: 6.

Helande handen
Besvärjelsen förstärker hela kroppens läkeprocess och man kan 
nästan med blotta ögat se hur sår sluter sig, hur svullnader sjunker 
ned och hur blåmärken tonas bort. Med hjälp av denna besvärjelse 
kan en söndertrasad krigare vara tillbaka på benen efter några 
dagar istället för upp till en månad.

Varianter: Eskalupisk helning, Biotropiskt traumamedikament.
Besvärjelse: Ökar läkningstakten för Sår med 2 (+1 per Övertag).
Moment: Biotropi 10.
Omfång: En varelse.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: En vecka.
Magnitud: 10.

Komalepti sk annullering
De biotropiska energierna flödar genom kroppen och en medvetslös 
person vaknar med ett sprattlande ryck. Besvärjelsen går även 
att använda för att väcka sovande personer eller de som är gravt 
berusade.

Varianter: Omkars öppnade ögon, Aquilas förnyade andetag.
Besvärjelse: Målet får slå ett nytt Chockslag för att vakna upp. 
Utgå från det högsta av Utmattning och/eller svårigheten på det 
Chockslag som fick varelsen utslagen, dra sedan av 3 från det och 
slå ett nytt Chockslag (+2 per Övertag).
Moment: Biotropi 11.
Omfång: En utslagen varelse.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Momentan.
Magnitud: 11.

Det onaturliga liv ets upphörande
De biotropiska energierna skjuter ut från biomantikern och sliter 
sönder vandöda varelser. Det ruttnade köttet löses upp som om det 
kokats bort och ben spricker upp eller knastrar sönder till damm. 
Skadan orsakar vanligen en fruktansvärd odör när den vandödes 
inre läcker ut.

Varianter: De vandödas bane, Calbus vandöda sönderslitning.
Besvärjelse: Den vandöde måste klara Kroppsbyggnad mot 18 
eller förintas (+2 per Övertag). Fungerar endast mot vandöda som 
saknar Livskraft. 
Moment: Biotropi 14.
Omfång: En vandöd.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Momentan.
Magnitud: 14.

Biotropi är en av livskrafterna som har sin källa i allt levande. 
Andra menar att det är två sidor av samma mynt och att utan det 
ena så kan inte det andra existera.

Att använda biotropi är ganska lätt eftersom varje biomantiker 
kan dra kraft från sig själva eller levande varelser i sin omgivning. 
Biotropi används ofta för att väva magiska effekter som helar skador 
eller botar sjukdomar – av denna anledning anses biomantiker i 
många länder utanför Jargien vara goda mystiker.

En biomantiker kan utan vidare ansträngning få slokande växter att 
resa sig, tama djur att bli nyfikna på mystikern, små skärsår att sluta 
sig, håret att se friskare ut och blessyrer att tonas ner. Detta anses 
så simpelt att inget slag krävs utan det räcker med att mystikern 
besitter färdigheten Biotropi.

Kongelat
En blodfärgad alternativt vit vätska, ibland trögflytande, men alltid 
omöjlig att separera i flera delar. Då kongelatet används så verkar 
vätskan sprudla av liv för att sedan upplösas.

Situationsmodifikationer
Omgivningens tillstånd Modifikation

Ett slagfält, en peststuga, en begravningsplats eller 
en öken.

–1T6

Normala flöden av livsenergi. ±0T6

En sprudlande skog (Sjungande trädgården), en 
folkfest, en födsel, eller en hjord av boskap.

+1T6

Personligt tillstånd Modifikation

Har ett Sår, en Inre skada eller en Infektion. –1T6

Är gravid. +1T6
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Biotropiska ritualer
Trollgåva
Denna ritual fungerar som en förstärkt variant, både i kraft och 
varaktighet, av de besvärjelser som påskyndar läkningen. Det är 
oklart vilka långvariga effekter man får av ritualen men det sägs 
att människor som förtrollats med denna under år får störningar 
i sina biotropiska fält som gör dem mer primitiva, och de blir mer 
impulsiva och tenderar att agera mer på instinkt än på insikt.

Varianter: Kandras kroppsliga välsignelse, Aeternum corpi.
Ritual: Ökar Läkningstakten med 5.
Moment: Ceremoni, Biotropi, Harmonisera.
Svårighet: 10.
Tidsåtgång: 2 timmar.
Omfång: En varelse.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: En vecka.
Magnitud: 24.
Uppoffring: 2 Smärta eller 1 Borttoning.
Förbättring 1: Varaktighet: En månad.
Förbättring 2: Varaktighet: Fyra månader.
Förbättring 3: Varaktighet: Ett år.

Den osårbare
Ritualen fyller personen med kraft som knyter dennes själ till 
kroppen. Personen kan överleva svåra skador så länge som 
besvärjelsen är aktiv även om kroppen sargas till oigenkännlighet. 
Legenden berättar om Kaders kämpe, Zamân, som tack vare 
denna ritual överlevde och besegrade två faliska fäktmästare trots 
att hans buk slets upp och inälvorna rann ut.

Varianter: Aquilas blodiga triumf, Kaders kämpe.
Ritual: +1T6+2 Livskraft vid Dödsslag..
Moment: Ceremoni, Biotropi, Harmonisera.
Svårighet: 18.
Tidsåtgång: 16 timmar.
Omfång: En varelse.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: En vecka.
Magnitud: 52.
Uppoffring: 2 Smärta eller 1 Borttoning.
Förbättring 1: +1T6+3 Livskraft.
Förbättring 2: +2T6 Livskraft.
Förbättring 3: Varaktighet: En månad.

Stämma blod
Besvärjelsen ger den förtrollades kropp en oerhörd förmåga att 
själv stoppa blödningar. De biotropiska energierna genomsyrar 
varje åder där de snabbt och effektivt åtgärdar blödningar och 
brister. Besvärjelsen är så kraftig att man kan skära upp den 
förtrollades hals och endast orsaka en ytlig blödning.

Varianter: Den blodstämmande signelsen, Omkars bandage.
Besvärjelse: Läker en blödning vars svårighet är högst 16 (+2 per 
Övertag).
Moment: Biotropi 16.
Omfång: En varelse.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Momentan.
Magnitud: 16.

Omkar s mirakulö sa återupplivning
Med denna besvärjelse får biomantikern makten att återuppliva 
de som fallit i strid eller förolyckats på andra sätt. Processen är 
mycket komplicerad där biomantikern pumpar in biotropisk energi 
som försöker ingjuta liv i kroppen. Den som dör och sedan vaknar 
upp på detta sätt är ofta oerhört utmattad utöver alla de skador 
som drabbat dennes kropp.

Varianter: Nära döden, Aquilas andra chans.
Besvärjelse: Återupplivar en död person vars misslyckade Dödsslag 
var högst svårighet 12 (+2 per Övertag). Fungerar endast om 
denne dog i samma scen. Att komma tillbaka från de döda är en 
mycket plågsam upplevelse vilket gör att man får Nedbrytning 50 
(övernaturlig).
Moment: Biotropi 16.
Omfång: En död varelse.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Momentan.
Magnitud: 16.
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Kosmotropi

Music a Mundana minora
Magikern använder en liten foriansk sångskål eller stämmer 
upp i övertonssång för att skapa ett egendomligt, vibrerande 
ljud som vecklar ut sig i kosmos och knyter an till de väldiga 
kraftvibrationer som orsakas av himlakropparnas och de celestiala 
sfärernas interaktion. Magikern kan sedan tydligt förnimma denna 
sfärernas harmoni, och för en stund forma den efter sin vilja.

Varianter: Asterioseismologoi, Kshetrôn kê kamara, Musica 
Mundana majora.
Besvärjelse: Alla slag för Ceremoni, Extemporera, Förnimma, 
Förvränga, Harmonisera och Kanalisera kan istället göras med 
färdigheten Sång & musik.
Moment: Kosmotropi 10.
Omfång: En varelse.
Räckvidd: Personlig.
Varaktighet: Scen (Ett dygn för 4 Övertag).
Magnitud: 10.

Antigni s
Magikern åstadkommer med snabba, dramatiska gester en kall 
puls av rymdens tomhet, som tycks dra sig inåt från omfånget 
och kväva alla flammor i dess väg, för att sedan implodera i intet. 
Kvar blir förhoppningsvis bara mer eller mindre bränt material, 
vars glöd fort släcks av ett tunt lager rimfrost.

Varianter: Kyras kalla flamma, Kayhôn az-abar, Im-Berefels 
kosmomantiska brandsläckning.
Besvärjelse: Eldens skadetärningar mot 16 (+2 per Övertag). Om 
släckningen lyckas upphör eld inom omfånget omedelbart.
Moment: Kosmotropi 12.
Omfång: Ett mycket litet område.
Räckvidd: Kort.
Varaktighet: Momentan.
Magnitud: 12.

Världssmärtans f ärg
De kosmotropiska filamenten i magikerns fingrar skiftar från en 
sprakande, obeskrivlig färg till en dyster grå ton innan de skenbart 
upplöses. Målet för besvärjelsen känner sig plötsligt överväldigad 
av desperat förtvivlan; personerna runt honom tycks avlägsna 
och glåmiga och hela världen färglös, fördömande och kvävande. 
Utan att närmare kunna förklara saken brister den mest härdade 
legoknekt i tårar.

Varianter: Eresais existentiella vånda, Luminas fruktansvärda 
förtvivlan, Rego dolor.
Besvärjelse: Självkontroll mot 15 (+2 per Övertag). Bryter ihop, se 
sida 208 i Grundboken.
Moment: Kosmotropi 15.
Omfång: En individ.
Räckvidd: Medellångt.
Varaktighet: Scen.
Magnitud: 15.

Den svarta handen f rån Denebhekar
Magikern stirrar på sitt tilltänkta offer och sluter demonstrativt 
sin hand, som omvärvs av glåmiga skuggor. Målet för besvärjelsen 
drabbas plötsligt av en påtaglig inre plåga, som närmast värker i 
bröstet. Det känns som om en svart, kall hand nyss kramat om 
hennes själ.

Varianter: Parahypos potentiella plåga, Tristitia minora.
Besvärjelse: Självkontroll mot 15 (+2 per Övertag). Välmående 
minskar med 5.
Moment: Kosmotropi 15.
Omfång: En individ.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Scen.
Magnitud: 15.

Kosmotropin är en esoterisk kosmisk kraft av oklart ursprung. Den 
tros antingen ha sin källa i mörkret mellan stjärnorna eller i den 
mystiska substans, eter, som uppfyller rymdens tomrum.

Kosmomantiker är ofta antisociala, visionära excentriker, 
svårmodiga filosofer eller bisarra galningar. Inom de organiserade 
magikersamfunden har kosmotropin bara fått riktigt genomslag hos 
den mûhadinska Verashimorden. Dessa menar att kosmotropin 
är nyckeln till att förstå den intrikata harmonin i de celestiala 
kropparnas rörelser och den mystiska men fundamentala påverkan 
detta har på Mundana. I övrigt associeras kosmotropi med koncept 
som tomhet, stillhet, rymd, upplösning, glömska, ångest, tvivel, 
förunderlighet och egendomlig, utomvärldslig insikt. 

Kongelat
Ett flyktigt material som mest liknar ogenomtränglig svart rök, 
kretsande kring en osynlig kärna. Det tycks ha en närmast kvävande 
verkan på sin direkta omgivning, som tappar all lyster och framstår 
som blek och glåmig.

Situationsmodifikationer
Omgivningens tillstånd Modifikation

När solen står i zenith nära ekvatorn. –4T6

Utomhus när solen står i moln eller döljs. –2T6

En klar natt då mörkret mellan stjärnorna skådas. –1T6

En klar natt i mitten av månaden, då månen är som 
svagast.

±0T6

Nära polcirkeln i mitten av december eller januari, 
eller befinner sig bredvid en celestial. 

+1T6

När stjärnorna slocknat. +2T6

I intighetens centrum. +4T6

Personligt tillstånd Modifikation

Välmående är 0. +3T6

Välmående är 1–4. +2T6

Välmående är 5–7. +1T6

Välmående är 8 eller mer. ±0T6
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Kosmotropiska ritualer
Omelas avläg sna oubliette
Magikern ritar upp en bruten cirkel som representerar kosmos, 
och lägger ut små bitar av zirkon, opal, bärnsten och ametist 
som stjärnorna Kalangazeb, Betelkalimantos, Nehalennia och 
Zirakzagol. Mitt mellan dessa läggs ett svartmålat knäckt ägg. 
Trådar av kosmotropiska filament vävs i ett nät mellan magikerns 
fingrar medan hon mumlar kraftord mot de avlägsna stjärnorna i 
Irerlaka. Ritualens kraft riktas sedan mot offret, som omvärvs av 
ett blekt skimmer i obeskrivlig färg, och försvinner utan spår. Även 
ägget, symbolen för hans nya fängelse, är plötsligt borta.

Varianter: Zirakzagols fängelse, Qaitu Harakas svarta sfär.
Ritual: Självkontroll mot 15: Offret förvisas till ett utomvärldsligt 
miniatyrplan av mörk energi. Man åldras inte så länge man 
befinner sig i oublietten, inte heller kan man svälta, kvävas, frysa, 
bli skadad eller dö. Oublietten ter sig för de som fångats i den 
som en mörk och dyster, men inte hotfull, dröm, där tankar och 
känslor från ens undermedvetna manifesteras och utgör grunden 
för allt som händer. 
Moment: Ceremoni, Kosmotropi, Harmonisera.
Svårighet: 16.
Tidsåtgång: 16 timmar.
Omfång: En individ.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Ett halvår.
Uppoffring: Nedbrytning 40 (övernaturlig) eller 1 Borttoning.
Förbättring 1: Självkontroll mot 17.
Förbättring 2: Varaktighet: Två år.
Förbättring 3: Varaktighet: Åtta år.
Magnitud: 48.

Den stora ty stnaden
Ritualen utförs, enligt oförklarade mekanismer, helt utan 
invokationer, och involverar timmar av tyst koncentration. 
Magikern sätter munkavle på sig själv, och klipper gradvis itu en 
stor mängd svarta och röda trådar som representerar människors 
tal och tungor. Vattnet i sju noggrant utplacerade skålar antar 
mot slutet av ceremonin en egendomlig färg och omvandlas till sju 
diffusa gestalter av blekgrått och svagt skimrande rymdstoft som 
susar ut över omfånget. Överallt där de passerat upphör alla ljud 
och allt tal, och snart kan en hel stad vara försänkt i tystnad.

Varianter: Athóryvi póli, Averkes tystnadssådd.
Ritual: Alla försök att med Vaksamhet eller hörsel-relaterade 
färdigheter och kännetecken förnimma ljud ökar i svårighet med 
20.
Moment: Ceremoni, Kosmotropi, Harmonisera.
Svårighet: 16.
Tidsåtgång: 32 timmar.
Omfång: Ett 2 kilometer stort område.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Tre dygn.
Uppoffring: Nedbrytning 40 (övernaturlig) eller 1 Borttoning.
Förbättring 1: Svårigheten blir 23.
Förbättring 2: Omfång ett 8 kilometer stort område.
Förbättring 3: Varaktighet: Två veckor.
Magnitud: 52.

Elgazer s f örlorade skugga
Magikern viskar besvärjelsens kraftord till sin skugga, och använder 
sedan en liten kniv eller annat vasst objekt för att symboliskt kapa 
bandet mellan sig och skuggan.. När magikern lämnar platsen 
dröjer sig skuggan kvar, låst i ögonblicket den skiljdes från sin 
ägare. Den drar sig subtilt undan direkta ljuskällor, men är annars 
kusligt orörlig.

Varianter: Belusisk gengångare, Umbra sejugis.
Besvärjelse: Skiljer magikern från hans skugga, som blir kvar på 
platsen där effekten vävdes, låst i den pose den hade i ögonblicket 
då besvärjelsen fullbordades. Magikern själv saknar skugga under 
varaktigheten. Besvärjelsen kan bland mycket annat användas för 
att lämna meddelanden i form av gester och dylikt, och kan te sig 
extremt besvärande för utomstående betraktare.
Moment: Kosmotropi 16.
Omfång: En skugga och ett litet område.
Räckvidd: Personlig.
Varaktighet: Ett dygn (+1 varaktighet per Övertag).
Magnitud: 16.

Qaitu Harakas händelsehori sont
Besvärjelsen frambringar en oändligt liten punkt som på ett 
kväljande anti-geometriskt vis vecklar ut sig till en kolsvart ridå 
kring besvärjelsens omfång. För alla som betraktar den utifrån 
framstår händelsehorisonten som ett gapande svart töcken 
som slukar allt ljus och alla potentiella intryck av vad som sker 
innanför dess yta.

Varianter: Chegarans dunkla slöja, Eventuum ignota.
Besvärjelse: Allt som sker innanför horisonten blir omöjligt 
att förnimma med syn, hörsel och liknande för individer som 
befinner sig utanför; alla slag för detta ändamål misslyckas 
automatiskt. Mystisk förnimmelse, lukt, känsel samt hoppfull 
intuition fungerar dock fortfarande. Händelsehorisonten 
blockerar även insyn i saker som sker bakom den för varelser som 
befinner sig framför den, men i dessa fall är det bara synen som 
påverkas.
Moment: Kosmotropi 16.
Omfång: Ett mycket litet område (+1 steg per 2 Övertag).
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Koncentration.
Magnitud: 16.
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Nekrotropi

Det variga sårets klagan
Nekromantikern låter energierna strömma genom offret och 
ingjuter en infektion i muskler, organ och vävnad. Offret får en 
lätt feber och sår läker inte under denna tid.

Varianter: Istrin likätares kyss, Koch Katres förebud.
Besvärjelse: Orsakar Infektion 2/2 (+0/+2 per Övertag).
Moment: Nekrotropi 4.
Omfång: En varelse.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Momentan.
Magnitud: 4.

Stanken f rån graven
Besvärjelsen skapar en fruktansvärd stank på platsen som 
nekromantikern besvärjer då de nekrotropiska energierna bryts 
sönder i sina beståndsdelar. Stanken gör det svårt att koncentrera 
sig tills man härdats men alla varelser med ett utpräglat luktsinne 
gör sitt bästa för att fly platsen, vilket gör besvärjelsen praktisk för 
att stoppa spårhundar.

Varianter: Nanórgonas outhärdliga odör, Izhims kväljande dimma.
Besvärjelse: Varelser i området måste klara Självkontroll mot 12 
(16 för de med utpräglat luktsinne) eller drabbas av konsekvensen 
Kraftigt äckel (+2 per Övertag). Om man misslyckas fortsätter man 
att ha –1T6 så länge man befinner sig i området. Man behöver 
som regel inte slå fler än ett slag för samma område.
Moment: Nekrotropi 12.
Omfång: Ett litet område.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Scen.
Magnitud: 12.

Den arma kroppens sönder slitande
Nekromantikern utsätter offrets kropp för en kraftig attack där 
de nekrotropiska energierna angriper kroppen från alla håll och 
känslan kan närmast beskrivas som att tusen råttor försöker äta 
sig igenom huden. Besvärjelsen lämnar en sargad kropp där den 
domnande smärtan påminner om vad som hänt.

Varianter: Maleficus klingande kantat, Nanórgonas nådiga straff.
Besvärjelse: Målet måste klara Livskraft mot 18 för att inte få 
ett Sår i det berörda träffområdet. Mot Huvud och Torso är 
svårigheten 14 (+2 per Övertag).
Moment: Nekrotropi 14.
Omfång: En varelse.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Momentan.
Magnitud: 14.

Nekrotropi har sin kraftkälla i dödsriket, döden och levande 
varelsers ofrånkomliga förfall.  Det är en av de två livskrafterna 
och anses ofta stå i ett rakt motsatsförhållande till  biotropin. 
Somliga kulturer och traditioner menar dock att de båda snarare 
ingår i en symbios, och via de förtärande och skapande krafterna 
hos pyrotropin bildar en cykel som är upphovet till hela världens 
livskraft.  

En nekromantiker kan utan vidare ansträngning få växter att 
sloka, få djur att bli oroliga, döda en fluga, få mat att lukta illa, få 
huden att irriteras och orsaka en ruttnande andedräkt hos sig själv. 
Detta anses så simpelt att inget slag krävs utan det räcker med att 
mystikern besitter färdigheten Nekrotropi.

Kongelat
Vita benliknande bitar i ett material som påminner om mjuk 
marmor. Varje kongelerat filament är en sammansättning av 
benbitar som inte verkar vara möjliga att skilja åt. Användande 
av nekrotropiska kongelat skapar ofta en otäck, skum stämning; 
vid höga magnituder kan fenomen från Dödsriket manifestera sig. 
Denna effekt går snabbt över samtidigt som de bitar som kongelaten 
utgörs av försvinner.

Situationsmodifikationer
Omgivningens tillstånd Modifikation

Stark närvaro av liv såsom en folkfest eller en hjord 
av boskap.

–4T6

Neutral miljö utan närhet till någon förruttnelse 
eller död.

–2T6

Matbord full av ruttnande mat, en gravplats, en 
kropp som dött föregående dag.

–1T6

En döende individ, ett större offer av växtlighet eller 
en avskrädeshög.

±0T6

Omgärdad av sjukdom eller nyligen offrade individer. +1T6

Dagen efter ett enormt slagfält eller en pestsmittad 
storstad.

+2T6

En massiv slakt av liv på över tusen individer, där 
kropparna har varit intakta, har skett i samma scen.

+4T6

Personligt tillstånd Modifikation

Är en alv eller annat långlivat folkslag –1T6
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Nekrotropiska ritualer
Förinta växtlighet
Magikern suger ut de biotropiska energierna ur naturen kring 
sig och ersätter dessa med nekrotropi som får gro i den sakta 
förtvinande floran. Blommor, gräs, annan undervegetation, barr 
och löv vissnar och vittrar sönder. Buskar bryts sönder och små 
träd torkar ihop. Endast stora träd överlever även om de inte 
kommer att återhämta sig förrän till nästa vår. De växter som 
vissnar kommer sedan att förmultna och utgöra en god grogrund 
för nya växter och nytt liv.

Varianter: Danarths åderlåtna åkrar, Dryaddöden.
Ritual: Får de flesta växter som inte är stora träd att vissna. 
Moment: Ceremoni, Nekrotropi, Harmonisera.
Svårighet: 15.
Tidsåtgång: 8 timmar.
Omfång: Ett medelstort område.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Momentan.
Uppoffring: Infektion 2/12 eller 1 Borttoning.
Förbättring 1: Omfång: Ett stort område.
Förbättring 2: Omfång: Ett mycket stort område
Förbättring 3: Omfång: Ett 1 km stort område.
Magnitud: 42.

Magiskt sk ydd
Ritualen låter magikern förtrolla ett föremål eller en varelse som 
skyddar det mot alla utom de starkaste besvärjelserna. Skyddar 
lika bra mot religiösa böner men påverkar inte existerande magi.

Varianter: Inotius antimagiska värn, Amaldas säkrade skrin.
Ritual: Målet kan inte påverkas direkt av magi med magnitud 
16 eller lägre. Det är dock möjligt att påverka målet indirekt, 
exempelvis genom ett områdesomfång.
Moment: Ceremoni, Nekrotropi, Harmonisera.
Svårighet: 12.
Tidsåtgång: 16 timmar.
Omfång: Ett objekt.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: En vecka.
Uppoffring: Infektion 2/12 eller 1 Borttoning.
Förbättring 1: Varaktighet: En månad.
Förbättring 2: Skyddar mot magi med magnitud 18 eller lägre.
Förbättring 3: Omfång: Två objekt.
Magnitud: 40.

Izh ims vandöda tjänare
Effekten låter nekromantikern ta kontrollen över en vandöd upp 
till rang 12 såvida den inte redan är under kontroll av någon med 
en kraftigare besvärjelse. Högre vandöda kan inte påverkas av 
besvärjelsen.

Varianter: Gebashans mörka inflytande, Koch Katres 
kontrollerande hand.
Besvärjelse: Kontrollerar en vandöd med rang 12 eller lägre. 
Moment: Nekrotropi 16.
Omfång: En vandöd (+1 per 2 Övertag).
Räckvidd: Kort.
Varaktighet: Koncentration.
Magnitud: 16.

De tusen blödande såren
Nekromantikern får blodådrorna i en av offrets lemmar att näst 
intill explodera.

Varianter: Amaldas brustna hjärta, Inotius öppnade fördämning.
Besvärjelse: Orsakar Blödning 1/12 (+0/2 per Övertag).
Moment: Nekrotropi 18.
Omfång: En varelse.
Räckvidd: Kort.
Varaktighet: Momentan.
Magnitud: 18.

Hals över huvud
De nekrotropiska energierna ansamlar sig runt offrets hals och 
sedan inträffar en plötslig förruttnelse. På bara några sekunder 
löser huden upp sig, musklerna smälter bort och blod och var 
pulserar fram. Med ett köttigt läte lossnar huvudet från kroppen 
och rullar iväg. Ändarna är svartgröna av förruttnelse och till och 
med skelettet har blivit poröst. En stor nackdel med besvärjelsen 
är den fruktansvärda stanken som uppstår samt att kroppen 
och huvudet skälver i dödsryckningar i dagar på grund av de 
nekrotropiska urladdningarna.

Varianter: Istrins tappade ansikte, Kradens fulländade 
dekapitering.
Besvärjelse: Målet måste klara Kroppsbyggnad mot 14 för att 
inte tappa huvudet då detta ruttnar av från kroppen och således 
amputeras (+2 per Övertag). Offret dör då omedelbart.
Moment: Nekrotropi 18.
Omfång: En varelse.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Momentan.
Magnitud: 18.
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Pyrotropi

Beres glödgade grepp
För ett kort ögonblick så lyser magikerns hand till och när denne 
sedan vidrör sitt mål så antänds det omedelbart. Besvärjelsen 
fungerar utmärkt för att tända facklor och eldar.

Varianter: Diodactus manuella incendans, Fackelmakaren.
Besvärjelse: Orsakar 0/3T6 Eldskada (+0/+2 per Övertag).
Moment: Pyrotropi  4.
Omfång: Ett mål.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Momentan.
Magnitud: 4.

Fiat flamma
Fiat flamma är en enkel offensiv besvärjelse som orsakar rejäla 
brännskador samtidigt som de heta lågorna försöker antända den 
som utsätts för attacken. Eldslågan ser ut att härstamma från 
pyromantikerns händer och är en aning större än en fackellåga.

Varianter: Karqans flammande hand, Pyromantikerns eldtunga.
Besvärjelse: Orsakar 2T6/2T6 Eldskada (+2/+2 per Övertag).
Moment: Pyrotropi 8.
Omfång: Ett mål.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Momentan.
Magnitud: 8.

Levande f ackla
Det pyromantikern gör med den förtrollade kan mest liknas vid 
att dränka dennes kläder i tjära och olja. Detta gör att det kan 
räcka med en liten gnista för att den förtrollade ska fatta eld och i 
all panik springa runt som en levande fackla. Om den förtrollade 
redan brinner tycks elden ta ny fart och fortsätta brinna med ännu 
starkare intensitet – allt till den drabbades förtret.

Varianter: Karqans förtärande fogass, Pyrotropisk tjära.
Besvärjelse: All Eldskada mot målet ökar med +1T6 (+1 per 
Övertag).
Moment: Pyrotropi 12.
Omfång: Ett mål.
Räckvidd: Kort.
Varaktighet: Koncentration.
Magnitud: 12.

Förtärande hunger
Den som förtrollas av besvärjelsen känner en oerhört stark 
hungerkänsla, på gränsen till svält, och kan endast lindra den 
genom att konstant stoppa i sig mat. Detta slutar ofta i att målet 
sätter i sig för mycket och sedan spyr upp allt innan kroppen 
kollapsar.

Varianter: Den utsvultna elden, Beres berövande begär.
Besvärjelse: Självkontroll mot 12 (+2 per Övertag): Drabbas av 
oerhörd hunger. Såvida målet inte befinner sig i fara får denne ett 
avdrag på –1T6 för alla handlingar som inte leder till att mer mat 
äts.
Moment: Pyrotropi 12.
Omfång: En varelse.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Scen.
Magnitud: 12.

Pyrotropi är en av de fyra elementarkrafterna och har sin källa i eld. 
Pyrotropi finns alltid närvarande i eldar eller bränder, särskilt när 
dessa växer i styrka. I eldar som håller på att slockna är pyrotropin 
inte alls lika stark.

En pyromantiker kan utan vidare ansträngning få en liten låga att 
dansa mellan fingrarna, hålla en liten eld vid liv utan bränsle samt 
ge ifrån sig en svagt pulserande värme från händerna. Detta anses 
så simpelt att inget slag krävs utan det räcker med att mystikern 
besitter färdigheten Pyrotropi.

Kongelat
Kongelerad pyrotropi ser ut som ett ljusgult svavelluktande pulver, 
ibland skiftande i rött. Det går dock inte att separera pulvret i flera 
delar. Av alkemister kallas kongelatet ofta flogiston. Då mystikern 
använder kongelerade pyrotropiska filament uppstår en kraftig låga i 
vilken kongelatet förbrukas. Lågan är helt magisk och varken skadar 
eller antänder sin omgivning. Däremot är effekten ofta spektakulär 
– mystikerna kan hålla kongelatet i handen utan att skada sig.

Situationsmodifikationer
Omgivningens tillstånd Modifikation

Pyrofobisk miljö, exempelvis under vatten. –4T6

Neutral miljö utan närhet till en öppen eld, fuktig 
skog i morgondimma.

–2T6

Eldkälla i vaxljus storlek, en torr äng på dagen. –1T6

Fackla i närheten. ±0T6

Eldstad i närheten, nära ett större bål. +1T6

I centrum av en massiv eld, exempelvis ett brinnande 
hus.

+2T6

I mitten av en stad i inferno. +4T6

Personligt tillstånd Modifikation

Svälter, är hungrig, är blöt. –1T6

Brinner med minst 3T6 Eldskada. +1T6
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Pyrotropiska ritualer
Af imas elddop
Ritualen ger magikern eller det förtrollade målet förmågan 
att stå emot eldar. Den som förtrollas av elden kan då vandra 
genom en stor lägereld eller släcka en fackla med handen utan att 
skadas. Ytterst lämplig att använda i strid mot exempelvis andra 
pyromantiker eller mörkerhundar.

Varianter: Diodactus pyrofobiska emballage, Salamanderns gåva.
Ritual: Ökar eldskyddet med 2T6.
Moment: Ceremoni, Pyrotropi, Harmonisera.
Svårighet: 14.
Tidsåtgång: 2 timmar.
Omfång: Ett objekt.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Ett dygn.
Uppoffring: 4T6/4T6 Eldskada eller 1 Borttoning.
Förbättring 1: Varaktighet: En vecka.
Förbättring 2: Varaktighet: En månad.
Förbättring 3: Varaktighet: Fyra månader.
Magnitud: 32.

Vardande eldstad
Ritualen förtrollar en eld och får den att brinna och spraka på 
ett särskilt hemtrevligt och tryggt vis. Elden kommer framöver att 
hindra utomstående från att ta sig fram till den och ge mod till de 
som befinner sig nära den.

Varianter: Shan Wahâns fridfulla fyr, Eldsläckarens oförmåga.
Ritual: Varelser utanför omfånget kan bara ta sig in om de lyckas 
med ett slag för Självkontroll mot 16. Varelser inom omfånget får 
+1T6 Självkontroll vid Skräck. Härden ger dessutom +1T6 på alla 
slag för att laga mat eller ägna sig åt hantverk eller spådom med 
hjälp av dess lågor.
Moment: Ceremoni, Pyrotropi, Harmonisera.
Svårighet: 10.
Tidsåtgång: 1 timme.
Omfång: Ett medelstort område kring en eld.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Eld.
Uppoffring: 4T6/4T6 Eldskada eller 1 Borttoning.
Förbättring 1: Självkontroll slås mot 20.
Förbättring 2: Självkontroll slås mot 24.
Förbättring 3: Självkontroll slås mot 28.
Magnitud: 20.

Pyroklasm
Denna oerhört fruktade besvärjelse tillåter pyromantikern att 
ansamla en enorm mängd pyrotropisk energi på en punkt för att 
sedan beröra sitt offer och näst intill få denne att förkolna på plats. 
Attacken är oerhört brutal och den intensiva hettan som uppstår 
kan få saker i närheten att självantända. Det är få som uthärdar 
den stank av bränt och förkolnat kött som uppstår efteråt.

Varianter: Diodactus termala pilaster, Ferian Daugas exotermiska 
detonation.
Besvärjelse: Orsakar 4T6/0 Eldskada (+2/+0 per Övertag).
Moment: Pyrotropi 14.
Omfång: En varelse.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: Momentan.
Magnitud: 14.

Fjärran flamma
Besvärjelsen tillåter pyromantikern att på ett väldigt säkert sätt 
sprida det pyrotropiska kaoset på ett långt avstånd. Den har fått 
ett särdeles dåligt rykte i den ashariska staden Chadarians hopp 
där en utkastad pyromantiker hämnades genom att hålla sig 
undan spanande ögon och samtidigt sätta eld på vitt skilda delar 
av staden. Efter tolv dagar och en halvt nedbrunnen stad lyckades 
man finna avfällingen och dränka denne i hamnen.

Varianter: Beres långväga elddon, Ferian Daugas pyroforiska 
brisad.
Besvärjelse: Orsakar 0/4T6 Eldskada (+0/+2 per Övertag).
Moment: Pyrotropi 16.
Omfång: Ett mål.
Räckvidd: Långt.
Varaktighet: Momentan.
Magnitud: 16.
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Ataxotropi
Väcka
Filament: 1+
Aspekt: Ataxotropi
Omfång: En varelse
Varaktighet: Momentan
Beskrivning: Målet får slå ett nytt Chockslag 
för att vakna upp. Utgå från det högsta av 
Utmattning och/eller svårigheten på det 
Chockslag som fick varelsen utslagen, dra 
sedan av [F–4] från det och slå ett nytt 
Chockslag.

Biotropi
Livsförstärkning
Filament: 8+
Aspekt: Biotropi
Omfång: En varelse
Varaktighet: Koncentration
Beskrivning: +[F/2–6] Livskraft vid 
Dödsslag.

Skada vandöd
Filament: 1+
Aspekt: Biotropi
Omfång: En vandöd varelse
Varaktighet: Momentan
Beskrivning: Kroppbyggnad mot [F+4]: De 
nekrotropiska fälten i den vandöda varelsen 
förstörs. Fungerar endast mot vandöda 
utan Livskraft.

Skadeläkning
Filament: 4+
Aspekt: Biotropi
Omfång: En individ
Varaktighet: Ett dygn
Beskrivning: Ökar läkningstakten för 
samtliga skador med [F/4].

Skelettläkning
Filament: 4+
Aspekt: Biotropi
Omfång: En individ
Varaktighet: Ett dygn
Beskrivning: Ökar läkningstakten för 
brutna ben och sprickor med [F/2–1]. För 
alver påskyndas även utväxten av avslagna 
tänder (där varje månad räknas som [F/2] 
månader).

Smärtläkning
Filament: 4+
Aspekt: Biotropi
Omfång: En individ
Varaktighet: Ett dygn
Beskrivning: Ökar läkningstakten för 
Smärta med [F/2–1].

Stoppa blödning
Filament: 1+
Aspekt: Biotropi
Omfång: En varelse
Varaktighet: Momentan
Beskrivning: Stoppar en blödning vars 
svårighet är högst [F], oberoende av 
blödningstakt.

Sårläkning
Filament: 4+
Aspekt: Biotropi
Omfång: En individ
Varaktighet: Ett dygn
Beskrivning: Ökar läkningstakten för Sår 
med [F/2–1].

Återuppliva
Filament: 1+
Aspekt: Biotropi
Omfång: En varelse
Varaktighet: Momentan
Beskrivning: [F] måste vara minst lika 
mycket som det dödande Dödsslaget som 
då hävs. Samma scen. Ger Nedbrytning 50 
(övernaturligt).

Kosmotropi
Händelsehorisont
Filament: 16
Aspekt: Kosmotropi
Omfång: Ett mycket litet område
Varaktighet: Koncentration
Beskrivning: Effekten skapar över 
hela omfånget ett område som ter sig 
becksvart för alla som ser det från utsidan. 
Händelsehorisonten kan inte flyttas, men 
allt som sker inom den blir omöjligt att 
förnimma med syn, hörsel och liknande 
för individer som befinner sig utanför; 
alla slag för Uppfattning för detta 
ändamål misslyckas automatiskt. Mystisk 
förnimmelse, lukt, känsel samt hoppfull 
intuition fungerar dock fortfarande. 
Händelsehorisonten blockerar även insyn i 
saker som sker bakom den för varelser som 

Effekter
Effektbeskrivningen
Dessa effekter används vid improvisation eller när man vill skapa 
sina egna besvärjelser eller ritualer. Se mer om detta på sida 21.

Filament: Anger begränsningar på antalet filament som kan 
användas för effekten. Siffran anger det lägsta antalet. Om det 
finns ett plustecken innebär det att man kan förstärka effekten 
genom att använda fler filament. Om plustecken saknas är 
filamentanvändningen fast.

Aspekt: Anger effektens aspekt.

Omfång: Anger effektens omfång.

Varaktighet: Anger effektens varaktighet.

Implicit: Samtliga effekter har räckvidden Intill och då det är 
samma för alla är detta ej utskrivet.

Beskrivning: Här beskrivs hur effekten fungerar. För att beskriva 
effekten används ofta en filamentvariabel som anges med en 
hakparentes.

Filamentvariabel (exempelvis [F]): F ersätts med antalet filament 
som effekten vävs med. Exempelvis anger [F/2–1] att man ska 
ersätta hakparentesen med halva filamentmängden subtraherat 
med ett (avrunda nedåt). Värdets sammanhang avgör även om man 
ska konvertera det till tärningar enligt principen att +4 är +1T6. 
Exempelvis innebär  [F]/[F] Eldskada och 13 filament att Eldskadan 
blir 3T6+1/3T6+1, inte 13/13. Exempel på en sådan effekt är 
pyrotropiska Flamma.

Effektvarianter (exempelvis [II]): Romerska siffror (I, II, III, IV…) 
anger att effekten kan skapas med några olika alternativ. Vid 
improvisation kan man välja vilken man vill använda men vid 
formalisering måste man välja en. Exempel på en sådan effekt är 
nekrotropiska Blödning.

Effektnivåer (exempelvis [8]): Siffror inom hakparenteser anger 
olika beskrivningar för effekten beroende på hur många filament 
som används. Exempel på en sådan effekt är nekrotropiska Vissna.
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befinner sig framför den, men i dessa fall är 
det bara synen som påverkas.

Kväva eld
Filament: 1+
Aspekt: Kosmotropi
Omfång: Ett mycket litet område
Varaktighet: Momentan
Beskrivning: Effekten har värde [F×2] i 
Kväva eld, som används i konflikt mot 
eldens skadeslag. Om släckningen lyckas 
upphör eld inom omfånget omedelbart ut, 
och glöden kvävs av ett tunt lager rimfrost

Oubliette
Svårighet: 3+
Aspekt: Kosmotropi
Omfång: En individ
Varaktighet: Koncentration
Beskrivning: Självkontroll mot [F–2]  
Förvisar målet till ett utomvärldsligt 
miniatyrplan av mörk energi. Man åldras 
inte så länge man befinner sig i oublietten, 
inte heller kan man bli skadad eller dö. 
Oublietten ter sig för de som fångats i den 
som en mörk och dyster, men inte hotfull, 
dröm, där tankar och känslor från ens 
undermedvetna manifesteras och utgör 
grunden för allt som händer i oublietten. 
För omvärlden tycks personen som 
hamnade i oublietten spårlöst försvunnen, 
men punkten för hennes försvinnande 
kan nattetid tyckas egendomligt mörk och 
glåmig.

Plåga
Filament: 1+
Aspekt: Kosmotropi
Omfång: En individ
Varaktighet: Scen
Beskrivning: Effekten drabbar målet med 
plötslig inre plåga. Det känns som om en 
svart, kall hand nyss kramat om ens själ. 
[I]: Självkontroll mot  [F+4]: Välmående 
räknas som 1 lägre.
[II]: Självkontroll mot  [F+3]: Välmående 
räknas som 2 lägre.
[III]: Självkontroll mot  [F+2]: Välmående 
räknas som 3 lägre.
[IV]: Självkontroll mot  [F+1]: Välmående 
räknas som 4 lägre.
[V]: Självkontroll mot  [F]: Välmående 
räknas som 5 lägre.

Sammanbrott
Filament: 1+
Aspekt: Kosmotropi
Omfång: En individ
Varaktighet: Momentan
Beskrivning: Självkontroll mot [F+6]: Bryter 
ihop. 

Sfärernas musik
Filament: 14
Aspekt: Kosmotropi
Omfång: En individ
Varaktighet: Scen
Beskrivning: Effekten fördjupar magikerns 
förmåga att manipulera de kraftvibrationer 
som orsakas av de celestiala sfärernas och 
himlakropparnas interaktion. Alla slag 
för Ceremoni, Extemporera, Förnimma, 
Förvränga, Harmonisera och Kanalisera 
kan istället göras med färdigheten Sång & 
musik.

Tystnad
Filament: 1+
Aspekt: Kosmotropi
Omfång: Ett litet område
Varaktighet: Scen 
Beskrivning: Effekten sår tystnad inom 
omfånget. Alla försök att med Vaksamhet 
eller hörsel-relaterade färdigheter förnimma 
ljud ökar i svårighet med [F].

Nekrotropi
Blödning
Filament: 3+
Aspekt: Nekrotropi
Omfång: En varelse
Varaktighet: Momentan
Beskrivning: Välj en av följande effekter:
[I]: Orsakar Blödning: 1/[F–2].
[II]: Orsakar Blödning: 2/[F–4].
[III]: Orsakar Blödning 3/[F–6].

Infektion
Filament: 2+
Aspekt: Nekrotropi
Omfång: En varelse
Varaktighet: Momentan
Beskrivning: Välj en av följande effekter:
[I]: Orsakar Infektion 1/[F–1].
[II]: Orsakar Infektion 2/[F–2].
[III]: Orsakar Infektion 3/[F–3].
[IV]: Orsakar Infektion 4/[F–4].
[V]: Orsakar Infektion 5/[F–5].

Kontrollera vandöd
Filament: 1+
Aspekt: Nekrotropi
Omfång: En fysiskt vandöd kropp
Varaktighet: Koncentration
Beskrivning: Kontrollerar en vandöd upp 
till rang [F].

Stank
Filament: 1+
Aspekt: Nekrotropi
Omfång: Ett litet område
Varaktighet: Scen
Beskrivning: Effekten skapar en fruktans­
värd stank. De som träder in i området 

måste klara Självkontroll mot [F] eller 
drabbas av konsekvensen Kraftigt äckel. 
Varelser som har lukten som sitt primära 
sinne slår istället mot [F+4]. Om man 
misslyckas fortsätter man dock att ha –1T6 
så länge man befinner sig i området. Man 
behöver som regel inte slå fler än ett slag för 
samma område.

Stympa
Filament: 1+
Aspekt: Nekrotropi
Omfång: En varelse
Varaktighet: Momentan
Beskrivning: Välj en av följande effekter:
[I]: Kroppsbyggnad mot [F–2]: Hand, 
underarm, armbåge, överarm, axel, fot, vad, 
knä, lår eller höft amputeras.
[II]: Kroppsbyggnad mot [F–4]: Nacken 
amputeras.
[III]: Kroppsbyggnad mot [F–8]: Torson 
amputeras.

Sår
Filament: 1+
Aspekt: Nekrotropi
Omfång: En varelse
Varaktighet: Momentan
Beskrivning: Livskraft mot [F+4]: Sår i 
det berörda träffområdet. För Huvud och 
Torso används [F].

Vissna
Filament: 1+
Aspekt: Nekrotropi
Omfång: Ett extremt litet område
Varaktighet: Momentan
Beskrivning: Magikern suger ut de 
biotropiska energierna ur naturen kring 
sig och ersätter dessa med nekrotropi som 
får gro i den sakta förtvinande floran. De 
högre magnituderna bör kombineras med 
en rejäl utökning av omfånget för att uppnå 
maximal effekt. De växter som vissnar 
kommer sedan att förmultna och utgöra en 
god grogrund för nya växter och nytt liv.
[1] En blomma vissnar.
[4] Gräs torkar ut och kvar blir endast 
bruna små stickor.
[8] Buskar drar ihop sig och deras blommor 
faller till marken.
[20] Små träd förtvinar och fåglarna lämnar 
sina bon.
[40] Stora träd vissnar och en matta av 
löv som skiftar från gult till rött täcker 
underlaget.
[60] De största och äldsta träden i skogen 
jämrar sig innan de för evigt somnar in.
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Nomotropi
Skydd mot magi
Filament: 1+
Aspekt: Nomotropi
Omfång: Ett objekt
Varaktighet: Koncentration
Beskrivning: Påverkas inte av direkt magi 
med magnitud som är [F] eller lägre. Kan 
fortfarande påverkas av indirekt genom 
områdesomfång.

Pyrotropi
Antända
Filament: 1+
Aspekt: Pyrotropi
Omfång: Ett mål
Varaktighet: Momentan
Beskrivning: Orsakar Eldskada 0/[F+8].

Eldskydd
Filament: 2+
Aspekt: Pyrotropi
Omfång: Ett objekt
Varaktighet: Koncentration
Beskrivning: Eldskyddet ökar med [F/2].

Flamma
Filament: 1+
Aspekt: Pyrotropi
Omfång: Ett extremt litet område
Varaktighet: Momentan
Beskrivning: Orsakar Eldskada [F]/[F].

Hunger
Filament: 1+
Aspekt: Pyrotropi
Omfång: En varelse
Varaktighet: Scen
Beskrivning: Självkontroll mot [F]: Målet 
känner en oerhört stark hungerkänsla, på 
gränsen till svält, och kan endast lindra den 
genom att konstant stoppa i sig mat. Detta 
slutar ofta i att målet sätter i sig för mycket 
och sedan spyr upp allt innan kroppen 
kollapsar. Såvida målet inte befinner sig i 
fara får denne ett avdrag på –1T6 för alla 
handlingar som inte leder till att mer mat 
äts.

Härd
Filament: 8+
Aspekt: Pyrotropi
Omfång: Ett litet område kring en eld
Varaktighet: Eld
Beskrivning: Effekten förtrollar en eld 
och får den att brinna och spraka på ett 
särskilt hemtrevligt och tryggt vis. Varelser 
utanför omfånget kan bara ta sig in om 
de lyckas med ett slag för Självkontroll 
mot [F]. Varelser inom omfånget får +1T6 
Självkontroll vid Skräck. Härden ger 
dessutom +1T6 på alla slag för att laga mat 
eller ägna sig åt hantverk eller spådom med 
hjälp av dess lågor. 

Övertändning
Filament: 2+
Aspekt: Pyrotropi
Omfång: Ett objekt
Varaktighet: Koncentration
Beskrivning: Ökar eldkänsligheten med 
[F/2].

Skototropi
Avskilja skugga
Filament: 12
Aspekt: Skototropi
Omfång: En skugga och ett litet område
Varaktighet: Scen
Beskrivning: Effekten kopplar loss mag­
ikerns skugga, som blir kvar på platsen där 
effekten vävdes, låst i den pose magikern 
hade i vävningsögonblicket. Skuggan i sig är 
kusligt orörlig om effekten inte kombineras 
med andra effekter, frånsett att den subtilt 
drar sig undan direkta ljuskällor. Magikern 
själv saknar skugga under varaktigheten. 
Effekten kan bland mycket annat användas 
för att lämna meddelanden i form av 
gester och dylikt, och kan te sig extremt 
besvärande för utomstående betraktare.

Termotropi
Bränna
Filament: 1+
Aspekt: Termotropi
Omfång: Ett mycket litet område
Varaktighet: Momentan
Beskrivning: Orsakar Eldskada [F+4]/0.
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Detaljerade improvisationsregler
Improvisationsmomenten
Improvisation består av två moment, det första är när 
man väljer en effekt och dess kraft, tar fram magnitud 
och slår sitt aspektslag. Det andra är valfritt att genomföra 
men används för att öka effektens omfång, räckvidd och 
varaktighet med ett Extemporeraslag.

Aspektslaget
Det första man gör vid en improvisation är att välja en effekt 
som man behärskar. Därefter avgör man varifrån man vill 
dra kraften, genom att välja vilken aspektfärdighet man 
slår för. Man kan välja en aspektfärdighet från en annan 
aspekt än vad effekten är men då måste man genomföra 
en transformering vilket ökar magnituden ytterligare.

Grundmagnituden för en effekt är samma som antalet 
filament som används för att väva den. Om effekten har 
variabel filamentanvändning så kan magikern fritt välja 
hur många filament som används och därmed också 
hur svårt slaget blir. För att få den slutliga magnituden 
adderas eventuell transformering. Magnitudökningen från 
transformering är i bästa fall +2 men kan gå över +8 för 
komplexa transformeringar.

Magnitud: [Antalet filament] + [Eventuell transformering].

Svårigheten är densamma som magnituden.

Det är möjligt att företa sig multipla improvisationer i 
samma runda men samtliga magnituder adderas, vilket gör 
att även enklare improvisationer blir riskfyllda.

Extemporeraslaget
Detta slag slås när man vill förbättra en effekts omfång, 
räckvidd eller varaktighet och magnituden beror på 
effektens nuvarande egenskaper samt så klart vilka 
egenskaper man vill nå. Omfång kan dels förändras 
genom att öka antalet men områdesomfång kan även 
ökas i sin utbredning. I den mån det finns flera en/ett i 
omfångsbeskrivningen så måste dessa förändras separat.

Magnitud: [Förändrat omfång] + [Förändrad räckvidd] + 
[Förändrad varaktighet].

Svårigheten är densamma som magnituden.

Efter att man extemporerat en effekt så träder den i kraft 
och blir en väv. Därav kan man inte extemporera en effekt 
under flera rundor. För att avgöra vävens totala magnitud 
används det högsta av de två delmagnituderna.

Exempel: Cornelia vill improvisera effekten Eldskydd då 
hon och hennes vän Bolerius måste ta ut ur ett brinnande 
hus. Hon bedömer att 2T6 eldskydd borde räcka vilket 
kräver F=16. Magnitud och svårighet blir 16. Hon lyckas 
med sitt pyrotropislag då hon slår 18 och hon väljer att 
förstärka effekten nästa runda.

Först och främst vill hon förändra omfånget och öka 
antalet från ett till två (så att hon även kan besvärja 
Bolerius). Detta ger en magnitud och svårighet på 8, vilket 
räcker då hon inte vill riskera en dissipation. Slaget blir 
12, väven träder i kraft och de två kan nu försöka ta sig 
ut ur huset.

Förändra omfång (antal)

Från Till Modifikation

En/Ett Två +8

Två Tre +8

(Fortsatt ökning med 1) (+8)

Förändra omfång (område)

Från Till Modifikation

Extremt litet Mycket litet +8

Mycket litet Litet +8

Litet Medelstort +8

Medelstort Stort +8

Stort Mycket stort +8

Mycket stort 1 km stort +8

1 km stort 2 km stort +8

(Fortsatt dubblering) (+8)

Förändra räckvidd

Från Till Modifikation

Intill Kort +8

Intill Medellångt +12

Intill Långt +16

Intill Mycket långt +20

Förändra varaktighet

Från Till Modifikation

Momentan Koncentration Går ej

Koncentration Scen +F†

Scen 1 dygn +F†

1 dygn 3 dygn +4

3 dygn 1 vecka +4

1 vecka 2 veckor +4

2 veckor 1 månad +4

1 månad 2 månader +4

2 månader 4 månader +4

4 månader 6 månader +4

6 månader 1 år +4

(Fortsatt dubblering) (+4)

† Magnitudökningen beror på hur många filament som används 
till effekten som ska förbättras.
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ot
ro

pi

Pr
im

al
kr

af
te

r Ataxotropi +4 +4 +8 +4 +4 +8 +8 +8 +8 +8

Nomotropi +4 +4 +8 +4 +4 +8 +8 +8 +8 +8

Kronotropi +4 +2 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +4 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8

Topotropi +4 +2 +8 +8 +8 +8 +8 +4 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8

G
ru

nd
kr

af
te

r Termotropi +2 +8 +4 +8 +2 +4 +8 +8 +4 +8 +4

Kryotropi +2 +8 +8 +4 +8 +4 +2 +8 +4 +4

Fototropi +4 +8 +4 +8 +4 +4 +2 +4 +8 +4

Skototropi +8 +4 +8 +4 +4 +4 +8 +4 +2 +4

E
le

m
en

ta
rk

ra
ft

er Pyrotropi +2 +4 +2 +2 +4 +8 +4 +8 +8

Pneumotropi +4 +2 +4 +8 +4 +8 +4 +4 +8 +8

Hydrotropi +4 +2 +4 +4 +4 +4 +4 +8 +8 +8 +8

Geotropi +2 +4 +8 +4 +8 +4 +8 +8 +8 +8 +8

H
im

la
kr

af
te

r Heliotropi +4 +4 +2 +2 +4 +8 +4 +8 +4

Astrotropi +4 +4 +8 +8 +4 +8 +4 +8 +8 +8 +2 +4 +4 +4

Selenotropi +8 +8 +4 +4 +8 +4 +8 +4 +8 +4 +4 +4 +2 +4

Kosmotropi +4 +4 +2 +2 +4 +4 +4

Li
vs

­
kr

af
te

r Biotropi +4 +8 +8 +4 +4 +8 +8 +8 +8 +8 +8

Nekrotropi +8 +4 +4 +8 +4 +4 +8 +8 +8 +8 +4

Sy
m

bo
l­

kr
af

te
r Ikonotropi +4 +4 +4 +4 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +2

Semotropi +4 +4 +4 +4 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +2

Exempel: Svårigheten att transformera mellan Pyrotropi och 
Termotropi är +2.

Exempel: Det går inte att transformera direkt från Pyrotropi till 
Nomotropi. För att nå Nomotropi kan först transformera Pyrotropi 
till Topotropi (+4) och sedan från Topotropi till Nomotropi (+4). 
Den totala svårigheten blir +8. Det hade även varit möjligt att gå 
via Fototropi men då hade svårigheten blivit +10 

I första kolumnen anges den aspekt man transformerar från och på första raden den aspekt man transformerar till. Värdet anger hur stor 
magnitudökningen blir av transformationen. Ifall värde saknas är det omöjligt att transformera mellan aspekterna. Då kan det istället vara bäst att 
transformera via en annan aspekt. Själskrafterna (Psykotropi, Daimotropi, Teotropi, Oneirotropi) är undantagna från denna tabell på grund av deras 
komplexa natur. Notera även att riktning är viktigt då svårighetsgraden ofta skiljer sig mellan att gå från ena aspekten till den andra jämfört med 
tvärtom.

Transformationstabellen
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Formalisering
Skapa besvärjelser och ritualer
Formalisering är processen när man skapar besvärjelser 
och ritualer utifrån effekter. I processen så anger man 
hur många filament som ska användas av effekten samt 
om omfång, räckvidd eller varaktighet ska förändras. 
Formaliseringen följer liknande steg som improvisationen 
men kräver avsevärt mer tid att förbereda. I gengäld 
är dock riskerna lägre (överlag är magnitudökningarna 
hälften så stora). Formalisering skiljer sig även något 
mellan besvärjelser och ritualer.

Skapa en besvärjelse
•	 Det första steget är att välja effekt samt bestämma hur 

många filament som ska förbrukas för detta.

•	 Därefter bestämmer man vilken aspekt som ska 
användas. Om aspekten skiljer sig från effekten så 
tillkommer även en transformering. Se tabellen ovan.

•	 Som tredje steg avgörs om effektens omfång, räckvidd 
eller varaktighet ska höjas.

•	 Därefter kan man summera ihop magnituden från de 
tre stegen. Totalt sett blir magnituden följande.

Magnitud: [Antalet filament] + [Eventuell transformering] 
+ [Förändrat omfång] + [Förändrad räckvidd] + [Föränd­
rad varaktighet].

•	 Det följande steget är att bestämma hur Övertag ska 
påverka besvärjelsen. Övertag kan förstärka effekten, 
dess omfång, dess räckvidd eller dess varaktighet. 
Varje Övertag motsvarar en svårighetsökning på 2, 
vilket exempelvis räcker för öka varaktighet 1 dygn 
till 3 dygn. Det normala är dock att låta effektens 
filamentanvändning (F) öka med 2.

•	 Det sista steget är att ge besvärjelsen ett namn och en 
beskrivning. Svårigheten är samma som magnituden.

Skapa en ritual
•	 För ritualer beräknar man magnitud på exakt samma 

sätt som för en besvärjelse.

•	 För att ta fram svårigheten så börjar man med att 
halvera magnituden. Detta är grundsvårigheten för 
ritualutmaningen när man låter den ta 1 timme. 
För varje dubblering av tiden sänks svårigheten med 
ytterligare 2.

•	 Ritualens Uppoffring beror på aspekt.

•	 Ritualens Förbättringar på nivå 1–3 fungerar på 
liknande sätt som besvärjelsens Övertag men där varje 
nivå är värd +4. Man kan se det som att en ritual med 
Förbättring 3 är som ursprungsritualen fast med en 
höjd magnitud på 12.

Förändra tidsåtgång för ritual

Förändra omfång (antal)

Från Till Magnitud

En/Ett Två +4

Två Tre +4

(Fortsatt ökning med 1) (+4)

Förändra omfång (område)

Från Till Magnitud

Extremt litet Mycket litet +4

Mycket litet Litet +4

Litet Medelstort +4

Medelstort Stort +4

Stort Mycket stort +4

Mycket stort 1 km stort +4

1 km stort 2 km stort +4

(Fortsatt dubblering) (+4)

Förändra räckvidd

Från Till Magnitud

Intill Kort +4

Intill Medellångt +6

Intill Långt +8

Intill Mycket långt +10

Förändra varaktighet

Från Till Magnitud

Momentan Koncentration Går ej

Koncentration Scen +F/2†

Scen 1 dygn +F/2†

1 dygn 3 dygn +2

3 dygn 1 vecka +2

1 vecka 2 veckor +2

2 veckor 1 månad +2

1 månad 2 månader +2

2 månader 4 månader +2

4 månader 6 månader +2

6 månader 1 år +2

(Fortsatt dubblering) (+2)

† Magnitudökningen beror på hur många filament som används 
till effekten som ska förbättras.

Formaliseringsdata
Nedan listas formaliseringsdata för samtliga 
besvärjelser och ritualer i denna artikel. Med denna 
information kan man steg för steg se hur artikelns 
besvärjelser och ritualer har konstruerats enligt 
formaliseringsreglerna

Tidsåtgång Svårighet

1 timme ±0

2 timmar –2

4 timmar –4

8 timmar –6

Tidsåtgång Svårighet

16 timmar –8

32 timmar –10

64 timmar –12

(…) (–2)
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Biotropiska besvärjelser
Analgetiskt sedativ
Effekt: Smärtläkning (F=6). Besvärjelsens 
magnitud: 6.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Helande handen
Effekt: Sårläkning (F=6). Öka varaktighet 
från Ett dygn till En vecka (+4). Besvärjelsens 
magnitud: 10.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Komaleptisk annullering
Effekt: Väcka (F=7). Transformering från 
Biotropi till Ataxotropi (+4). Besvärjelsens 
magnitud: 11.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Det onaturliga livets upphörande
Effekt: Skada vandöd (F=14). Besvärjelsens 
magnitud: 14.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Stämma blod
Effekt: Stoppa blödning (F=16). Besvärjelsens 
magnitud: 16.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Omkars mirakulösa återupplivning
Effekt: Återuppliva (F=16). Besvärjelsens 
magnitud: 16.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Biotropiska ritualer
Trollgåva
Effekt: Skadeläkning (F=20). Öka varaktighet 
från Ett dygn till En vecka (+4). Ritualens 
magnitud: 24.
Ordinarie svårighet: 12. Dubblera 
tidsåtgången en gång till 2 timmar (–2). 
Ritualens svårighet: 10.
Förbättring 1: Öka varaktighet från En vecka 
till En månad (+4).
Förbättring 2: Öka varaktighet från En 
månad till Fyra månader (+4).
Förbättring 3: Öka varaktighet från Fyra 
månader till Ett år (+4).

Den osårbare
Effekt: Livsförstärkning (F=24). Öka 
varaktighet från Koncentration till En vecka 
(+F+4). Ritualens magnitud: 52.
Ordinarie svårighet: 26. Dubblera 
tidsåtgången fyra gånger till 16 timmar (–8). 
Ritualens svårighet: 18.
Förbättring 1: Öka F till 26 (+4).
Förbättring 2: Öka F till 28 (+4).
Förbättring 3: Öka varaktigheten från En 
vecka till En månad (+4).

Kosmotropiska besvärjelser
Antignis
Effekt: Kväva eld (F=8). Öka räckvidd till 
Kort (+4). Besvärjelsens magnitud: 12.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Den svarta handen från Denebhekar
Effekt: Plåga (F=15). Besvärjelsens magnitud: 
15.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Elgazers förlorade skugga 
Effekt: Avskilja skugga (F=12). Transformera 
från Kosmotropi till Skototropi (+2). Öka var­
aktighet till Dygn (+6). Minska räckvidd till 
Personlig (–4). Besvärjelsens magnitud: 16.
Övertag: Öka varaktighet med 1 (+2).

Musica Mundana minora
Effekt: Sfärernas musik (F=14). Minska 
räckvidd till Personlig (–4). Besvärjelsens 
magnitud: 10.
4 Övertag: Öka varaktighet till Ett dygn (+7).

Qaitu Harakas händelsehorisont 
Effekt: Händelsehorisont (F=16). 
Besvärjelsens magnitud: 16.
2 Övertag: Öka omfång med 1 (+4).

Världssmärtans färg
Effekt: Sammanbrott (F=9). Öka räckvidd till 
Medellångt (+6). Besvärjelsens magnitud: 15.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Kosmotropiska ritualer
Omelas avlägsna oubliette
Effekt: Oubliette (F=17). Öka varaktighet 
från Koncentration till Sex månader 
(+F+14). Ritualens magnitud: 48. Dubblera 
tidsåtgången fyra gånger till 16 timmar (–8). 
Ritualens svårighet: 16.
Förbättring 1: Öka F till 19 (+4).
Förbättring 2: Öka varaktighet från Sex 
månader till Två år (+4).
Förbättring 3: Öka varaktighet från Två år till 
Åtta år (+4).

Den stora tystnaden
Effekt: Tystnad (F=20). Öka varaktighet från 
Scen till Tre dygn (+F/2+2). Öka omfång från 
Ett litet område till Ett 2 km stort område 
(+20). Ritualens magnitud: 52. Dubblera 
tidsåtgången fem gånger till 32 timmar (–10). 
Ritualens svårighet: 16.
Förbättring 1: Öka F till 22 (+3).
Förbättring 2: Öka omfång från 2 kilomter 
till 8 km (+4).
Förbättring 3: Öka varaktighet från Tre dygn 
till Två veckor (+4).

Nekrotropiska besvärjelser
Det variga sårets klagan
Effekt: Infektion (F=4). Besvärjelsens 
magnitud: 4.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Stanken från graven
Effekt: Stank (F=12). Besvärjelsens magnitud: 
12.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Den arma kroppens sönderslitande
Effekt: Sår (F=14). Besvärjelsens magnitud: 
14.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

De tusen blödande såren
Effekt: Blödning (F=14). Öka räckvidd till 
Kort (+4). Besvärjelsens magnitud: 18.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Izhims vandöda tjänare
Effekt: Kontrollera vandöd (F=12). Öka 
räckvidd till Kort (+4). Besvärjelsens 
magnitud: 16.
2 Övertag: Öka antal med 1 (+4).

Hals över huvud
Effekt: Stympa (F=18), variant II. 
Besvärjelsens magnitud: 18.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Nekrotropiska ritualer
Förinta växtlighet
Effekt: Vissna (F=30). Öka omfång från 
Extremt litet till Medelstort (+12). Ritualens 
magnitud: 42.
Ordinarie svårighet: 21. Dubblera 
tidsåtgången tre gånger till 8 timmar (–6). 
Ritualens svårighet: 15.
Förbättring 1: Öka omfång från Medelstort 
till Stort (+4).
Förbättring 2: Öka omfång från Stort till 
Mycket stort (+4).
Förbättring 3: Öka omfång från Mycket stort 
till 1 km stort (+4).

Magiskt skydd
Effekt: Skydd mot magi (F=16). Öka 
varaktighet från Koncentration till En vecka 
(+F+4). Transformering från Nekrotropi till 
Nomotropi (+4). Ritualens magnitud: 40. 
Ordinarie svårighet: 20. Dubblera 
tidsåtgången fyra gånger till 16 timmar (–8). 
Ritualens svårighet: 12.
Förbättring 1: Öka varaktighet till En månad 
(+4).
Förbättring 2: Öka F till 18 (+4).
Förbättring 3: Öka omfång till Två mål (+4).

Formaliseringsdata
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Pyrotropiska besvärjelser
Beres glödgade grepp
Effekt: Antända (F=4). Besvärjelsens 
magnitud: 4.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Fiat flamma
Effekt: Flamma (F=8). Besvärjelsens 
magnitud: 8.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Förtärande hunger
Effekt: Hunger (F=12). Besvärjelsens 
magnitud: 12.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Levande fackla
Effekt: Övertändning (F=8). Öka räckvidd till 
Kort (+4). Besvärjelsens magnitud: 12.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Fjärran flamma
Effekt: Antända (F=8). Öka räckvidd till 
Långt (+8). Besvärjelsens magnitud: 16.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Pyroklasm
Effekt: Bränna (F=12). Transformering från 
Pyrotropi till Termotropi (+2). Besvärjelsens 
magnitud: 14.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Pyrotropiska ritualer
Afimas elddop
Effekt: Eldskydd (F=16). Öka varaktighet 
från Koncentration till Dygn (+F). Ritualens 
magnitud: 32.
Ordinarie svårighet: 16. Dubblera 
tidsåtgången en gång till 2 timmar (–2). 
Ritualens svårighet: 14.

Förbättring 1: Öka varaktighet från Ett dygn 
till En vecka (+4).
Förbättring 2: Öka varaktighet från En vecka 
till En månad (+4).
Förbättring 3: Öka varaktighet från En 
månad till Fyra månader (+4).

Vardande eldstad
Effekten Härd (F=16). Öka omfång från Litet 
till Medelstort (+4). Ritualens magnitud: 20.
Ordinarie svårighet: 10.
Förbättring 1: Öka F till 20 (+4).
Förbättring 2: Öka F till 24 (+4).
Förbättring 3: Öka F till 28 (+4).

Exempel
Exempelbesvärjelse: Stämma blod
För besvärjelsen, se sida 9.

Exempel: Bolerius vill utföra besvärjelsen Stämma blod. Bio
tropi slås mot svårigheten 16 och resultatet blir 22, vilket ger 1 
Övertag. Den normala effekten hade varit att läka en blödning med 
svårighet 16 eller lägre men med Övertaget är nu gränsen 18. Vävens 
magnitud förändras inte av detta utan är fortfarande 16.

Exempel: Stämma blod används i en omgivning där tillgången 
på biotropi är såpass låg att Bolerius får ett avdrag på –1T6 för 
Biotropislaget. För att kompensera används ett biotropiskt kongelat 
med magnitud 6. Bolerius har 3T6+2 i Biotropi och slår därmed 
2T6+8.

Exempel: Vid ett annat tillfälle använder Bolerius besvärjelsen igen. 
Biotropislaget blir dock 14 vilket innebär att besvärjelsen misslyckas 
och Bolerius måste slå ett Dissipationsslag med färdigheten 
Harmonisera. Det slaget blir 17 vilket innebär att dissipationen 
kontrolleras och inget värre händer. Om han hade misslyckats hade 
han fått 1 Borttoning.

Exempelritual: Trollgåva
För ritualen, se sida 9.

Exempel: Bolerius slår tre slag mot svårigheten 15. Första slaget 
slås med Ceremoni, resultat 13 (0 Kontroll). Andra slaget slås med 
Biotropi då det är en biotropisk ritual, resultat 21 (2 Kontroll). 
Tredje slaget slås med Harmonisera, resultat 22 (2 Kontroll). Totalt 
4 Kontroll. Magikern ställs inför valet att ta en Uppoffring för att 
få Förbättring 1 och väljer att göra det mot 2 Smärta. Ritualen får i 
övrigt effekt enligt beskrivningen.

Exempel: Vid ett senare tillfäller utför Bolerius ritualen igen. De 
tre slagen blir dock 9, 16 och 14 vilket innebär att han bara får 1 
Kontroll och en okontrollerad dissipation med magnitud 44 inträffar 
(34 från ritualen och +10 på grund av 1 Kontroll). Detta innebär 
att Bolerius får 4 Borttoning.
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Exempelbesvärjelse: Flamma
För effekten, se sida 18.

Exempel: Cornelia vill skapa en eldbesvärjelse som kan skada 
hennes fiender på avstånd. Hon väljer effekten Flamma och 
tänkar att 3T6/3T6 Eldskada borde räcka (F=12). Effekten är 
pyrotropisk och då hon vill använda färdigheten Pyrotropi behövs 
ingen transformering. Bland effektens egenskaper så är hon nöjd med 
att öka räckvidden till Medellångt (+6). Eventuella Övertag får öka 
effektens filamentanvändning. Resultat blir följande:

Formaliseringsdata
Effekt: Kväva Flamma (F=12). Öka räckvidd till Medellångt (+6). 
Besvärjelsens magnitud: 18.
Övertag: Öka F med 2 (+2).

Cornelias fjärran flamma
Besvärjelse: Orsakar 3T6/3T6 Eldskada (+2/+2 per Övertag).
Moment: Pyrotropi 18.
Omfång: Ett mål.
Räckvidd: Medellångt.
Varaktighet: Momentan.
Magnitud: 18.

Exempelritual: Stank
För effekten, se sida 17.

Exempel: Belorius vill skapa en biotropisk ritual som för lång tid 
framöver skapar en motbjudande lukt på en plats – för detta väljer 
han den nekrotropiska effekten Stank. Istället för att fokusera på 
effektens styrka så ser Belorius till att ritualen blir långvarig och 
påverkar ett större område.

Belorius finner att Självkontroll mot 12 räcker initial (F=12). Då 
han vill utgå från Biotropi så måste han även transformera denna 
till Nekrotropi, vilket tyvärr ökar magnituden (+8). Omfånget ökas 
en gång till ett medelstort område (+4). Varaktigheten ökas först till 
scen, (+F/2=+6) och därefter ytterligare fyra steg från ett dygn till en 
månad (+8). Totalt sett blir ritualens magntiud 38 (12+8+4+6+8), 
vilket skulle ge en svårighet på 19 om man vill genomföra den på 1 
timme. Belorius sänker denna fyra gånger (–8) men tiden dubblas då 
fyra gånger till 16 timmar. Svårigheten blir då 11.

Sist väljer Belorius förbättringsnivåerna där varje nivå motsvarar vad 
4 magnituder är värt. Varje ökning av varaktighet ökar magnituden 
med 2 så detta kan göras två gånger vid första förbättringen – 
ökningen blir från en månad till fyra månader (+4). Den andra 
förbättringen ska öka effektens filamentförbrukning men Belorius 
kan inte öka F med 4 då den tidigare ökningen av varaktigheten 
är beroende av F (magnituden skulle i så fall öka med 6). Belorius 
får nöja sig med att öka F med 3 då magnituden då ökar med 4 
(från 4,5 avrundat nedåt). Sista förbättringen används för att öka 
omfånget och där räcker 4 magnituder till att öka ett steg till ett stort 
område. Uppoffringen blir densamma som hos övriga biotropiska 
ritualer. Därefter är ritualen klar:

Formaliseringsdata
Effekt: Stank (F=12). Transformera från Biotropi till Nekrotropi (+8). 
Öka omfång från Ett litet område till Ett medelstort område (+4). Öka 
varaktighet från Scen till En månad (+F/2+8). Ritualens magnitud: 
38. Dubblera tidsåtgången fyra gånger till 16 timmar (–8). Ritualens 
svårighet: 11.
Förbättring 1: Öka varaktighet från En månad till Fyra månader (+4).
Förbättring 2: Öka F till 14 (+3).
Förbättring 3: Öka omfånget till Ett stort område (+4).

Belorius miasmati ska f örbannelse
Ritual: Effekten skapar en fruktansvärd stank. De som träder 
in i området måste klara Självkontroll mot 12 eller drabbas av 
konsekvensen Kraftigt äckel. Varelser som har lukten som sitt primära 
sinne slår istället mot 16. Om man misslyckas fortsätter man dock att 
ha –1T6 så länge man befinner sig i området. Man behöver som regel 
inte slå fler än ett slag för samma område.
Moment: Ceremoni, Biotropi, Harmonisera.
Svårighet: 11.
Tidsåtgång: 16 timmar.
Omfång: Ett medelstort område.
Räckvidd: Intill.
Varaktighet: En månad.
Magnitud: 38.
Uppoffring: 2 Smärta eller 1 Borttoning.
Förbättring 1: Varaktighet: Fyra månader. 
Förbättring 2: Självkontroll mot 14 eller 18.
Förbättring 3: Omfång: Ett stort område.


