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1. CHIMARER

Den typ av formler som illusionister kan kasta kallas f&r chimérer.

. Illusionister f&r inte sina formler skénkta till sig frédn ovan av n&gon gu-
domlig kraft. | stéllet méste de, precis som besvdrjare, dgna sig &t ma-
giska studier av tjocka bokluntor och gamla pergament.

. Illusionister kan bara memorera och kasta de chimérer som finns nedteck-
nade i hans eller hennes formelsamling (se nedan), med undantag fér ev.
formler som kastas direkt frén magiska skriftrullar.

. Chimérer &r skrivna med ett hemligt chiffersprék som alla illusionister be-
hérskar. Dérmed behévs ingen formel motsvarande TYDA MAGISK SKRIFT
fér aft lasa chimérskriftrullar eller andra illusionisters trolldomsbécker.

. Illusionisten kan under ett givet dygn kasta det antal chimérer per formel-
nivé som anges i tabell A5-6 pé sid. 18 i Hafte A: Spelfiguren.

. Nér en chimér kastats férsvinner det ur medvetandet (men han eller hon
kan memorera flera exemplar av samma formel).
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1.1. ATT MEMORERA CHIMARER

Fér att kunna kasta chimérer méste illusionisten studera sin trolldomsbok och
memorera de formler som han eller hon vill kunna kasta den dagen.

. Fér att géra detta méste illusionisten vara ordentligt utvilad.
o Hur mé&nga timmar som illusionisten méste ha sovit innan han eller

hon memorerar chimérer beror p& den hégsta énskade formelnivén:

Tabell E1-1: Nédvéndig vila innan memorerande

Hégsta chimérnivé Minsta méjliga sémn innan memorerande

1-2 4 timmar

3-4 6 timmar

5-6 8 timmar

7 10 timmar

. Att memorera en given formel tar 15 minuter per nivé.
. | matrisen nedan anges memorerandets léngd, per rang och egenskaps-

vérde i ldrdom, férutsatt att illusionisten vill erhélla maximalt antal chima-
rer under en given dag:

Tabell E1-2: Tidsétgéng fér memorerande

Tidsétgéng Tidsatgéng

Rang (timmar : minuter) Rang (timmar : minuter)
1 0:15 14 17:00
2 0:30 15 19:45
3 1:00 16 21:45
4 1:45 17 22:45
5 2:45 18 24:15
6 3:15 19 25:30
7 4:00 20 27:15
8 5:00 21 30:00
9 7:00 22 33:15
10 8:45 23 35:00
1 11:00 24 37:30
12 13:45 25 42:00
13 15:15 26+ 44:30

1.2. ILLUSIONISTENS FORMELSAMLING

Illusionistens formelsamling best&r av en eller flera trolldomsbécker, i vilka ve-
derbérandes chimérer nedtecknats, pé illusionisternas hemliga chiffersprék,
med ett sérskilt slags magiskt black.

. En férsta rangens illusionist startar spelet med en trolldomsbok, som in-
nehéller tre av férsta nivéns chimérer (se tabell A5-5 i Hafte A).

. Varje géng en illusionist n&r en ny rang fé&r han eller hon légga till en ny
chimaér i sin formelsamling. Denna formel méste vara av en nivé som ve-
derbérande behérskar. Vidare méste det vara en chimér som illusionistens
laroméstare har i sin formelsamling.

. | 8vrigt kan illusionisten komma &ver nya chimérer genom aft hitta, stjgla
eller képa skriftrullar eller andra illusionisters trolldomsbécker. Formler
frén sddana kéllor kan sedan kopieras in i spelfigurens egna trolldoms-
b&cker (se 1.4.2. nedan).

. Varje chimérnivé fordrar en egen bok. Nér illusionisten nér rang 3 méste
han eller hon s&ledes inhandla en ny trolldomsbokbok (se utrustningslis-
torna i Héfte A fér pris och vikt).

. En trolldomsbok &r 40 cm. hég, 30 cm. bred och 15 cm. tjock.

1.2.1. ATT LARA SIG NYA CHIMARER
Fér en given illusionists vidkommande kan chimérer delas in i fyra kategorier:

1 Chimérer som illusionisten redan har nedtecknade i sin formelsamling.
2. Chimérer som illusionisten kan léra sig men inte har i formelsamlingen.
3. Chimaérer som illusionisten inte kan léra sig.

4 Chimérer som illusionisten &nnu inte férsékt behérska.

. Chansen att lyckas ldra sig en given chimér &r avhéngig illusionistens
egenskapsvérde i ldrdom, enligt nedanstdende tabell.

Tabell E1-3: Chans att léra sig ny chimar

Lardom Chans att léra sig Léagst antal per nivéd Hégst antal per niva

15-16 65 % 7 11
17 75 % 8 14*
18 85 % 9 18*
19 95 % 10 Samiliga

* Ingen nivé har fler &n 12 chimérer, men fler kan tillkomma under kampanjens géng.

. Som anges ovan har varje illusionist ett golv och ett tak f&r hur mé&nga
chimérer som han eller hon kan behérska. Kolumnen “léagst antal chimé-

o n

rer per nivd” anger miniminivan.

. Varje gé&ng en illusionist [&r sig behérska en ny formelnivéd vidtar spelaren
tarningskast med d100 fér var och en av den berérda nivans chimérer.
Vid utfall som ér lika med, eller légre én, angiven chans att lyckas tillhér
formeln i fréga kategorin "kan léra sig”. Misslyckade slag innebédr att be-
rérd chimér tillhér kategorin "kan inte léra sig”.

o Spelaren véljer i vilken ordning férséken vidtas fér varje chimér tills
hela listan &r avklarad.

o Spelaren slutar att vidta s&dana térningskast nér/om det samman-
lagda antalet chimérer i kategori 1 och 2 né&r det tak som anges i
kolumnen léngst till héger i tabellen. N&r/om detta sker hamnar &v-
riga av niv8ns chimérer i kategori 3.

o Om spelaren vidtagit térningskast fér samtliga av nivéns chimérer
utan att det sammanlagda antalet formler i kategori 1 och 2 nétt det
golv som anges i ovanstdende tabell, f&r omslag géras (i av spelaren
vald ordning) fér chimérer som han eller hon misslyckades med att
léra sig, till dess att den stipulerade miniminiv&n uppnétts.

o Illusionisten kan automatiskt l&ra sig samtliga chimérer av en ny for-
.o Lo g - o
melnivé om det totala antalet chimérer i denna nivé eller lika ménga
som, eller férre &n, det ldgsta antalet som illusionisten kan léra sig
(t.ex. sjunde nivén, som bara innehdller sex chiméarer).

o Om illusionistens egenskapsvérde i lérdom ékar under spelets géng
f&r han eller hon vidta nya tdrningskast fér de chimérer som han
eller hon tidigare inte kunde léra sig, tills det nya golvet uppnés. Vid
férsémrad lardom f&r spelaren vélja vilka chimérer som illusionisten
inte léngre kan behdrska, s& det nya taket ej éverskrids.

Exempel: Gregyron, en férsta rangens illusionist med 15 i ldrdom, bérjar med
LJUS, HYPNOS och OTARIAS DIMRIDA i sin formelsamling. Innan sitt férsta @ventyr
slér Gregyrons spelare térning fér att faststélla vilka évriga av férsta nivéns chi-
mdrer som illusionisten kan léra sig, med 65 % chans att lyckas fér varje formel.

Spelaren har dock otur med térningskasten och den nyskapade formelkastaren
kan bara léra sig BLANDVERK I, MORKER och REFLEKTERA BLICK. Tillsammans med
de tre chimdrer som redan finns nedtecknade i trolldomsboken ger detta ett re-
sultat p& 6, vilket &r férre én det légsta antal som Gregyron kan léra sig (7).

Spelaren vidtar dérfér nya térningskast fér de évriga chimérerna, och bérjar med
MIDOROS MAGNIFIKA FARGSKUR, som &r den formel som vederbérande helst vill
kunna léra sig, och lyckas (med 54 p& d100-slaget). Spelaren f&r férlika sig med
att endast dessa fyra chimérer kommer att kunna adderas till formelsamlingen
under kampanjen. Kvarvarande fem kvarstér i kategorin “kan inte léra sig”.



1.2.2. KOPIREA CHIMARER FRAN UPPHITTADE TROLLDOMSBOCKER

Chimérer kan kopieras frén en annan illusionists trolldomsbok till den egna
formelsamlingen.

. Illusionisten kan automatiskt tyda skriften.

. Kopierandet tar ett helt dygn i ansprék per niv& p& chiméren som ska
avtecknas, med avbrott bara fér sémn, mat, etc.

. Processen fordrar rékelse samt ett sarskilt slags bléck, till en totalkostnad
om 50 silvermynt per formelnivé.
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1.3. CHIMARSKRIFTRULLAR

Precis som f6r de andra tre formeltyperna kan chimérer tecknas ner i skriftrullar.

. De krafter som lagrats i en skriftrulle kan aktiveras genom héglésning di-
rekt frén kallan, och t.ex. anvéindas mot fiender i en strid eller som verktyg
foér att ta sig férbi hinder i underjorden.

. Att lasa en skriftrulle i syfte att utréna dess innehdll utléser inga formler,
men aktiverar eventuell férbannelse.

. Efter att en skriftrulle anvénts férsvinner krafterna frén dokumentet. Om
skriftrullen innehéller flera formler f6rsvinner bara den som anvénts.

1.3.1. KASTA CHIMARER FRAN SKRIFTRULLAR
En illusionist kan automatiskt utréna att en given skriftrulle innehdller chimérer.

. Illusionister som undersdker en upphittad chimaérskriftrulle férstdr direkt
vilken eller vilka formler som finns inpréntade i den. Han eller hon kan
sedan kasta detta/dessa mirakel utan sérskilda férberedelser.

. Illusionisten kan till och med begagna sig av skriftrullar vars chimérer &r
av hégre nivéer &n de som han eller hon vanligtvis kan behérska. | sédana
fall foreligger dock viss risk f&r att kastandet misslyckas eller — i vérsta fall
- ger en inverterad och/eller skadlig effekt.

1.3.1. KOPIERA CHIMARER FRAN UPPHITTADE SKRIFTRULLAR

Chimaérer i en skriftrulle kan kopieras in i illusionistens formelsamling.

. Processen &r identisk med den som anges under 1.2.2. ovan, férutom att
formeln férsvinner fré&n skriftrullen nér kopierandet slutférts.

1.3.3. TILLVERKA EGNA CHIMARSKRIFTRULLAR
Illusionister av sjunde rangen eller hégre kan ocksé skapa egna skriftrullar.
. Detta tar ett dygn per chimérniva, med avbrott bara f6r sémn, mat, etc.

. Processen fordrar rékelse samt ett sérskilt slags bléck, till en totalkostnad
om 100 silvermynt per chimérnivé, exklusive kostnaderna fé6r de eventu-
ella materiella komponenter som anges fér formeln i fréga.

. Det &r heller inte sékert att illusionisten lyckas géra allt rétt nér skriftrullen
skapas. Chansen att lyckas anges nedan, utifr@n rang och chimérniva.

. Nér nedteckningsprocessen &r klar slé&r spelaren d100. Ar resultatet lika
med, eller lagre &n, mé&lvardet i matrisen har férséket lyckats. | annat fall
har ndgot gétt fel och savdl tid som silvermynt har investerats férgéves.

Tabell E1-4: Chans att lyckas skapa en chimarskriftrulle

lllusionistens Chimérnivé

rang 1 2 3 4 5 6 7
7 86 % 85% 84 % 83% - - -
8 87 % 86% 85% 84 % - - -
9 88 % 87 % 86% 85% 84 % - -
10 89 % 88% 87 % 86% 85% - -
11 90% 89% 88% 87 % 86% 85% -
12 91 % 90 % 89 % 88% 87 % 86 % -
13 92 % 91 % 90 % 89 % 88% 87 % -
14 93 % 92 % 91 % 90 % 89 % 88% -
15 94 % 93% 92 % 91 % 90 % 89 % -
16 95% 94% 93% 92% 91% 90% 89%
17 96 % 95% 94% 93% 92% 91% 90%
18 97 % 96 % 95% 94% 93% 92% 91%

2. FORKLARING AV BEGREPP

EFFEKTOMRADE

Effektomréde &r den yta dér chimérens évernaturliga effekt ér verksam.

. Ibland anges héar en (eller flera) varelse(r), fdremal eller liknande. | s& fall
har formeln ingen effekt utanfér det mél som anges.

. Effektomrédets storlek tredubblas om formelkastandet sker utomhus.

. Om inget annat framgér av berérd textpassage anges dimensionerna fér
yta som bredd X léngd och f6r utrymmen som héjd X djup x bredd.

FKR (FORMELKASTARRANG)

Mé&nga formler varierar i kraft beroende p& hur maktig kastaren &r. Nar han
eller hon gé&r upp i rang kommer ménga chimérer att vara under léngre tid,
péverka ett stérre effektomréde, dsamka mer i skada, etc.

. En varelses FKR = hans eller hennes rang i berérd formelkastarklass.

FORMEL

"Formler” &r samlingsnamn fér besvérjelser, chimérer, galdrar och mirakel.
Alla chimérer &r s&lunda formler, men alla formler ér inte chimérer.

FORMELSFAR

Chimaérer (liksom andra formeltyper) delas in i nio olika formelsférer, som de-
noterar vilket slags effekt och magisk kraft som berérs. Dessa nio sfarer ér:

A Avsvérining N Nekromanti
B Besittning O Omdaning

F Frammaning T Trollbindning
1 Illusion V  Varseblivning
K  Kraftférldsning

KOMPONENTER

Varje formel fordrar minst en av tre olika komponenter. Dessa kan vara verbala
(V), somatiska (S) samt materiella (M).

. Har formeln en verbal komponent innebér det att illusionisten méste yttra
sérskilda fraser eller ramsor medan han eller hon kastar formeln. Illusion-
isten far dérmed inte vara stum, ha munkavle pé sig eller liknande.

. Somatiska komponenter kan vara gester, fingerrérelser eller till och med
dansliknande steg. Chimérer med somatisk komponent kan ej kastas av
personer som &r figttrade, bakbundna eller p& annat sétt oférmégna att
réra sig fritt.

. Formler med materiella komponenter fordrar sarskilda féremal eller in-
gredienser, t.ex. dyrbara pérlor eller naglar frén séllsynta monster. Mate-
riella komponenter férbrukas i regel nér kastandet fullbordats.

NIVA
Chimaérer &r kategoriserade i sju olika nivéer.

. Hégre niv8ers chimérer &r i allménhet méktigare én légre nivéers, men
darmed ocksé& svérare och mer krévande att kasta.

RACKVIDD

En chimérs réckvidd anger det maximala spatiala avsténdet fréin formelkastaren
till den punkt dér formelns effektomréde (se ovan) tar vid (eller, i féSrekommande
fall, avsténdet till effektomrédets tillténkta mittpunkt).

. Notera att réickvidden tredubblas om formelkastandet sker utomhus.

RADDNINGSSLAG

R&ddningsslag anger vilket slags réddningsslag som den, de eller det som ut-
satts fér chiméren eventuellt f&r sl& f6r att, helt eller delvis, undgé péverkan.

. Vissa formler medger inga réddningsslag éverhuvudtaget, medan andra
kan negeras helt (eller till viss del) om offret lyckas med térningskastet.

TIDSATGANG
Tidsa&tgang stipulerar hur l&ng tid det tar att kasta chiméren.

. Anges oftast i segment (& 6 sek.), stridsrundor (& 1 min.) eller spelfaser (4
10 min.).

VARAKTIGHET

Varaktighet ér det tidsspann under vilket chimérens effekt &r verksam, frén det
att kastandet fullbordats till dess att formelns kraft upphér.

. Varaktighet anges oftast i minuter eller fimmar.
OVRIGT
. Ett 1 till héger om en chimérs namn innebér att det finns sdrskilda be-

stdmmelser f6r formeln i fréga som bara domaren kénner till. Dessa sti-
pulationer &terfinns | Héfte G: Domarens handbok.

. | de fall dér formelbeskrivningen talar om “mélet” avses antingen effekt-
omré&det i stort eller den/de specifika varelser, féremél, etc. som pé&verkas.

. Ett “A” i en tabell innebdr automatisk framgéng.



FORSTA NIVANS CHIMARER

BLANDVERK |

LJUDHAGRING

Tidsétgéng: 1 segment Nivé: 1
Varaktighet: Se nedan Formelsfér: |
Réckvidd: 18 m. + 1 m. per FKR Komponenter: V, S, M

Effektomréde: 12X 12 m. + (3x3 m. per FKR) Raddningsslag: Férhéxning
Denna formel skapar en visuell illusion av ett valfritt foremaél, varelse eller kraft.

. Illusionen &r s& trovérdig att betraktare till och med tar skada frén t.ex.
bléndverkspilar eller av att falla ner i illusoriska fallgropar.

o Inga ljudeffekter ingér i formeln.
o Formelkastaren kan f& illusionen att réra sig (inom réckvidden).

o Illusionisten méaste férstd/ha kunskap om det fenomen/varelse han
eller hon férséker efterlikna. En person som aldrig kastat ELDKLOT
eller sett en skéldpadda kan ej skapa trovérdiga illusioner av dessa.

. Varelser som misstror illusionen fér sl@ ett réddningsslag mot f&rhéxning
fér att se igenom bléndverket. Lyckas réddningsslaget f&r varelsens félje-
slagare +4 pé& sina slag (om insikten kan kommuniceras pé& adekvat sétt).

. Varelser som inte ser illusionen &r immuna mot formelns effekter.
. Illusionisten méaste aktivt koncentrera sig p& att upprétthélla spektaklet.
o Om han eller hon tappar koncentrationen (t.ex. genom att f&rflytta

sig eller ta skada fr&n angrepp) upphévs illusionen omedelbart.

o Illusionen upphévs om en fiende anfaller det — s@vida inte formel-
kastaren kan f& hégringen att reagera trovérdigt pd attacken.

Materialkomponenten ér ett stycke kardflor.

HYPNOS

Tidsétgéng: 5 segment Nivé: 1
Varaktighet: 3 min. per FKR Formelsfar: |
Réckvidd: 18 m. + 1 m. per FKR Komponenter: V, S
Effektomréde: Inom hérhall Réddningsslag: Se nedan

LJUDHAGRING fér ljud att borja l&ta, frén valfri kélla inom réckvidden.

. | princip vilket slags ljud som helst kan skapas, t.ex. tal, séng, skrik eller
skratt. Ljudet kan ge sken av aft avta, nérma sig, férbli p& en plats, etc.
Formeln &r sarskilt effektiv i kombination med BLANDVERK.

. En illusionist av rang 3 kan skapa ljud motsvarande upp till fyra méanni-
skor. Fér varje FKR dérutéver dkar volymen med ytterligare fyra individer.
En hord flyende ré&ttor motsvarar &tta mén, ett rytande lejon motsvarar 16
och en vrélande drake 24.

. Om en varelse som utsétts fér en LIUDHAGRING tillkannager att han eller
hon misstror ljudet sl&s ett réddningsslag mot férhéxning. Om detta lyckas
hér vederbérande ingenting, férutom méjligtvis ett ytterst svagt ljud.

Materialkomponenten é&r ett stycke ull eller en liten vaxklump.

LJUS

Tidsétgéng: 1 segment Nivé: 1
Varaktighet: 10 min. per FKR Formelsfar: O
Réckvidd: 18 m. Komponenter: V, S

Effektomréde: Sfar med 6 m. radie Réddningsslag: Se nedan
Denna formel skapar ett ljusklot som lyser upp omgivningen.
. Sjélva effekten &r orérlig men léggas pé ett flyttbart féremal.

. LIUS kan kastas p& en fiendes dgon, vilket férblindar offret (-4 i anfalls-
bonus) om han eller hon misslyckas med ett réddningsslag mot formler.

. Formeln kan negeras med EVIGT MORKER, MORKER eller SKINGRA MAGI.

LUMINARIUS DANSANDE LJUS

Tidsétgéng: 1 segment Nivé: 1
Varaktighet: 2 min. per FKR Formelsféar: ©)
Réckvidd: 12 m. + 3 m. per FKR Komponenter: V, S, M
Effektomréde: Se nedan Réddningsslag: Nej

Illusionisten skapar upp till fyra ljuskallor.

. De kan se ut som glédande ljusklot, lyktor eller facklor (och alstrar mot-
svarande méangd ljus), p&minna om irrbloss alternativt ta formen av en
svagt lysande, vagt humanoid skepnad.

. Ljusen férflyttar sig som formelkastaren befaller (ingen koncentration be-
hévs) men slocknar om de rér sig bortom réckvidden.

Materialkomponenten é&r fosfor, en lysmask eller en bit bark frén skogsalm.

MIDOROS MAGNIFIKA FARGSKUR

Tidsétgéng: 1 segment Nivé: 1
Varaktighet: 1 min. + 1 min. per FKR
Réckvidd: 9 m.

Effektomréde: dé utpekade varelser

Formelsfér: T
Komponenter: V, S
Réddningsslag: Férhéxning

Illusionisten hypnotiserar d6 offer och gér dem mottagliga fé6r suggestion.

. Efter att hypnosen utférts kan illusionisten yttra ett par korta fraser eller
meningar, som r&der offren att agera pd& det sétt som formelkastaren éns-
kar. De drabbade méste férsté illusionistens sprék och uppmaningen
mdste formuleras sé& att den dnskade handlingen framstér som rimlig.

o En uppmaning som &r direkt skadlig f6r offret, till exempel att hugga
sig sjélv i magen med ett kortsvérd, eller hoppa ner f&r ett stup,
kommer ignoreras och automatiskt negera formelns effekter.

o Daremot kan illusionisten t.ex. séiga att en syrabasséing egentligen
ar fylld av vanligt vatten, och att ett bad vore uppfriskande fér sjélen.

. Forst nér sjdlva suggestionen yttrats far de drabbade varelserna slé rédd-
ningsslag fér att motsté effekten.

Tidsétgéng: 1 segment Nivé: 1
Varaktighet:  Se nedan Formelsfar: O
Réckvidd: 3 m. per FKR Komponenter: V, S, M

Effektomréde: Se nedan Réddningsslag: Nej/trolldom
Chiméren avfyrar en sprakande férgskur som séver, férblindar eller omtécknar.
. Effektomrddet &r en 6 m. l&ng kil (12 m. bred vid basen, 6 m. léngst bort).
. Effekivardet ar lika med géllande formelkastarrang, upp till ett tak p& 6.

o Varelsen nérmast kilens bas p8verkas férst, vartefter effektvérdet
séinks med lika mé&nga steg som offrets antal stridstérningar.

o Ev. &terst&ende effektvérde péverkar sedan det nést nérmaste offret
och sd vidare, tills kvarvarande effektvérde ér O eller légre.

. Fargskuren péverkar drabbade varelser enligt nedan:

Kvarvarande Offrets rang eller stridstérningsantal

effektvérde =<1 2 3 4 5 6 7 8 =9

1 AL Cc c¢cipb D D{D D D
2 A A C @ D D . D D D
3 A A A C C D . D D D
4 A A A A C C . D D D
5 A A A A A C . C D D
6 A A A LA A B i C C D

A:  Medvetslds i 2d4 stridsrundor utan réddningsslag

B: Lyckas med rdddningsslag (mot trolldom) eller medvetslés i 2d4 rundor

C: Lyckas med réddningsslag (mot trolldom) eller medvetslés i d4 rundor

D: Lyckas med raddningsslag (mot trolldom) eller omtécknad i 2d4 segment

Exempel: En femte rangens illusionist kastar formeln med tre férsta rangens
knektar och en fiérde rangens mystiker i effektomrédet (totalt 7 ST). Knektarna
&r ndrmast och blir alla medvetsldsa. Kvarvarande effektvérde (2) récker ej for
att séva mystikern, men fordrar ett réddningsslag fér att inte férblinda honom.

Materialkomponent: Sand eller pulver, i fargerna rétt, gult samt blatt (en nypa
av vardera).



MORKER

Tidsétgéng: 2 segment Niva: 2
Varaktighet:  2d4 min. + 1 min. per FKR Formelsfér: o
Réckvidd: 3 m. per FKR Komponenter: V, S

Effektomréade: Sfér med 5 m. radie Raddningsslag: Nej

Chiméren skapar ett klot av &vernaturligt mérker som inte ens varelser med
vdrmesyn kan se igenom.

. MORKER negerar LIUS permanent och EVIGT LJUS under varaktigheten.

. Sjélva effekten &r orérlig men kan lédggas pé ett flyttbart féremal.

OTARIAS DIMRIDA

ANDRA NIVANS CHIMARER

BLANDVERK II

Tidsétgéng: 1 segment Niva: 1
Varaktighet:  2d4 min. + 1 min. per FKR Formelsfér: o
Réckvidd: 12 m. Komponenter: V, S, M

Effektomréade: 1 kub (4 6x6x6 m.) per FKR R&ddningsslag: Nej

Med denna formel reser illusionisten en vall av tjockt técken.

. Muren skymmer all sikt (&ven vérmesyn) bortom 2 m.

. En stark bris (t.ex. POLTERS VINDPUST) récker fér att skingra muren.

Materialkomponenten &r en nypa torkade értor.

PUYMINS TACKMANTEL

Tidsétgéng: 1 segment Niva: 1
Varaktighet:  2d6 min. + 2 min. per FKR Formelsfér: |
Réckvidd: 0Om. Komponenter: V, S
Effektomré&de: Formelkastaren sjélv Raddningsslag: Nej

Med denna formel kan illusionisten éndra sitt utseende (inklusive kléddesplagg,
packning, och sé& vidare).

. Han eller hon kan f& sig sjélv att framst& som varandes upp till 30 cm.
kortare eller léngre &n sin egentliga langd, och bli tjockare eller smalare.

. Vederbérande kan éven éndra sitt utseende och anta skepnaden av valfri
annan tvébent varelse i ungefdrlig ménniskostorlek.

. Illusionisten kan anta en specifik persons utseende, men hur tréffsdkert
utseendet blir beror pé& hur vél formelkastaren kénner till mélets ytire.

o Illusionisten kan enkelt vélja aft se ut som en néra vén, men om
han/hon vill se ut som en viss adelsman som bara skymtats kort,
kommer dubbelgé&ngaren ej att lura den som kénner originalet vél.

o Illusionisten méaste l&ra sig ev. rést, manér, etc. manuellt.

REFLEKTERA BLICK

Tidsétgéng: 1 segment Nivé: 1
Varaktighet: 1 min. Formelsfér: o
Réckvidd: 0m. Komponenter: V, S
Effektomréde: Se nedan Réddningsslag: Nej
Denna formel skapar en spegelliknande yta i luften framfér illusionisten.

. Ytan reflekterar blickattacker, fr&n exempelvis medusor eller basilisker, sé
att dessa angrepp i stéllet drabbar dem sjélva.

. Varelser som dérvidlag fér sin blick reflekterad av formeln f&r sl& réadd-
ningsslag fér att undgé effekten av sin egen blick.

VARSEBLI ILLUSION

Tidsétgéng: 1 segment Niva: 1
Varaktighet: 3 min. + 2 min. per FKR Formelsfér: \%
Réckvidd: 0m. Komponenter: V, S, M
Effektomréde: 3x(3 per FKR) m. falt Raddningsslag: Nej

Med hjélp av denna formel kan formelkastaren upptécka férekomsten av illus-
ioner inom ovan angivna effektomréde.

. Illusionen méste finnas inom synhall fér illusionisten.

. Han eller hon kan &ven f& andra att genomské&da bluffen, om dessa be-
sk&dar illusionen medan illusionisten vidrér den med b&da hénderna.

Materialkomponenten ér ett stycke gultonad kristall, glas eller glimmer.

VARSEBLI OSYNLIGHET

Tidsétgéng: 2 segment Niva: 2
Varaktighet: Se nedan Formelsfér: |
Réckvidd: 18 m. + 3 m. per FKR Komponenter: V, S, M

Effektomréde: 12x12 m. + (3x3 m.) per FKR R&éddningsslag: Se nedan
Denna formel skapar en visuell illusion av ett valfritt foremaél, varelse eller kraft.

. Illusionen &r s& trovérdig att betraktare till och med tar skada frén t.ex.
bléndverkspilar eller av att falla ner i illusoriska fallgropar.

o Enklare ljudeffekter ingér i formeln, men inte t.ex. begripligt tal.
o Formelkastaren kan f& illusionen att réra sig (inom réckvidden).

o Illusionisten méste férstd/ha kunskap om det fenomen/varelse han
eller hon férséker efterlikna. En person som aldrig kastat ELDKLOT
eller sett en skéldpadda kan ej skapa trovérdiga illusioner av dessa.

. Varelser som misstror illusionen fér sl& ett réddningsslag mot férhéxning
fér att se igenom bléndverket. Lyckas réddningsslaget f&r varelsens félje-
slagare +4 pé sina slag (om insikten kan kommuniceras p& adekvat sétt).

. Varelser som inte ser illusionen &r immuna mot formelns effekter.
. Illusionisten méste aktivt koncentrera sig p& att uppratthélla spektaklet.

o Formelkastaren kan férflytta sig (med halverad hastighet) samtidigt
som han eller hon koncentrerar sig p& formeln.

o Illusionen upphévs om en fiende anfaller det — s@vida inte formel-
kastaren kan f& hégringen att reagera trovérdigt pd attacken.

o Fantomhégringen upphévs tvé stridsrundor efter att illusionisten slu-
tat koncentrera sig p& att upprétthélla det.

Materialkomponent: Ett stycke kardflor.

BUKTALERI

Tidsétgéng: 1 segment Niva: 1
Varaktighet: 5 min. per FKR Formelsfér: \%
Réckvidd: 0m. Komponenter: V, S, M
Effektomréde: 3x(3 per FKR) m. falt Raddningsslag: Nej

Med denna formel upptécker illusionisten samtliga osynliga féremél och varel-
ser inom effektomr&det och kan se dessa tydligt.

. Osynliga varelse/féremé&l méste finnas inom synhéll f6r illusionisten.
. Ett f&lt (enl. ovan angivna métt) kan avldsas s&lunda varije stridsrunda.
. Aven eteriska, astrala, gémda och utfasade varelser upptécks dérvidlag.

Materialkomponenterna &r en nypa talk och en nypa pulveriserat silver.

Tidsétgéng: 2 segment Niva: 2
Varaktighet: 4 min. + 1 min. per FKR Formelsfér: |
Réckvidd: 3 m. per FKR (max. 27 m.) Komponenter: V, M
Effektomréde: Ett utpekat féremal Raddningsslag: Nej

Illusionisten kan projicera ljudet av sin egen rést (eller hérma ndgon annans)
frén valfri plats inom formelns rackvidd (exempelvis bakom en dérr, frén en
staty eller ett mérkt hérn).

. Férsdker illusionisten hérma en specifik person féreligger en risk att lyss-
naren genomské&dar bluffen (10 % fér varje podng éver 12 som han eller
hon har i egenskapsvérde i lédrdom).

Materialkomponent: En liten bit ihoprullat pergament.

FORBLINDA

Tidsétgéng: 2 segment Niva: 2
Varaktighet:  Tills vidare (se nedan) Formelsfér: |
Réckvidd: 9 m. Komponenter: V
Effektomréde: En utvald varelse Réaddningsslag: Trolldom

Formeln férblindar ett utvalt offer s& att vederbérande bara kan se ett grétt
técken framfér sig.

. Ett lyckat réddningsslag negerar effekten.

. Illusionisten kan néarsombhelst vélja att upphéva effekten. Annars kan
blindheten bara negeras av SKINGRA MAGI (ej med t.ex. BOTA BLINDHET).



FORVILLA

OTARIAS TUNGA TOCKENMOLN

Tidsétgéng: 2 segment Nivé: 2
Varaktighet: 1 min. per FKR Formelsfar: |
Réckvidd: 9 m. Komponenter: V, S
Effektomréde: 1 varelse, féremaél eller plats  Réddningsslag: Férhéxning

Med denna formel kan illusionisten férvanska informationen som en annan va-
relse tillégnar sig via varseblivningsmagi.

. Illusionisten riktar formeln mot den varelse, féremaél eller plats som utgér
malet f6r varseblivningen.

. Effekten blir att t.ex. en 16gn inte avsléjas med GENOMSKADA LOGN, eller
att ett fértrollat féremals magiska aura inte upptécks med VARSEBLI MAGI.

Tidsétgéng: 2 segment Nivé: 2
Varaktighet: 4 min. + 1 min. per FKR Formelsfar: O
Réckvidd: 3 m. Komponenter: V, S
Effektomréde: 12x6x6 m. Réddningsslag: Nej

Formeln frammanar ett béljade moln av grén &nga.
. Molnet skymmer all sikt (Gven fér vérmesyn) bortom 2 m.
. Molnet rér sig bort fran formelkastaren, langs marken, med hastighet L.

. POLTERS VINDPUST skingrar molnet p& en stridsrunda.

PUYMINS OSKARPA

. Den som varseblir f&r sl& ett réddningsslag fér att negera effekten.
MAGISK MUN

Tidsétgéng: 2 segment Nivé: 2
Varaktighet:  Se nedan Formelsfér: O
Réckvidd: Beréring Komponenter: V, S, M

Effektomréde: Se nedan Réddningsslag: Nej

Denna fértrollning kastas pé& ett féremaél, en végg, en byggnad eller liknande.

. Magin aktiveras under vissa férh&llanden som illusionisten definierar (ex-
empelvis “nér en bevingad varelse kommer nédrmare én en meter”). Kri-
terierna kan vara hur generella eller specifika som formelkastaren vill.

o Det hégsta avstdnd mellan munnen och den andra varelsen som kan
féreligga for att utlésa effekten &r 172 m. per formelkastarrang.

o Munnen kan ej urskilja osynlighet, &sk&dning, rang, stridstérnings-
antal eller klass. Ett villkor i stil med "nér en oréttfardig knekt av
rang 4 kommer nérmare &n 3 meter” &r dérmed inte godtagbart.

. Nér dessa villkor uppfylls materialiseras en mun pé& féremélet och framfér
ett meddelande som den befallts att uttala.

o Meddelandet kan vara upp till 25 ord I&ngt och uttalas dver en tids-
drékt p& upp till 10 minuter.

o Det méste yttras p& ett sprék som illusionisten sjélv behérskar.

Materialkomponent: En liten vaxkaka.

Tidsétgéng: 2 segment Nivé: 2
Varaktighet: 3 min. + 1 min. per FKR
Réckvidd: 0 m.

Effektomréde: Formelkastaren sjélv

Formelsfér: |
Komponenter: V, S
Réddningsslag: Nej

Denna formel fér illusionistens kropp att bli suddig och skiftande.

. Férvréingningen justerar anfallsbonusen fér alla angrepp mot formelkas-
taren med -4 vid det férsta férséket och -2 pé& alla férsdk dérefter.

. Formelkastaren f&r ocks& +1 pé térningskastet vid alla réddningsslag mot
magiska angrepp som riktas direkt mot honom eller henne (dvs. inte mot
t.ex. ELDKLOT eller andra formler som ger effekt dver en stérre yta).

SPEGELBILDER

Tidsétgéng: 2 segment Nivé: 2
Varaktighet: 3 min. per FKR Formelsféar: |
Réckvidd: 0 m. Komponenter: V, S
Effektomré&de: 2 m. radie runt illusionisten Réddningsslag: Nej

Med denna formel skapar illusionisten d4+1 illusoriska kopior av sig sjdlv.

. Kopiorna imiterar hans eller hennes handlingar precis som vanliga spe-
gelbilder.
. Det &r omdjligt att skiljo mellan spegelbilderna och formelkastaren; en

fiende som anfaller vederbérande avgér slumpmaéssigt, med térningsslag,
om han eller hon angriper sitt tillténkta mal eller en av spegelbilderna.

. En spegelbild férsvinner om den tréffas av en attack.

VARSEBLI MAGI

Tidsétgéng: 2 segment Nivé: 2
Varaktighet: 2 min. per FKR
Réckvidd: 0 m.
Effektomréde: 3x18 m. falt

Formelsfar: \%
Komponenter: V, S
Réddningsslag: Nej

Illusionisten kan med denna formel uppfatta vernaturliga auror och se om f6-
remal, varelser eller andra ting i effektomrédet &r magiska eller péverkade av
en formel.

. Det tar en minut f6r formelkastaren att avlésa ett félt.

. VARSEBLI MAGI kan trénga igenom barrigrer av tré med tjocklek p& upp
fill T m., sten upp till 30 cm., samt solid metall upp till 272 cm.

XEVALORS DOVHET

OSYNLIGHET

Tidsétgéng: 2 segment Nivé: 2
Varaktighet:  Se nedan Formelsfér: |
Réckvidd: Berdring Komponenter: V, S

Effektomréde: En vidrérd varelse Réddningsslag: Nej

Den varelse som kastaren vidrér blir osynlig, éven fér varelser med vérmesyn.

. All packning, utrustning, pansar och klédespersedlar som den péverkade
varelsen bér pé vid formelkastandets fullbordande blir likaledes osynliga.

o Ett foremé&l som plockas upp nér varelsen i fréga redan &r osynlig
kommer dock att férbli synligt, och se ut som att det svévar i luften
nér han eller hon bér runt pé& det. Detta gdller éven ifall féremaélet i
fréga packas ned i varelsens (osynliga) ryggséck.

. Osynligheten upphévs om han eller hon angriper n&gon (fysiskt, psioniskt,
med en formel eller med ett magiskt féremal).

. Annars varar effekten tills den upphévs av illusionisten eller skingras.

Tidsétgéng: 2 segment Nivé: 2
Varaktighet:  Tills vidare (se nedan) Formelsféar: |
Réckvidd: 18 m. Komponenter: V, S, M

Effektomréde: En utpekad varelse Réddningsslag: Trolldom
Denna formel gér det utpekade offret helt dév och inkapabel att uppfatta ljud.
. Offret fér sl& raddningsslag fér att negera formelns effekt.

. Dévheten kan i 8vrigt bara botas med SKINGRA MAGI.

Materialkomponent: En liten vaxkaka.

YOLS HYPNOTISKA MONSTER

Tidsétgéng: 2 segment Nivé: 2
Varaktighet:  Se nedan Formelsféar: |
Réckvidd: 0 m. Komponenter: S, M
Effektomréde: 9x9 m. Réddningsslag: Férhéxning

Med denna formel skapar illusionisten en vév av skiftande férgménster i luften
framfér sig.

. Alla &sk&dare i effektomr&det blir s& begeistrade av véven att de upphér
med sina dvriga férehavanden och betraktar spektaklet s& lénge som il-
lusionisten koncentrerar sig pd& att upprétthélla det.

. Samtiliga offer f&r sl& réddningsslag fér att undgé att péverkas.
. Formelns effekt kan drabba upp till sammanlagt 24 stridstérningar.

Materialkomponent: En glédande rékelsepinne, eller en kristallképp fylld med
n&gon sjélvlysande substans, som illusionisten tecknar ménstret med.



TREDJE NIVANS CHIMARER

BLANDVERK 111

INRADAN

Tidsétgéng: 3 segment Niva: 3
Varaktighet: Se nedan Formelsfér: |
Réckvidd: 18 m. + 3 m. per FKR Komponenter: V, S, M

Effektomréde: 12x12 m. + 3x3 m. per FKR Ré&ddningsslag: Se nedan
Denna formel skapar en illusion av ett valfritt féremal, varelse eller kraft.

. Illusionen &r s& trovérdig att betraktare till och med tar skada frén t.ex.
bléndverkspilar eller av att falla ner i illusoriska fallgropar.

o Formelns effekter kan innefatta ljud, lukt och temperaturskiftningar.
o Formelkastaren kan f& illusionen att réra sig (inom réckvidden).
o Illusionisten méste férstd/ha kunskap om det fenomen/varelse han

eller hon férséker efterlikna. En person som aldrig kastat ELDKLOT
eller sett en skéldpadda kan ej skapa trovérdiga illusioner av dessa.

. Varelser som misstror illusionen fér sl@ ett réddningsslag mot f&rhéxning
fér att se igenom illusionen. Lyckas detta f&r varelsens féljeslagare +4 pé&
sina réddningsslag (om insikten kan kommuniceras p& adekvat séatt).

. Varelser som inte ser illusionen &r immuna mot formelns effekter.
. Illusionisten méste aktivt koncentrera sig p& att uppratthélla spektaklet.

o Formelkastaren kan férflytta sig (med halverad hastighet) samtidigt
som han eller hon koncentrerar sig p& formeln.

o Illusionen upphévs om en fiende anfaller det — s&vida inte formel-
kastaren kan f& hégringen att reagera trovérdigt pé attacken.

o Fantomhégringen upphdvs tre stridsrundor efter att illusionisten slu-
tat koncentrera sig p& att upprétthélla det.

Materialkomponent: Ett stycke kardflor.

Tidsétgéng: 3 segment Niva: 3
Varaktighet: 40 min. + 40 min. per FKR Formelsfér: T
Réckvidd: 9 m. Komponenter: V, M
Effektomréde: En utpekad varelse Raéddningsslag: Férhéxning

Med INRADAN kan illusionisten, genom att yttra ett par korta fraser eller me-
ningar, f& en levande varelse att agera pd& det sétt som formelkastaren &nskar.

. Den utpekade varelsen fér sl@ ett rdddningsslag fér att undgé péverkan.

. Offret méste vidare férstd vad formelkastaren sdger och uppmaningen
méste formuleras sé& att den 8nskade handlingen framst&r som rimlig.

o En uppmaning som &r direkt skadlig f6r offret, till exempel att hugga
sig sjélv i magen med ett kortsvérd, eller hoppa ner fér ett stup,
kommer ignoreras och automatiskt negera formelns effekter.

o En INRADAN som t.ex. gér géllande att en basséng med syra egent-
ligen bara &r fylld av vatten, och att ett kort bad vore uppfriskande
fér sjglen, &r ddremot n&got som ligger inom ramen fér formeln.

o Samma gdller f6r en uppmaning till en fientlig réd drake att veder-
bdrande borde sluta attackera dventyrarna och aft ett samarbete
parterna emellan skulle vara gynnsamt fér alla inblandade.

. Det handlande som kommer till st&nd av en INRADAN kan fortg& under
en langre tid (som i det sistnémnda exemplet ovan).

Materialkomponent: En ormtunga samt en droppe honung eller sét olja.

EVIGT LJUS

Tidsétgéng: 3 segment Nivé: 3
Varaktighet: Permanent Formelsfér: (o]
Réckvidd: 18 m. Komponenter: V, S

Effektomréde: Sfér med 18 m. radie Réddningsslag: Se nedan
Ett utpekat féremal eller yta bérjar lysa lika klart som dagsljus.

. Effekten alstrar ingen vérme och férbrukar ingen syre.

. Ljuskéllan kan déljas, men ej slackas.

. Effekten negeras av EVIGT MORKER eller SKINGRA MAGI.

. Formeln kan kastas p& n&gons égon. Om offret misslyckas med ré&dd-
ningsslag mot formler férblindas han eller hon och fér -4 i anfallsbonus.

EVIGT MORKER

Tidsétgéng: 3 segment Niva: 3
Varaktighet: Permanent Formelsfér: O
Réckvidd: 18 m. Komponenter: V, M

Effektomréde: Sfér med 9 m. radie Réaddningsslag: Se nedan

En sfér av becksvart mérker skapas, med utpekat féremaél/yta som mittpunkt.
. Inte ens varelser med vérmesyn kan se ndgot i effektomrédet.

. Effekten kan skingras med EVIGT MORKER eller SKINGRA MAGI.

Materialkomponent: Fladdermuspdls och en droppe tiéra eller en bit brunkol.

INJAGA FRUKTAN

OSYNLIGHETSCIRKEL

Tidsétgéng: 3 segment Nivé: 3
Varaktighet:  Se nedan Formelsfér: |
Réckvidd: Beréring Komponenter: V, S

Effektomréde: 3 m. radie runt vidrérd varelse R&ddningsslag: Nej

Den vidrérda varelsen, samt alla varelser som befinner sig inom 3 m. frén ve-
derbérande nér formeln kastas, blir osynliga (&ven f&r varandra).

. Packning, utrustning, pansar och klddespersedlar som péverkade varel-
serna bar pé& vid formelkastandets fullbordande blir likaledes osynliga.

o Férem&l som plockas upp nér varelserna i fréga redan &r osynliga
kommer dock att f6rbli synliga, och se ut som att de svévar i luften
nér de bdrs runt (Gven om de t.ex. sveps in i osynliga mantlar).

. Effektomradet férflyttar sig med den vidrérda. Ovriga péverkade varelser
férblir osynliga sé& lange de héller sig inom 3 m. frén vederbérande, men
blir synliga i samma 8gonblick som de lémnar effektomrédet.

. Pé&verkad varelses osynlighet upphdvs i &vrigt om han eller hon angriper
négon (fysiskt, psioniskt, med en formel eller med ett magiskt féremal).

o Detta gér inte att de andra féljeslagarna blir synliga igen, s&vida det
inte &r den vidrérda varelsen som bryter osynligheten.

Tidsétgéng: 3 segment Niva: 3
Varaktighet: 1 min. per FKR Formelsfér: |
Réckvidd: 0Om. Komponenter: V, S
Effektomréde: Se nedan Raéddningsslag: Férhéxning

Illusionisten avfyrar en kon av osynlig energi som fér alla varelser i effektomréa-
det att fly bort fr&n honom eller henne i panik, s& snabbt de kan.

. Effektomrddet &ér en kon med 18 m. léngd. Den &r 12 m. bred vid basen
och 9 m. bred vid den bortre &nden.

. Drabbade varelser far sl& raddningsslag fér att undgé pé&verkan.

. Offer med férre &n 13 stridstérningar riskerar att tappa eventuella féremaél
som de héller i:

Offrets rang/ST Sannolikhet Offrets rang/ST Sannolikhet
=1 60 % 7 30 %
2 55 % . 8 25 %
3 50 % 9 20 %
4 45 % 10 15 %
5 40 % 11 10 %
6 35% 12 05 %

. Offren flyr férst stridsrundan efter den dér kastandet av INJAGA FRUKTAN
fullbordas, men féremél tappas direkt.

. Annars varar effekten tills den upphévs av illusionisten eller skingras.
PARALYS

Tidsétgéng: 3 segment Niva: 3
Varaktighet:  Se nedan Formelsfér: |
Réckvidd: 3 m. per FKR Komponenter: V, S

Effektomréde: 6x6 m. Raddningsslag: Paralys

Chiméren &samkar ett illusoriskt avstannande av drabbade varelsers muskler,
p& ett satt som gér offren helt paralyserade.

. Effekten p&verkar upp till sammanlagt 1 stridstérning per FKR.

o Om effekten dérvidlag récker fér att p&verka négra, men inte alla,
s& prioriteras varelser med lagst antal stridstérningar

. Alla som drabbas fér sl& réddningsslag fér att undgé péverkan.

. Paralysen varar tills illusionisten upphéver den, eller tills den negeras med
SKINGRA ILLUSION eller SKINGRA MAGI.

. R&ddningsslaget justeras av offrets egenskapsvérde i psyke, enligt nedan:
Psyke Justering ~ Psyke Justering ~ Psyke Justering
1-3 -3 . 8-14 *0 . 17 +3
4 -2 15 +1 i 18-19 +4
5-7 a6 +2 | 20 +5

PUYMINS VARSEBLIVNINGSSKYDD

Tidsédtgéng: 3 segment Nivéa: 3
Varaktighet: 10 min. per FKR Formelsfér: A

Réckvidd: 0Om. Komponenter: V,S, M
Effektomréde: 172 m. radie runt illusionisten R&ddningsslag: Nej

Denna formel skyddar illusionisten frén att upptéckas av varseblivningsmagi.

. Formelkastaren blir sdlunda att betrakta som osynlig gentemot FIARRHOR-
SEL, FJARRSYN, TANKELASNING, kristallkulor och liknande.

Materialkomponenten &r en nypa diamantstoft.



SKENTERRANG

Tidsétgéng: 5 stridsrundor Nivé: 3
Varaktighet: Se nedan Formelsfér: |
Réckvidd: 6 m. + 6 m. per FKR Komponenter: V, S, M
Effektomréde: 12x12 m. + 3x3 m. per FKR Ré&ddningsslag: Nej

Formelkastaren skapar en illusion som délier omr&dets verkliga terréing.
. S&lunda kan t.ex. en skogsdunge se ut som ett trésk, en kulle eller en tjérn.

. Effekten bestér fram till dess att en intelligent varelse f&r fysisk kontakt
med omré&det, alternativt att formeln negeras med SKINGRA MAGI.

Materialkomponent: En sten och en kvist, samt ett 16v eller grdsstré.

SKINGRA ILLUSION

FJARDE NIVANS CHIMARER

ABADDONS MARDROM

Tidsétgéng: 3 segment Nivé: 3
Varaktighet: Omedelbar Formelsfér: A
Réckvidd: 3 m. per FKR Komponenter: V, S

Effektomréde: Se nedan Réddningsslag: Se nedan

Denna chimér kan kastas fér att upphéva en illusion.
. Den negerar automatiskt BLANDVERK som skapats av en icke-illusionist.

. Den kan ocksd skingra samtliga chimérer av formelsféaren illusion. Chan-
sen att lyckas med detta framgér av matrisen nedan:

Den skingrande illusionistens FKR
5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 1
70% 75% 80%|85% 90% 95%| A A A A
65% 70% 75% |80% 85% 90% |95% A A A
60% 65% 70% |75% 80% 85%|90% 95% A A
55% 60% 65%|70% 75% 80%|85% 90% 95%| A
50% 55% 60%|65% 70% 75%|(80% 85% 90% |95%
48% 50% 55%|60% 65% 70%|75% 80% 85%|[90% 95%
46% 48% 50% |55% 60% 65%|70% 75% 80% |85% 90%
44% 46% 48% |50% 55% 60% |65% 70% 75% |80% 85%
42% 44% 46% |48% 50% 55% |60% 65% 70% |75% 80%
40% 42% 44% |46% 48% 50% |55% 60% 65%|(70% 75%
38% 40% 42% |44% 46% 48% |50% 55% 60%|65% 70%
36% 38% 40% |42% 44% 46% |48% 50% 55%|60% 65%
34% 36% 38% |40% 42% 44% |46% 48% 50% |55% 60%
32% 34% 36%(38% 40% 42% |44% 46% 48% |50% 55%
30% 32% 34%|36% 38% 40% |42% 44% 46% |48% 50%

(5]
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FKR fér den ursprungliga chiméren
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TRABEROS REPTRICK

Tidsétgéng: 3 segment Nivé: 3
Varaktighet: 20 min. per FKR Formelsfér: ©)
Réckvidd: Beréring Komponenter: V, S, M

Effektomréde: Se nedan Réddningsslag: Nej

Né&r denna chimér kastas pé& ett 1% till 9 m. l&ngt rep, bérjar den ena énden
av repet att réta ut sig och resa sig, tills det till slut hénger lodrétt. Den &vre
&nden faster sig sjélv i ett utomdimensionellt utrymme, som illusionisten, och
upp till fem andra varelser, kan kléttra upp till och séka skydd i.

. Bara en person i taget kan kléttra upp.

. Sjélva repet kan bara halas upp i gémstdllet om férre &n 6 personer klétt-
rat upp. Annars hénger repet helt enkelt kvar i luften till dess att varaktig-
heten 16pt ut, om ingen férbipasserande légger beslag p& det innan dess.

. De varelser som sékt skydd i utrymmet méste klattra ner fér repet innan
varaktigheten [6pt ut, fér att inte darefter falla frén den klattrade héjden.

. Chiméren kan ocks& anvéndas fér att kléttra upp till ett vanligt mél, sé
lénge detta &r beldget nedanfér det uvtomdimensionella utrymmet.

Materialkomponenter: Kornmjél och en pergamentsbit tvinnad till en &gla.

YOLS FORVIRRANDE CHIFFER

Tidsétgéng: Se nedan Nivé: 3
Varaktighet: Permanent Formelsfér: |
Réckvidd: Se nedan Komponenter: V, S, M

Effektomréde: Se nedan Réddningsslag: Nej

Denna chimar majliggér fér illusionisten att nedteckna hemliga instruktioner,
underréttelser eller liknande.

. Tids&tg&ngen &r lika med den tid det tar att nedteckna texten i fréga.

. Enbart den individ (eller typ varelser) som illusionisten specificerar vid for-
melkastandets fullbordande kommer att kunna tyda chiffret.

o Andra illusionister kommer forstd att YOLS FORVIRRANDE CHIFFER
har anvénts pd texten, men kan inte tyda den (férutom enl. ovan).

o Fér dvriga lésare kommer texten vid en snabb anblick att framsté
som skriven pé& ett frammande sprék. Om de, trots detta, férsdker
att l&sa skriften drabbas de av en effekt motsvarande nivé 4-chimé-
ren FORVIRRING i 2d4 spelfaser, minus en spelfas per rang/ST.

Materialkomponent: Ett sérskilt blybaserat black som framstélls av en alke-
mist. En flaska récker till ca. en textsida och kostar (d4+1)x 100 silvermynt.

Tidsétgéng: 4 segment Nivé: 4
Varaktighet: 1 min. per FKR Formelsfar: |
Réckvidd: 1% m. per FKR Komponenter: V, S
Effektomréde: En utpekad varelse Réddningsslag: Se nedan

Denna chimér skapar illusionen av den mest skréckinjagande best som offret
kan ténka sig, baserat p& latenta radslor i hans eller hennes undermedvetande.

. Enbart illusionisten och det utpekade offret kan se mardrémmen.

. Eftersom besten bara existerar i betraktarens huvud ér den odédlig och
kan réra sig fritt genom véggar och barrigrer.

. En géng per stridsrunda kan mardrémsfantomen angripa offret, med an-
fallsbonus +6. Om detta lyckas dér den drabbade varelsen av skréck.

. Det enda som offret kan géra fér att skydda sig (utéver att drépa eller
oskadliggéra formelkastaren) ér att férséka genomskéda illusionen.

o Bara ett f6rsék att genomsk&da mardrémmen fér vidtas.

o Detta regleras genom térningskast med 3d6, dér utfallet méste bli
lika med, eller lagre &n, offrets egenskapsvérde i lardom.

o Tarningsutfallet justeras enligt nedan:

Offret... Justering av térningsutfallet
...ar helt dverrumplat +2

...&r dverrumplat +1

...har utsatts fér formeln tidigare -1 per férekomst

...ar illusionist -2

...bar telepatins hjglm -3*

* Och om genomsk&dandet lyckas kan offret Gven vénda mardrémmen mot illusionisten,
som dé sjélv méste lyckas genomské&da illusionen fér att inte drabbas av den.

Offrets egenskapsvérde i psyke Justering av tarningsutfallet

1-3 +3
4 +2
5-7 +1
8-14 +0
15 -1
16 -2
17 -3
18-19 -4
20 -5
Offrets egenskapsvérde i vigér* Justering av térningsutfallet

1-3 +0
4-6 -1
7-10 -2
11-13 -3
1417 -4
18-19 -5

* Galler endast dvérgar, gnomer och halvlingar.




FRAMMANA FANTOMBESTAR |

LUMINARIUS MINDRE SKAPELSE

Tidsétgéng: 4 segment Niva: 4
Varaktighet: 1 min. per FKR Formelsfér: |
Réckvidd: 9 m. Komponenter: V, S

Effektomréde: 6 x6 m. Réaddningsslag: Se nedan

Denna chimér frammanar fantomversioner av ett eller flera monster, som sedan
kan angripa fiender i effektomré&det.

. Illusionisten kan sjélv vélja monstertyp och antal, med féljande férbehdll:
o Alla monster mé&ste vara av samma slag.

o Den totala ST-summan (réknat p& stridstérningsantal fér vanliga
monster av angivet slag) kan ej éverskrida illusionistens FKR.

o En sammanlagd ST-bonus pé& +1 till +4 réknas hérvidlag som ytter-
ligare en stridstarning, +5 till +8 réknas som tv& ST, och s& vidare.
For att t.ex. frammana skuggversioner av tvé monster med ST 4+3
mdste illusionisten s&ledes vara av rang 10 eller hégre.

. Stridspoéngsantalet f6r varje fantombest faststélls férst som vanligt (per
stridstérning) men resultatet delas med 5.

o Decimaler p& <0,3 réknas som noll. 0,4 eller hégre réknas som 1.

o Om detta leder till ett stridspoéngsantal p& 0 innebér det att illus-
ionisten inte lyckades frammana monstret ordentligt.

. Skuggbestarna fungerar p& samma sétt som vanliga versioner av samma
monster vad géller anfallsbonus och pansarklass, attacker, évernaturliga
krafter och sé& vidare.

. Lyckat raéddningsslag mot férhéxning innebér att illusionen genomskédas.

. Monstren fé&r d& pansarklass 11 och &samkar bara 20 % av normal skada
(med samma principer fér avrundning som ovan).

FORSTARKT OSYNLIGHET

Tidsétgéng: 4 segment Nivé: 4
Varaktighet: 4 min. + 1 min. per FKR Formelsfér: |
Réckvidd: Beréring Komponenter: V, S

Effektomréde: En vidrérd varelse Réddningsslag: Nej

Den varelse som kastaren vidrér blir osynlig, &ven fér varelser med vérmesyn.

. All packning, utrustning, pansar och klédespersedlar som den péverkade
varelsen bér pé vid formelkastandets fullbordande blir likaledes osynliga.

o Ett foremé&l som plockas upp nér varelsen i fréga redan &r osynlig
kommer dock att frbli synligt, och se ut som att det svévar i luften
nér han eller hon bér runt pé& det. Detta gdller Gven ifall féremaélet i
fréga packas ned i varelsens (osynliga) ryggséck.

. Osynligheten upphévs inte om han eller hon angriper n&gon.

. Déremot kan en observant fiende uppfatta ett svagt skimmer nér den
osynlige anfaller, vilket méjliggér angrepp mot honom eller henne (med
-4 i anfallsbonus, och med +4 pé den osynligas rdddningsslag).

. Chansen fér varelser med hég lérdom/ST att upptdcka en varelse som
gjorts osynlig med denna chimér &r tvé steg sémre &n normalt.

FORVIRRING

Tidsétgéng: 4 segment Nivé: 4
Varaktighet: 1 min. per FKR Formelsfér: T
Réckvidd: 24 m. Komponenter: V, S, M

Effektomréde: Upp till 12X 12 m. Réddningsslag: Férhéxning
Chiméren gér en eller flera varelser férvirrade.
. FORVIRRING péverkar 2d8 varelser i effektomrédet.

o Subtrahera ST-vdrdet f6r den starkaste fienden i effektomrédet fran
illusionistens formelkastarrang. Ar resultatet éver O drabbas sé
madnga ytterligare varelser i effektomrédet.

. Innehédller effektomrédet fler varelser &n det antal som péverkas (enligt
ovan), s& &r det de varelser som stér ndrmast illusionisten som drabbas.

. De som drabbas av chiméren fér sl& réddningsslag (med -2 pé tarnings-
utfallet) fér att undgé péverkan.

. Alla som misslyckas med réddningsslaget agerar enligt tabellen nedan:
d100 Handling
01-10 Vandrar bort i en spelfas (10 min.)

11-60 Stér still, frvirrad och handlingsférlamad
61-80  Anfaller nérmaste varelse
81-00  Anfaller illusionisten eller dennes séllskap
. Offer som fér resultat 01-10 ovan gér s l&ngt bort frén illusionister som

de kan komma pé& 10 min. med normal férflytiningshastighet.

. Vid &vriga resultat f&r offret sl& ett nytt réddningsslag pé& néstféljande
stridsrunda, med nytt d100-slag pé tabellen om detta misslyckas.

Materialkomponent: Tre nétskal.

Tidsétgéng: 1 spelfas Nivé: 4
Varaktighet: 60 min. per FKR Formelsfér: o
Réckvidd: Berdring Komponenter: V, S, M

Effektomréde: Se nedan Raddningsslag: Nej

Med denna formel kan illusionisten skapa ett (icke-levande) féremé&l av orga-
niskt material, till exempel ett rep, ett skynke eller en trapéle.

. Det skapade féremalets volym kan ej dverskrida 30 I. per FKR.
. Nér varaktigheten 18pt ut upphér féremaélet att existera.

Materialkomponent: En liten bit av den typ av material som ska skapas (t.ex.
négra trddar hampa fér att skapa ett rep, en tréflisa fér att skapa en dérr, osv).

SKINGRA UTMATTNING

Tidsétgéng: 4 segment Nivé: 4
Varaktighet: 30 min. per FKR Formelsfér: |
Réckvidd: Berdring Komponenter: V, S

Effektomréde: 1 till 4 vidrérda varelser Réddningsslag: Nej

Med denna chimér kan illusionisten tillfalligt &terstélla kraft och hélsa hos upp
till fyra andra varelser som vidrérs under samma runda som formeln kastas.

. Vidrérda varelser &terfar hélften av alla férlorade stridspodng. Alla dér-
vidlag &terhémtade podng férloras dock igen nér varaktigheten 16pt ut.

. Vidrérda varelser kan en géng per spelfas réra sig med dubbel hastighet.

TRADFORVANDLING

Tidsétgéng: 4 segment Niva: 4
Varaktighet:  Se nedan Formelsfér: |
Réckvidd: 3 m. per FKR Komponenter: V, S

Effektomréde: 3x3 m. yta per FKR Raddningsslag: Nej

Denna chimér f&r upp till tio villiga varelser (av ménniskostorlek eller mindre)
per formelkastarrang att se ut som vanliga tréd av valfri sort.

. Andra varelser kan till och med vidréra dessa tréd utan att illusionen bryts.

. SKINGRA MAGI, SKINGRA ILLUSION eller ett lyckat angreppsslag bryter chi-
mdren (och skadar férvandlade varelser, i sistnémnda fallet).

. Effekten best&r annars tills den upphévs av formelkastaren.

YOLS SINNESRORELSE

Tidsétgéng: 4 segment Nivé: 4
Varaktighet:  Se nedan Formelsfér: T
Réckvidd: 3 m. per FKR Komponenter: V, S

Effektomréde: 12X 12 m. yta Réddningsslag: Férhéxning

Med denna chimér skapar illusionisten en viss kénsla hos alla i effektomrédet.
. Effekten varar s& lénge illusionisten fokuserar pé att projicera kénslan.

. En av fyra olika effekter véljs nar kastandet fullbordas:

Varelser som misslyckas med réddningsslaget flyr bort frén il-

REEIC lusionisten i panik, s& snabbt de kan.*

* Paverkade varelsers stridsmoral héjs med 10 %.

¢ Anfallsbonus, rdddningsslag och skadebonus h&js med +2.
¢ Denna effekt kontrar (och kontras av) hoppl&shet (se nedan).
* Misslyckas réddningsslaget drabbas offren av sé& stark mod-

félldhet att de omedelbart underordnar sig ev. krav frén fiender

(t.ex. "kapitulera” eller "férsvinn hérifréan”).

riepElaic Hoppl&sheten varar i 3d4 spelfaser.

* Varje runda féreligger 25 % risk att offer avstér frén att agera,
och 25 % risk aft agerande varelser vénder om, retirerar, etc.

¢ P&verkade varelser gér bérsérkagdng mot fiender, med +1 i
Vrede anfallsbonus, +3 i skadebonus och +5 tillfélliga stridspoéng.

* De sléss utan skéld och utan tanke pé sitt eget vél och ve.



FEMTE NIVANS CHIMARER

FRAMMANA DODSSKUGGA

Tidsétgéng: 5 segment Nivé: 5
Varaktighet: 1 min. + 1 min. per FKR Formelsfar: F
Réckvidd: 3 m. Komponenter: V, S, M

Effektomréde: 12x12 m. Réddningsslag: Nej
Med denna formel frammanar illusionisten vandéda dédsskuggor.

Formelkastarrang Antal dédsskuggor som frammanas

10-12 4

13-15 5

16-18 6

19-21 7

22-24 8
. Dédsskuggorna kontrolleras av illusionisten och kan angripa ev. fiender.
. Skuggorna kan drépas, kuvas eller férdrivas.

Materialkomponent: En bit rékkvarts.

FRAMMANA FANTOMBESTAR Il

Tidsétgéng: 5 segment Nivé: 5
Varaktighet: 1 min. per FKR Formelsféar: |
Réckvidd: 9 m. Komponenter: V, S

Effektomréde: 6x6 m. Réddningsslag: Se nedan
Chiméren frammanar fantomversioner av monster, som kan angripa fiender.
. Illusionisten kan sjélv vélja monstertyp och antal, med féljande férbehall:
o Alla monster mé&ste vara av samma slag.
o Den totala ST-summan kan ej éverskrida illusionistens FKR.

o En sammanlagd ST-bonus pé& +1 till +4 réknas hérvidlag som ytter-
ligare en stridstarning, +5 till +8 réknas som tv& ST, och s& vidare.

. Sl& fram stridspodng som vanligt och multiplicera resultatet med 0,4.
o Decimaler p& <0,3 rdknas som noll. 0,4 eller hégre réknas som 1.
o Ett stridspoéngsantal p& 0 innebdr att frammaningen misslyckades.
. Skuggbestarna fungerar p& samma sétt som vanliga versioner av samma

monster vad géller anfallsbonus och pansarklass, attacker, férmégor osv.
. Lyckat raéddningsslag mot férhéxning innebér att illusionen genomskédas.

o Monstren f8r dé& pansarklass 13 och &samkar bara 40 % av normal
skada (med samma principer fér avrundning som ovan).

4 4
AN gl“g (z
il i“gﬁ/

i
i

il

KAOS
Tidsétgéng: 5 segment Nivé: 5
Varaktighet: 1 min. per FKR Formelsfér: T

Réckvidd: 1% m. per FKR Komponenter: V, S, M
Effektomréde: Valfri storlek upp till 12x12 m. Réddningsslag: Se nedan

Chiméren gér alla varelser i effektomré&det férvirrade.

. Enbart féljande varelser f&r sl& réddningsslag fér att undgé péverkan:
o Knektar och illusionister.
o Icke formelkastande varelser med 4 eller légre i lardom.
. Alla som péverkas av effekten agerar enligt tabellen nedan (med nytt
réddningsslag, och ev. nytt d100-slag, varje ny stridsrunda):
d100 Handling
01-10  Vandrar bort i en spelfas (10 min.)

11-60 Stér still, férvirrad och handlingsférlamad
61-80  Anfaller nérmaste varelse
81-00  Anfaller illusionisten eller dennes séllskap
. Offer som fér resultat 01-10 ovan gér s l&ngt bort frén illusionister som

de kan komma pé& 10 min. med normal férflytiningshastighet.

Materialkomponent: En liten skiva av brons samt en liten jérnsténg.

LABYRINT
Tidsétgéng: 5 segment Nivé: 5
Varaktighet:  Se nedan Formelsfar: F

Réckvidd: 1% m. per FKR
Effektomréde: En utpekad varelse

Komponenter: V, S
Réddningsslag: Nej

Det utpekade offret férpassas till en utomdimensionell labyrint.
. Minotaurer &r immuna mot denna chimér.

. Offret méste ta sig igenom labyrinten f&r att komma tillbaka till verklig-
heten. Hur l&ng tid detta tar framgdr av tabellen nedan:

Offrets egenskapsvérde i lérdom Tid som offret ér fast i labyrinten

under 3 2d4 spelfaser
3till 5 d4 spelfaser
6 till 8 5d4 stridsrundor
9 till 11 4d4 stridsrundor
12till 14 3d4 stridsrundor
15+4ill 17 2d4 stridsrundor

18 eller hogre d4 stridsrundor

LUMINARIUS STORRE SKAPELSE

Tidsétgéng: 1 spelfas Nivé: 5
Varaktighet: 60 min. per FKR Formelsféar: ©)
Réckvidd: 3 m. Komponenter: V, S, M

Effektomréde: Se nedan Réddningsslag: Nej

Med denna formel kan illusionisten skapa ett (icke-levande) férem&l av mineral
eller organiskt material, till exempel ett rep eller ett jarnspett.

. Det skapade féremélets volym kan ej dverskrida 30 I. per FKR.
. Nér varaktigheten 18pt ut upphér féremaélet att existera.
. Varaktigheten férdubblas om féremaélet ér av vegetabiliskt material.

Materialkomponent: En liten bit av den typ av material som ska skapas.

PROJICERA BILD

Nivé: 5
Formelsfér: o,
Komponenter: V,S, M
Réddningsslag: Nej

Tidsétgéng:
Varaktighet: 1 min. per FKR
Réckvidd: 1% m. per FKR
Effektomréde: Se nedan

5 segment

Illusionisten projicerar en immateriell kopia av sig sjélv p& valfri plats inom
réckvidden.

. Dubbletten agerar precis som formelkastaren vill och kan t.ex. gé& eller
tala. Upphovsmannen kan till och med kasta chimaérer frén kopian.

. Den péverkas inte av attacker eller formler, utéver att den kan negeras
med SKINGRA MAGI.

. Den projicerade bilden kan upphévas p& formelkastarens kommando.
Annars férsvinner den nér varaktigheten 16pt ut, nér illusionisten véljer att
upphéva den eller nér kopian férsvinner frén kastarens synfilt.

SKUGGPORTAL

Tidsétgéng: 2 segment Nivé: 5
Varaktighet: 1 min. per FKR Formelsfar: |
Réckvidd: 3 m. Komponenter: S

Effektomréde: Se nedan Réddningsslag: Nej
Med denna chimér skapar formelkastaren illusionen av en dérr.

. Det ser ut som att illusionisten &ppnar och kliver in genom dé&rren, nér
han eller hon i sjélva verket kliver &t sidan och blir osynlig.

. Ovriga varelser tror sig se eft tomt 3x3 m. rum p& andra sidan om de
fittar in genom dérréppningen.

. Illusionen rdjs bara av SANNSYN, seendets juvel eller liknande.

YOLS HAXKONSTER |

Nivé: 5
Formelsfér: |
Komponenter: V, S
Réddningsslag: Férhéxning

Tidsétgéng:
Varaktighet: Omedelbar

Réckvidd: 15 m. + 3 m. per FKR
Effektomréde: Se nedan

5 segment

Med denna chimér kan illusionisten kasta en imitation av en besvérjelse.

. En av féljande besvéarjelser kan imiteras s&lunda:
BLIXT ENERGISTRALE
ELDKLOT TURJANS ISANDE KYLA
. Alla varelser i effektomrédet sl&r raddningsslag mot férhéxning, oavsett

vilken besvérijelse som imiteras (och &ven fér ENERGISTRALE).

o Misslyckat slag innebér att offret &samkas lika mycket skada som
frén en riktig besvdrielse med motsvarande formelkastarrang.

o Offer som lyckas med réddningsslaget &samkas dock bara 1 i skada
per formelkastarrang, oavsett vilken besvérjelse som imiteras.



SJATTE NIVANS CHIMARER

BLANDVERK IV

Tidsétgéng: 6 segment Niva: 6
Varaktighet: Permanent Formelsfér: |
Réckvidd: 3 m. per FKR Komponenter: V, S, M

Effektomréde: 12x12 m. + (3x3 m. per FKR) Ré&ddningsslag: Se nedan
Denna formel skapar en illusion av ett valfritt féremal, varelse eller kraft.

. Illusionen &r s& trovéardig att betraktare till och med tar skada frén t.ex.
bléndverkspilar eller av att falla ner i illusoriska fallgropar.

o Formelns effekter kan innefatta ljud, lukt och temperaturskiftningar.
o Formelkastaren kan f& illusionen att réra sig (inom réckvidden).
o Illusionisten mé&ste férstd/ha kunskap om det fenomen/varelse han

eller hon férséker efterlikna. En person som aldrig kastat ELDKLOT
eller sett en skéldpadda kan ej skapa trovérdiga illusioner av dessa.

. Varelser som misstror illusionen fér sl& ett réddningsslag mot férhéxning
fér att se igenom bléndverket. Lyckas réddningsslaget f&r varelsens félje-
slagare +4 pé& sina slag (om insikten kan kommuniceras pé& adekvat sétt).

. Varelser som inte ser illusionen &r immuna mot formelns effekter.
. Illusionisten behdver inte koncentrera sig pé& att upprétthélla spektaklet.
o Illusionen upphévs dock om en fiende anfaller det — s&vida inte for-

melkastaren kan f& hégringen att reagera trovérdigt pé attacken.

Materialkomponent: Ett stycke kardflor.

FRAMMANA DJUR

Tidsétgéng: 6 segment Niva: 6
Varaktighet: 1 min. per FKR Formelsfér: F
Réckvidd: 9 m. Komponenter: V, S

Effektomréde: Se nedan Raddningsslag: Se nedan
Med denna chimér frammanas ett eller flera djur.

. Djuren kontrolleras av illusionisten. Stridsrundan efter att de frammanats
kan de djuren angripa formelkastarens fiender.

. Illusionisten véljer vilken typ av djur som frammanas. Djurets stridstérning-
santal (dér +1 till +4 rdknas som en ytterligare stridstérning, +5 till +8
som tv&, etc.) f&r dock ej éverskrida illusionistens FKR.

. Flera djur kan frammanas, sé ldnge det sammanlagda stridstérningsan-
talet ej dverskrider formelkastarrangen.

FRAMMANA FANTOMBESTAR IlI

Tidsétgéng: 6 segment Niva: 6
Varaktighet: 1 min. per FKR Formelsfér: F
Réckvidd: 9 m. Komponenter: V, S

Effektomréde: 6x6 m. Raéddningsslag: Férhéxning

Chiméren frammanar fantomversioner av monster. Dessa kan angripa fiender.

. Illusionisten kan sjélv vélja monstertyp och antal, med féljande férbehdll:
o Alla monster mé&ste vara av samma slag.
o Den totala ST-summan kan ej éverskrida illusionistens FKR.
o En sammanlagd ST-bonus pé& +1 till +4 réknas hérvidlag som ytter-

ligare en stridstarning, +5 till +8 réknas som tv& ST, och sé& vidare.

. Sl& fram stridspodng som vanligt och multiplicera resultatet med 0,6.
o Decimaler p& <0,3 rdknas som noll. 0,4 eller hégre réknas som 1.
o Ett stridspoéngsantal p& 0 innebdr att frammaningen misslyckades.
. Skuggbestarna fungerar p& samma sétt som vanliga versioner av samma

monster vad géller anfallsbonus och pansarklass, attacker, f&rmégor osv.

. Gentemot varelser som lyckas med réddningsslaget mot férhéxning far
monstren pansarklass 15, &samkar 60 % av normal skada (med samma
principer fér avrundning som ovan) och férlorar ev. sarskilda férmégor.

FORPROGRAMMERAT BLANDVERK

Tidsétgéng: 6 segment Nivéa: 6
Varaktighet: 1 min. per FKR Formelsfér: |
Réckvidd: 3 m. per FKR Komponenter: V,S, M

Effektomréde: 12x12 m. + (3x3 m. per FKR) R&ddningsslag: Férhéxning
Denna chimér fungerar som BLANDVERK IV ovan, med f&ljande skillnader:

. Illusionen aktiveras med ett sdrskilt kommando eller nér vissa kriterier
uppfylls, t.ex. "nér en bevingad varelse kommer ndrmare &n en meter”).

o Kriterierna kan vara generella eller specifika, men osynlighet, &ské&d-
ning, rang, stridstérningsantal eller klass kan ej urskiljas dérvidlag.

. Illusionen &r inte permanent. Varaktigheten géller frén att den aktiveras.

Materialkomponent: Ett stycke kardflor

MASSINRADAN

Tidsétgéng: 6 segment Niva: 6
Varaktighet: 40 min. 4+ (40 min. per FKR)  Formelsfér: T
Réckvidd: 9 m. Komponenter: V, M

Effektomréde: En varelse per FKR Raéddningsslag: Férhéxning

Med denna chimér kan illusionisten yttra ett par korta fraser eller meningar och
f& en eller flera levande varelser inom réckvidden att agera pé dnskat sétt.

. Drabbade varelser f&r sl& réddningsslag fér att undgd pé&verkan.
o Om formeln bara riktas mot en varelse justeras utfallet med -2.
. Offren méaste vidare férst& vad formelkastaren séiger och uppmaningen

mdste formuleras sé& att den dnskade handlingen framst&r som rimlig.

o En uppmaning som &r direkt skadlig fér offren, till exempel att hugga
sig sjdlva i magen med kortsvérd, eller att hoppa ner fér ett stup,
kommer att ignoreras och automatiskt negera fértroliningen.

o En inr@dan som t.ex. gér géllande att en bassdng med syra egentli-
gen bara é&r fylld av vatten, och att ett kort bad vore uppfriskande
fér sjglen, ér ddremot n&got som ligger inom ramen fér formeln.

. Det handlande som kommer till stdnd av MASSINRADAN kan fortgd under
en léngre tid, om domaren finner det tillémpligt.

Materialkomponent: En ormtunga samt en droppe honung eller sé&t olja.

PUYMINS SLOJA

Tidsétgéng: 3 segment Nivé: 6
Varaktighet: 1 spelfas per FKR Formelsfér: |
Réckvidd: 3 m. per FKR Komponenter: V, S

Effektomréde: 6x6 m. per FKR Réddningsslag: Nej

Med denna chimér kan illusionisten med omedelbar verkan éndra hur varelser,
féremal och omgivning i effektomrédet upptréder fér andra varelsers sinnen.

. En smutsig kéllarkammare kan fé&s att se ut som en majestétisk tronsal, en
samling stinkande orcher kan bli valklédda, parfymerade képmén, etc.

. Illusionen bryts inte vid berdring.

. Betraktare kan enbart se igenom bluffen om de begagnar sig av SANN-
SYN, seendets juvel eller liknande.

SANNSYN

Tidsétgéng: 1 stridsrunda Nivé: 6
Varaktighet: 1 min. per FKR Formelsfér: \%
Réckvidd: 0 m. Komponenter: V, S

Effektomréde: 18 m. Raddningsslag: Nej

Denna chimér réjer den sanna naturen hos allt i effektomrédet (givet att adekvat
liuskélla anvénds) och fér t.ex. hemliga eller gémda ting att bli synliga.

. Detta innefattar t.ex. hemliga dérrar, varelser som pé&verkas av OSYNLIG-
HET, eteriska eller astrala vésen eller féremaél, illusioner, hamnskiftade in-
divider och annat som fértrollats fér att délja dess egentliga natur.

. Andra varelsers &sk&dning kan dock inte avlésas med denna chimaér.

YOLS HAXKONSTER II

Niva: 6
Formelsfér: |
Komponenter: V, S
Raddningsslag: Férhéxning

Tidsétgéng: 6 segment
Varaktighet:  Se nedan
Réckvidd: 18 m. + 3 m. per FKR

Effektomréde: Se nedan

Med denna chimér kan illusionisten kasta en imitation av en besvérjelse.

. En av féljande besvérjelser kan imiteras s&lunda:
BLIXT ELDMUR TURJANS ISANDE KYLA
DODSMOLN ENERGISTRALE
ELDKLOT ISMUR

. Alla varelser i effektomrédet slé&r réddningsslag mot férhéxning, oavsett

vilken besvérijelse som imiteras (och @ven fér ENERGISTRALE).

o Misslyckat réddningsslag innebér att effekten blir densamma som
frén en riktig besvdrielse med motsvarande formelkastarrang.

o Vid lyckat slag &samkas offret d4 i skada per FKR fré&n ELDMUR samt
ISMUR och dér bara av DODSMOLN om varelsen har férre én 2
stridstérningar. Ovriga besvérjelser &samkar 2 i skada per FKR.



SJUNDE NIVANS CHIMARER

ASTRALVANDRING

Tidsétgéng: 3 spelfaser Nivé: 7
Varaktighet:  Se nedan Formelsfar: (o]
Réckvidd: Beréring Komponenter: V, S

Effektomréde: Se nedan Réddningsslag: Nej

Med denna chimér projicerar illusionisten sitt vara till det astrala planet och

lédmnar sin fysiska kropp kvar pé& det primérmateriella existensplanet.

. Formelkastaren kan ta med sig upp till fem andra varelser till astralplanet,
férutsatt att medféljarna sammanlénkas med illusionisten i en cirkel.

o Ev. medresendrer féljer med helt p& formelkastarens n&der och kan
i vérsta fall, om négot skulle hénda vederbérande, bli strandade pé
ett frammande plan.

. Illusionisten kan agera p& astralplanet i sin astrala kropp.
o Han eller hon kan f&rflytta sig dér s& snabbt som vederbérande vill.
o Som tumregel &r det bara varelser p& det astrala planet som kan se

astralt projicerade personer.

o Astralt projicerade varelser kan verka pé& det astrala planet, men de-
ras handlingar kan inte pé&verka dér hemmavarande varelser.

o Bara vissa magiska féremél kan félja med till det astrala planet.
. Den astral kroppen &r sammanlénkad med den fysiska via en silvertr&d.
o Om denna tréd kapas dér personen i fréga, sé&val astralt som fysiskt,

men i allménhet kan tréden bara kapas av psykisk vind.

o Om en ny kropp formas pé ett annat existensplan, sammanlénkar
tr&den i stéllet denna nya kropp med varelsens ursprungliga (p& det
primarmateriella existensplanet).

. Dé& det astrala planet snuddar vid samtliga yttre existensplans férsta ni-
véer, kan formelkastaren dessutom férdas astralt till dessa yttre plan, och
antar i s& fall en fysisk kropp pé& det valda destinationsplanet.

. Det &r éven méjligt att férdas astralt till valfri destination i det primérma-
teriella existensplanet med detta mirakel, men formelkastaren kan inte
anta en andra kropp dér, utan blir dé& kvar i sin astrala form.

. Chiméren varar tills illusionisten véljer att avbryta den, eller tills formeln
upphdvs av n&gon yttre kraft (t.ex. SKINGRA MAGI eller att hans eller hen-
nes fysiska kropp férstérs).

FORSTA NIVANS BESVARJELSER

Genom att memorera denna chimér memorerar illusionisten i praktiken ett an-
tal besvérjelser av férsta nivén.

. Féljande besvérjelser kan begagnas pé& detta satt:
ENERGISTRALE QREBERS BRINNANDE HANDER
FORHAXA REGLERA ELD
FORSEGLA REPARERA FOREMAL
FORSTORA/KRYMPA SLUMMER
FORSTA/MISSFORSTA SPRAK SUDDA
HAXSKOLD TRABEROS OSYNLIGA TJANARE
MAZIRIANS FJADERLATTA FALL TRABEROS SVAVANDE SKIVA
MEDDELANDE TYDA/KRYPTERA MAGISK SKRIFT

VANSKAP
ZALMATERS STOTGREPP

MINDRE SKYDDSCIRKEL
NUZILIAS MAGISKA AURA

. Illusionisten méste skaffa en séarskild trolldomsbok fér dessa formler och
léra sig dem p& samma sé&tt som en besvérjare.

. Antalet besvérjelser som kan memoreras nér denna chimér memoreras &r
lika med illusionistens rang minus 10.

. Besvdrielserna kastas med illusionistens formelkastarrang.

MIDOROS KRAFTFULLA PRISMASKUR t

Tidsétgéng: 7 segment Nivé: 7
Varaktighet: Omedelbar Formelsfér: A, F
Réckvidd: 0m. Komponenter: V, S

Effektomréde: Se nedan Réddningsslag: Se nedan

Denna chimér avfyrar sju prismastrélar i en kil frén illusionistens hand.

. Kilen &r 21 m. l&ng, 12 m. bred vid basen, 42 m. bred vid bortre énden.
. Varelser i effektomrédet sl&r d8 fér att faststélla vilken farg de tréffas av.
d8 Férg Réddningsslag Effekt vid misslyckat raddningsslag

1 Réd Nej Asamkas 10 stridspoéng i skada.

2 Orange Nej Asamkas 20 stridspoéng i skada.

3 Gul Nej Asamkas 40 stridspoéng i skada.

4 Grén Gift Dér av férgiftning.

5 Bl& Férstening Férvandlas till sten.

6 Cyan Trollspd Drabbas av vansinne.

7 Purpur  Formler Skickas till slumpméssigt faststéllt existensplan.
8 Traffas av tvé strélar. Slé& igen tvé génger och sl& om ev. é&ttor.

PRISMATISK SKYDDSVALL

Tidsétgéng: 7 segment Nivé: 7
Varaktighet: 10 min. per FKR Formelsfér: A, F
Réckvidd: 3 m. Komponenter: V, S

Effektomréde: Se nedan Réddningsslag: Se nedan
Formeln frambesvérjer en orérlig, ogenomskinlig rid& av skimrande féarger.

. Muren kan géras upp till 172 m. bred per FKR och 2 m. hég per FKR.

. Varje farg har en sarskild kraft och ett sérskilt syfte, enligt nedan.

Farg Skyddar... Negeras av

1. Rod ..mot alla vanliga projektiler TURJANS ISANDE KYLA

2. Orange ...mot alla magiska projektiler POLTERS VINDPUST

3. Gul ..mot gift, gas och férstening FORINTA

4. Grén ..mot alla andedrékisattacker POLTERS FLEXIBLA PASSAGE
5. Blé ..mot samtliga besvérjelser EVIGT LJUS

6. Cyan ..mot all slags varseblivningsmagi  ENERGISTRALE

7. Purpur  ...som KRAFTFALTSMUR SKINGRA MAGI

. Utsver att skydda formelkastaren har skyddsvallen féljande effekter:

o Alla som ser ridén férblindas i 2d4 spelfaser.

o Alla som nuddar eller tréder igenom ridén drabbas av effekterna
frén var och en av de férger som inte negerats, per angivelserna fér
MIDOROS KRAFTFULLA PRISMASKUR ovan.

o Alla féremél som passerar genom den férstérs automatiskt.

o Illusionisten sjalv kan betrakta skyddsvallen utan att férblindas och
passera genom den utan att skadas eller & sina féremal férstérda.

. Skyddsvallen kan bara upphévas pé féljande sétt:

o Respektive férg kan negeras med den formel som anges i kolumnen
langst till héger i tabellen ovan. Fargerna méste dock negeras i rétt
ordning (férst réd, sedan orange, osv.) fér att detta ska fungera.

o Den kan ocks& negeras i sin helhet med annulleringens trollképp.

UPPENBARELSE

Tidsétgéng: 7 segment Nivé: 7
Varaktighet:  Se nedan Formelsféar: \%
Réckvidd: 0m. Komponenter: V, S, M

Effektomré&de: Formelkastaren sjalv Réddningsslag: Nej

Med denna chimér kan illusionisten erhélla en uppenbarelse frén négot slags
hégre makt, som ger svar pé ett visst spérsmal.

. Vid kastandets fullbordande stéller illusionisten den frdga som han eller
hon vill f& besvarad, varp& domaren sl&r 2dé och avléser tabellen nedan:

2d6 Den hégre makten...

...blir irriterad och anvénder GEAS eller HELIGT UPPDRAG f&r att tvinga

2-6 . . o o
formelkastaren att utféra ndgon tjénst, utan att svara pé& frégan.
7-9 ...férhaller sig likgiltig till illusionisten och ger vederbérande en mindre
uppenbarelse som eventuellt inte &r relaterad till aktuellt spérsmal.
...ger illusionisten en uppenbarelse som pd& ett kryptiskt sétt besvarar
10+ .
den frédga som han eller hon stéllde.
. En offergéva krévs fér att kasta chiméren. Offerg&van méste vara négot

som prisas hdgt av formelkastaren och/eller den hégre makten.

o Tarningsutfallet justeras beroende pé& offerg&vans vérde. Ett hégt
prisat magiskt féremal ger +1 medan t.ex. en artefakt/relik ger +3.

Materialkomponent: Ovan némnda offergéva.

VERKLIGHETSFORVRIDNING +

Tidsétgéng: Se nedan Nivé: 7
Varaktighet:  Se nedan Formelsfar: Se nedan
Réckvidd: Obegrénsad Komponenter: Se nedan

Effektomréde: se nedan Réddningsslag: Se nedan

Med denna chimér kan illusionisten féréndra verkligheten (nutid, détid eller
framtid) i den rikining som han eller hon énskar.

. Chiméren é&r kraftfull nog att f6r att exempelvis kunna...
o ...héja ett egenskapsvérde med 1 (upp fill 16, dérefter med o).
o ...g6ra krafterna permanenta i ett tillverkat magiskt féremal.
o ...g6ra en déd kamrat levande igen.
o ...kurera skador, vansinne och farsoter.
o ...&terstdlla &skddning som féréndrats p& magisk vég.
o ...teleportera illusionisten med séllskap till en séker plats.
. Foér att énskad verklighetsférvridning ska trédda i kraft maste illusionisten

illustrera den med ett BLANDVERK samt med en verbal beskrivning.

. Kastandet av denna chimér &ldrar illusionisten med 3 &r och fordrar ett
lyckat systemchocksslag fér att formelkastaren ska éverleva processen.
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