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MAGIKERNS FORMAGOR :

Magiker har olika medfédda och tranade féormagor.

Vibrering

Alla magiker besitter kunskapen att gora sma effekter.
Detta kallas enkelt for vibrering. En av de simplaste
vibreringarna kan vara att fa vissa kristaller att borja
lysa, andra farg pa eldstader eller fa osynliga texter
att bli synliga.

Vibrationer ar till for att spelare ska t.ex. kunna ha
LED-lampor i kristaller, osynligt black, etc utan att
behova kasta magi varje gang.

Vavning/Direktmagi

En magiker kan med mycket tid och traning lara sig att paverka aspekterna genom
handrorelser for att vava ihop besvarjelser. Detta kallas vavning eller direktmagi. Det tar pa
magikerns krafter, vilket gor att en magiker bara kan véva ihop nagra fa besvarjelser per dag
innan de behover vila. Ju starkare en magiker ar desto fler direktmagier kan de anvanda.

Fornimma

En magiker kan titta pa en plats, person, eller ett foremal for att lasa av vilka magiska
aspekter som har anvants. Detta betyder i praktiken att en magiker kan se om magi har
anvants och vilken typ av aspekt det ror sig om, men daremot inte exakt vilken besvarjelse.
Dessutom kan stora magiska effekter, sdsom kraftfulla magiska ritualer, skaka s& enormt i
aspekternas vibrationer att en magiker kan kidnna av det pa avstand. For gestalta detta
kommer det finnas lappar som man kan hitta som indikerar att magi har kastats och fran
vilken aspekt.

Ritualmagi

Magikerns styrka ligger i ritualen. Med ritualer kan man vava ihop komplicerade monster
fran aspekterna med fantastiska effekter som resultat. Ju mer instabil aspekten som
anvands ar, desto kraftfullare ritualer kan genomforas. De ostabila aspekterna for dock alltid
med sig en storre risk.

Astralvandring
Astralvandring ar en unik form av ritual dar en magiker tar med sig sjalv och ett antal
personer till andra varldar. Vissa varldar gar att besoka fysiskt, medan andra bara mentalt.

Astralvandring sker ofta genom en blackbox-scen med rollspel och tarningar. Dessa regler
ar inget vi forvantar oss att ni ska kunna utantill. Det finns alltid en astralvandringsansvarig
pa plats under astralvandringar och hen kommer forklara reglerna och svara pa fragor om
detta behovs.
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MAGIREGLER

Nivapoiang

For att skilja en magimastare fran dess larjunge
anvander vi oss av nivipoang. Ju skickligare man ar,
desto fler Nivdpoang har en att spendera. Titta pa
tabellen till hoger for att f4 en ungefarlig bild 6éver hur
mycket en magiker bor ha i nivdpoang. Detta sker i
diskussion mellan dig och din arrangor. Det ska noteras
att en magiker kan fa sin maginiva hojd eller sdnkt bade
under och mellan lajv.

Kopa aspekter

Nar ens maginiva ar satt i samrad med arrangorerna sa
anvander magikern dem for att "kopa” olika aspekter.
Du har 2 ganger din maginiva att anvanda. Magiker kan
ha max 5 aspektnivaer i en aspekt. En hog aspektniva
gor det lattare for magikern att genomfora ritualer
involverande den aspekten. Vissa intrigféremal kan
enbart hanteras eller tydas av magiker med tillrackligt
hog aspektniva.

Primara aspekter kostar 1 poang.
Kaotiska aspekter kostar 2 poang.
Forbjudna aspekter fas i samrad med arrangorer.

Exempel: Robin dr en kunnig magiker med magikernivd 3. Detta innebdr att hen har 6 podng.

Hen koper 4 Eldnivder och 1 Sinnesnivd.

Aspektlappar

Magiker far sina aspektlappar vid incheck. En genererar 1 aspektlapp per aspekt och niva
varje dag. Det gar att fylla pa fler aspektlappar under en dag med hjilp av alkemi. Det finns

Rang Nivapoang

MNyborjare 1
Lirjunge 2
Kunnig 3
Erfaren !
Mistare 3

PRIMARA ASPEKTER

Eld, Jord, ¥ind, Vatten

KAOS ASPEKTER

FORBIUDNA ASPEKTER

Blod, Sinne, Stjdrnor, Kinslor

Demon, Dod, Korruption, Alvkonst

inget naturligt satt for magiker att generera fler aspektlappar mer an en natts somn.

Aspektlappar kan heller inte sparas till nastféljande dag, utan varje morgon fylls magikerns

aspekter till deras maxniva. Varje aspekt har en symbol. Magikerna kommer att fa ett

utskick tillsammans med intrigutskicket med de symboler som deras karaktar kanner till.

Aspektlapparna anvands for nar magiker Fornimmer.

Exempel: Robin har 4 Eldnivder och 1 Sinnesnivd. Hen fdr da for ett 2-dagars lajv 8st

Eldaspektslappar och 2st Sinnesaspektslappar under incheck. Férsta morgonen plockar Robin

med sig 4st Eldaspektlappar och 1st Sinnesaspektlapp.

Observera att Aspektlappen ar en OFF metateknik. Las mer under Direktmagi.
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DIREKTMAGI

Magiker kan med handrorelser kasta och framkalla enklare former av effekter fran
aspekterna. Direktmagier fran de kaotiska aspekterna ar svarare att kontrollera och darfor
har alltid konsekvenser utdver magins effekt. Dessa konsekvenser drabbar alltid magikern
som kastade direktmagin. Besvarjelsen och konsekvensen sker alltid samtidigt, om inget
annat anges. Idag har ingen i varlden lyckats tygla eller hanterat de féorbjudna aspekterna,
vilket i praktiken gor att det inte finns ndgon direktmagi fran dessa.

Direktmagin varighet dr varierande och varar alltid sd pass lange som det kanns roligt eller
tematiskt att spela pa, om det inte star ndgonting annat.

Tillgang till Direktmagi

Sa fort en magiker har minst 1 niva i ndgon aspekt si kan magikern kasta alla direktmagier
ifran den aspekten. Det ar upp till var och en om man vill att ens magikerroll kanske inte kan
alla direktmagier fran aspekten.

Exempel: Robin har 4 Eldnivder och 1 Sinnesnivd. Detta betyder att hen kan kasta alla Eld- och
Sinnesmaygier. Varje dag kan hen kasta 4st Eld och 1st Sinne (se aspektlappar).

Kasta direktmagi under lajvet

Magikern kastar en direktmagi genom att peka dit hen vill kasta besvarjelsen, gora en
handrorelse, och sedan ropa ARCANA foljt av besvarjelsen och dess effekt.

Exempel: Robin forsoker fd riddarens vapen att bli hett,
och hen pekar mot riddaren och sdger: “ARCANA, du
kdnner hur ditt vapen borjar bli jdttevarmt!”

Efter att magikern har kastat sin magi s ska hen (i
storsta mojliga man) ldmna en av sina aspektlappar dar
magin kastades (pa marken eller vid

personen /foremalet). Om det inte ar mojligt att lamna
en lapp for att detta skulle distrahera scenen sé kan
magikern avvakta med att lagga lappen nar ingen ser,
eller i undantagsfall lamna den ett stycke bort fran
scenen.

En kvarlamnad aspektlapp mojliggor for att andra
magiker kan Fornimma magin som anvants.
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Sista desperata akten

En magiker som inte har ndgon aspektlapp kvar for kasta direktmagi kan anvinda sin egna
kropp som en kalla i ren desperation. Detta fungerar som vanlig direktmagi men 5-10
sekunder efter direktmagin har kastats sa tappar magikern all energi och faller medvetslos
pa marken och forblir medvetslos sé linge det kanns rimligt att spela pa det. Magikern
kommer sen vakna upp skadad, valdigt trétt, och tomd pa magisk energi. Magikern kommer
inte heller kunna initiera en astralvandring under resten av dagen. Magikern kan
fortfarande f6lja med pa en astralvandring, bara inte kan leda den.

Tillfillen det inte gar att kasta direktmagi

Det finns tillfallen da direktmagi inte ar majligt att anvanda fér magikern. Den vanligaste ar
att magikern har handbojor eller ar bunden. I och med att magikern maste anvanda sina
hander for att vava direktmagin si betyder detta att en bunden magiker inte kan kasta
direktmagi.

Skuggplatser
En skuggplats ar en plats dar magi har dott ut. P4 dessa platser kan magiker varken utféra
ritualer eller kasta direktmagier. P4 skuggplatser kan inga aspekter existera och magiker
tappar kontakten med de magiska vibrationerna som
existerar i varlden. En del magiker blir illaméende,
andra forvirrade eller yra. Det ar en obehaglig
upplevelse for alla magiker. Icke-magiker kanner inte
av nagot speciellt pa skuggplatser.

Skuggplatser ar tydligt markerade pa lajvet.

Vanadium

Vanadium ar en ovanlig metall som har den unika
formégan att absorbera magi till den grad att magin
inte langre kan vibrera. Metallen anvands for speciella
rustningar, vapen, eller andra foremal. Det har aven
forekommit vanadiumhandfangsel for att kontrollera
och hamma magiker.

Magi som kastas inom en armslangs avstand fran
vanadium ar férsvagad och dess effekt ar halverad.
Exakt hur effekten halveras bestams av den som
utsatts for magin. Om en kaotisk direktmagi anvands i
narheten av vanadium sd hdmmas inte konsekvenserna
och magikern som kastat den kaotiska aspekten far
fortfarande en full effekt av konsekvensen.

Foremal som ar av Vanadium ar markerade med gult
tygband. Hor av dig till arr om du vil ha med dig ett
foremal gjort av vanadium.
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Fornimma

Magiker som hittar aspektlappar kan spela pa att de kanner av att magi har anvants i det
omradet. Om magikern kanner till symbolen s vet karaktaren dessutom vilken eller vilka
aspekter som magin kom fran. Lapparna ar OFF och existerar alltsd inte inlajv. Lapparna
kommer finnas kvar pa platsen, foremaélet eller personen sa lange som det kanns roligt att
spela pa. Vi vill naturligtvis dven inte skrapa ner i naturen. Nar en magiker kastar magi sa
skall denne under lampligt tillfalle 1dmna en av sina lappar pa platsen dar magin kastades.
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PRIMARA ASPEKTER

ASPEKT: LUFT

Stormtunnel
Magikern haller bada hinderna framfor sig
och alla som forsoker nidrma sig magikern
kommer behdva kimpa mot en kraftig
motvind.

ASPEKT: LUFT

Blixt
Magikern pekar mot ett offer som plotsligt
kdnner blixtarnas energi vandra i sin
kropp och tar skada.

ASPEKT: ELD

Hett vapen
Vapnet som personen haller i borjar bli sa
pass varmt att de maste tappa det eller
lida av svara brannskador.

ASPEKT: VATTEN

Rengidra
Med en enkel handrérelse kan du rena din
dryck eller person fran gifter eller magi
som kommer fran direktmagi eller magiska
brygder. Giller inte mot ritualmagiska
effekter.

ASPEKT: VATTEN

Blockering
Avbryter en annan magikers direktmagi
nar den vavs.

ASPEKT: JORD

Stentunga
Offrets mun blir alldeles tung att hen kan
inte prata langre. Varar sa lainge som offret
dr i narheten av magikern.

ASPEKT: LUFT

Vindskold
Magikern stracker ut armarna, sa lange
armarna ar utstrickta kan inga projektilvapen
sdsom pilar, sektor eller kulor skada utan
vinden knuffar bort dem. Narstridsvapen
fungerar som vanligt.

ASPEKT: ELD

Eldkrage
Magikern gor en kastande rorelse mot sitt
offer och hen kiinner hur kroppen birjar
brinna inifran och tar skada.

ASPEKT: ELD

Flammande klinga
Vapnet som du ror vid blir magiskt varmt och
skadan den orsakar riknas som “magiskt”

ASPEKT: VATTEN

Halka
Marken blir hal under en persons fitter sa
den ramlar omkull och har svart att stalla sig

upp.

ASPEKT: JORD

Firbannad jord
Magikern haller ut armarna och sa linge som
armarna ar utat kan ingen varelse inom 10
meter fly fran platsen. Hamnar man innanfor
denna bubbla, si blir man ocksa fast.

ASPEKT: JORD

?r|

Ber ud
Du skapar en hard magisk skold omkring dig
som absorberar och hindrar nasta
inkommande attack.



KAOSTISKA ASPEKTER

Ta livskraft
Lagg en hand pa personens axel for att
bérja suga dess blod. Personen kommer bli
utmattad och skadad, medan du liker dina
egna sar.

Konsekvens: Du borjar ma riktigt illa, och
kommer inom en timme att spy. Nar du
har spytt sa mar du battre.

ASPEKT: SINNET

Dockdansen
Du tar kontroll over en annans persons
kropp och den personen maste gora exakt
samma handrorelser som dig. Den bryts fri
om du viljer att avbryta besvirjelsen eller
inom 15 minuter.

Konsekvens: All form av skador som
drabbar personen, kommer hamna pa dig.

ASPEKT: STJARNOR

ASPEKT: BLODET

ASPEKT: BLODET

Blodet kokar
Personen du pekar pa kommer fa sitt blod att
koka och skrika av smarta sa linge som du
pekar mot personen.

Konsekvens: Det hettas sakta upp inom dig.
Om 10 sekunder kommer du drabbas av
samma effekt som ditt offer. Detta varar tills
du viljer att avbryta besvarjelsen.

ASPEKT: SINNET

Mentalblockering
Du skapar en mental blockering om en
person, hindelse eller situation. Offret kan
inte prata om detta under resterande av
dagen. Skulle offret forsoka sa far den inte ut
ett ljud, och skulle offret lyckas sa tar den
skada.

Konsekvens: Du kan, for resten av dagen, inte

ga nira eller se pa religiosa symboler. Ju
narmare du &r, ju kraftfullare smarta far du.

ASPEKT: STJARNOR

Riidsla for det okénda
Du dppnar en persons sinne till kosmos.
Den personen kommer bli livradd for dig
tills den lyckats fly fran dig.

Konsekvens: Det bildas en paranoia inom
dig. Gor du en ritual /astralvandring idag -
meddela arrangor att du kastat denna
besvirjelse.

ASPEKT: KANSLOR

Psykiskt dvertalande
Du haller upp ett féoremal och forklarar
vad det ar for nagonting. Personen
framfor kommer tro pa detta.

Konsekvens: Du kommer ocksa tro, djupt
in i sjilen, att foremalet ar precis det du
sager att den ar.

Mérkrets vrede
Du bryter sonder personens arm eller ben.
Det kommer ta tid att lika.

Konsekvens: Ar du inte under en 6ppen
natthimmel, sa kommer smartan av hundra
spikar bankas tre ganger in i ditt sinne. Du tar
skada.

ASPEKT: KANSLOR

De tvé sanningarna
Du far personen att borja prata och svara pa
dina fragor. Den personen kommer svara med
ett sant pastaende och ett falskt.

Konsekvens: Fir varje ytterligare fraga du vill
stalla, maste du beratta en hemlighet till
personen som du inte vill hen ska veta om.
Kan du inte sa avbryts besvirjelsen.
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RITUALMAGI

Ritualmagi ar en avancerad och kontrollerad, men samtidigt fri och kreativ form av magi.
Dar direktmagin utgar fran fardiga besvarjelser har ritualmagi flexibilitet och kreativitet som
ledord. Att skapa en ritual ska vara roligt, inspirerande, och kreativt. Systemet ar designat
for detta samtidigt som det ska mojliggéra komplex magi. Det utgar fran att kombinera olika
aspekter som producerar olika resultat och effekter. Vi arrangorer vill uppmuntra magiker
att experimentera, testa, och vara kreativa med tolkningar av de olika komponenterna.

Komponent
En komponent ar ett abstrakt begrepp och anvands som delar i ritualen. Den 6nskade
effekten av en ritual uppnas genom att kombinera tvé eller fler komponenter. Alla
komponenter kostar 1 Poang i sitt grundutfoérande. En del komponenter har en skala, dar
hogre steg pa skalan motsvarar en starkare version av komponenten, och aven en hogre
poangkostnad. Samtliga komponenter utom VARAKTIGHET (som har en egen skala)
anvander skalan 1-5 dar 1 ar en enkel, grundlaggande effekt och 5 ar en extrem version av
komponenten. Under varje enskild
komponent finns exempel pa vad
de olika nivderna innebar for just
den komponenten. Dessa ar
ungefara, som resten av systemet.

Varje komponent har aven en eller
flera aspekter kopplade till sig.
Dessa aspekter kan anvandas for
att skapa den planerade effekten.
Vissa aspekter har en starkare
koppling till komponenten och kan
darmed skapa en starkare effekt,
dock inte utan risk. Siffran efter
aspekten visar vilken niva av
komponenten som kan uppnas av 1
poang av just den aspekten. Det
finns aven en tabell dver detta.
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SKADA

Som namnet antyder anvands denna effekt for att 4samka skada pa nagon eller nagot.
Skadan behover inte vara fysisk (sar, sprickor), utan kan dven vara mental. Tank pa att kolla
av med alla inblandade om du planerar att skada en annan karaktar med en ritual.

Kopplade aspekter: Eld (1), Blod (2), Korruption (2), Demon (3), Dod (3)

1: Sma sar, blamarken.
4: Benbrott.
5: Livshotande skada.

FORANDRING

Denna komponent anvands for att férandra saker. Detta kan vara att f4 ndgon att somna,
forminska /forstora nagot, eller férvandla en sak till en annan. Graden av férandring beror
pa hur manga poang som anvands. Den behdvs dven kombineras med VARAKTIGHET for att
effekten ska vara langre an nagra sekunder.

Kopplade aspekter: Eld (1), Vind (1), Sinne (1), Demon (1), Alvkonst (2)

2: Forandra ndgons tillstand (t.ex. s6va nagon).
5: Forvandla en levande varelse till ndgot annat.

SKYDD

SKYDD anvinds for att blockera, délja, eller skydda ndgon eller ndgot. Exempel pa detta ar
att pa magiskt vis lasa en dorr, eller hindra ndgon fran att lamna eller trada in pé en specifik
plats. SKYDD kan dven hindra ndgon fran att gora nagot specifikt. Aven SKYDD kombineras
ofta med VARAKTIGHET.

Kopplade aspekter: Jord (1), Blod (1), Sinne (1)

1: Lasa en dorr, blockera en direktmagi, blockera 1 traff
5: Skiarma av ett omrade stort som en fotbollsplan fran intrade

FORFLYTTNING

FORFLYTTNING anvands, som namnet antyder, for att forflytta nagon eller ndgot fran en
plats till en annan. Detta innefattar inte bara fysiska forflyttningar, utan aven Astralvandring
och att flytta ett sinne eller minnen fran en kropp till en annan.

Kopplade aspekter: Vind (1), Stjarna (2), Dod (3)

1: Forflytta nagot litet ett par meter
4: Forflyttning av levande till annan dimension
5: Skicka ett helt hus till en annan dimension

KOPPLING
Denna komponent anvands for att sammanfoga, binda, eller pa annat satt koppla ihop tva
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eller flera saker /personer. Exempel pa detta ar skapandet av band mellan en person och ett
foremal, eller en koppling mellan tva personer. Den kan dven koppla ihop tva olika varldar.
Det ar aven en komponent som kan anvandas for att lanka ritualen till en specifik plats,
person, eller foremal.

Kopplade aspekter: Jord (1), Stjarna (1), Demon (2), Sjal (1), Alvkonst (1)

1: GoOra sa att ett magiskt las endast kan Oppnas av nagot eller nagon specifik.
2: Gora ett foremal lattare /tyngre for ndgon specifik
5: Sammankoppla tva varelsers sjalar, liv eller sinnen

ANTAL

Antal anvands for att 6ka antal personer, saker, varelser eller liknande som ritualen
paverkar. I grund paverkar en ritual alltid 1 person, sak, varelser eller liknande, sa denna
komponent behovs endast om ritualen ska paverka fler.

Kopplade aspekter: Alla aspekter (1)

1: 2 personer /saker

2: 3-5 personer /saker

3: 6-20 peroner /sakersaker
4: 21-100

5:101+

VARAKTIGHET

Ibland vill en att resultatet av en ritual ska vara lange och da anvinds denna komponent.
Varje instans (Poang) av denna komponent okar effektens varaktighet enligt tabellen nedan.
Kopplade aspekter: Vatten (1), Jord (1), Stjarna (2), Korruption (1), Alvkonst(3)

Poing |Varaktighet Poing |Varaktighet

1 Nagon minut 9 Nagra dagar

2 En kvart 10 En vecka

3 En timme 1 En ménad

4 Nagra timmar (12 Ett halvir

5 En halv dag 13 Ett ar

6 En dag 14 Ett decennium
7 Nagra dagar 15 En livstid

8 En dag 16 En alvisk livstid
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Aspekterna och dess komponenter

Vatte i

Eld n Vind Jord Blod Sinne Stjarna  Korruption Alvkonst Demon Sjil Dod

SKADA 1 2 2 3 3
FORANDRING 1 1 1 2 1 1
VARAKTIGHET 1 1 2 1 3
ANTAL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
SKYDD 1 1 1
FORFLYTTNING 1 1 2 3
KOPPLING 1 1 1 2 1

Aspekterna och vilka effekter de kan generera. Siffran visar vilken komponentniva som kan uppnas for 1 Poang.
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Ritualen

En ritual bestar i stora drag av tre steg: design, forberedelse, och genomférande. Design
innefattar att magikern beslutar sig for vilken effekt hen vill att ritualen ska ha, vilka
komponenter och aspekter som kommer behovas, och hur manga av varje. Om ritualen ar
stor nog for att paverka andra lajvare vill vi att magikern checkar av ritualen med
arrangorerna i designstadiet. Under de fortsatta forberedelserna hittar magikern samtliga
aspekter och komponenter, samt andra magiker eller andra som kan delta i ritualen. Hen
hittar aven en lamplig tid och plats.

Nar ritualen gérs uppmuntrar vi lajvare att géra en cool scen av den. Kom ihag att vara
tydliga med information till de deltagande och att bjuda in till lajvande.

Att designa en ritual

Det forsta steget ar att bestamma vilken effekt du 6nskar att ritualen ska resultera i. Det
finns mycket spelrum med vad som ar majligt s& var garna kreativa. Nagra forslag ar: fa
nagon att somna, gomma en plats frin omvarlden, ligga /bryta en forbannelse. Nasta steg
ar att ga igenom komponentlistan och bestdmma vilka komponenter som passar din
onskade effekt. Komponenterna ar avsiktligt abstrakta for att uppmuntra olika tolkningar.
Efter du bestamt vilka komponenter si raknar du ut vilka nivder som kravs. Nar nivderna ar
satta sa raknar du ut ritualens poangkostnad. Detta ar samtliga komponenters nivaer
tillsammans. Nivderna och podngen ar riktlinjer och passar inte alla tinkbara situationer.
Vilj de nivaer du tycker ar rimligt och hor av dig till arrangérerna om du vill ha hjalp.

Exempel: Robin vill séva Hans i 100 dr sd hen anvinder nivd 15 VARAKTIGHET och nivd 2
FORANDRING. Detta innebir en total kostnad pd 17 poing.

Om ritualen paverkar manga karaktarer, innebar en férandring pa lajvet, eller har en direkt
effekt (t.ex. aterupplivning) ska magikern i detta skede presentera sin design for
arrangdrerna som kommer ge sin input. De kan komma med forslag pa andringar eller be
om att fa vara med under ritualen. De kan aven beratta att ritualen inte sker som planerat,
for att effekten var for stor, eller for att Kaotiska /Forbjudna aspekter anvandes. Efter arr
har gett sitt godkannande si fortsatter magikern med forberedelserna.

For att kunna genomfora ritualen behovs en aspekt for varje komponent, samt behovs
poangnivan uppnas. Kom ihadg att Kaotiska och Forbjudna aspekter kan ge oférutsedda
konsekvenser.

Aspekter i Ritualmagi

e En magiker kan anvanda en av sina aspektlappar om det ar ratt aspekt.
e Alkemiska fokus (en kristalliserad aspekt som anvands inom alkemi) kan anvandas om
det ar ratt aspekt.
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e Aspekten ar narvarande i ritualen pa annat satt an ovan. Exempel pa detta ar att halla
ritualen nara ett vattendrag for aspekten Vatten, eller ett levande offer for blod. Lat
fantasin satta gransen.

Poiang i ritualmagi

e Varje deltagare, magiker som icke-magiker, som deltar i ritualen bidrar med ett
poang.

e Magiker kan skanka en eller flera av sin aspektlappar. Varje aspektlapp bidrar med 2
poang om aspekten ar en av dem som kravs for komponenterna, annars 1 poang.

e Alkemiska fokus bidrar med 6 poang om det ar en av aspekterna som kravs for
komponenterna, annars 5 poang.

e Magikern eller en annan deltagare kan offra ndgot for att bidra till podngen.
Icke-levande offer ger farre poang an levande, och det behovs finnas ett varde
(monetart, sentimentalt, etc.) pa offret. En persons arvegods ger ofta 1 poang, sma
djur ger 2 poidng, och ett frivilligt minniskooffer kan ge upp till 10 poang. (Tank pa
att offret ar permanent ur spel. Fraga garna arr om tilltankta offer.)

Exempelritualer

Jovankas farliga forbindelse

Jovankas Farliga forbindelse anvandes for att forflytta en hel familj frdn det materiella planet
till Mellanmarden och gobmma dem dar i manga, minga ar. Tanken var att binda familjen till
ett hus sd att de inte skulle tappa bort sig sjalva under sin vistelse i Mellanméarden.

Tyvarr anvande Jovanka Kaotiska och Forbjudna aspekter i denna ritual och Jovanka sjalv
blev forvandlad till en stuga i vilken familjen kunde gomma sig.

FORFLYTTNING: 10
VARAKTIGHET: 16
KOPPLING: 4

FORFLYTTNING anvands for att forflytta 4 personer till ett annat existensplan
(Mellanmarden) och VARAKTIGHET for att se till att effekten héller i mdnga hundra ar.
KOPPLING anvands for att binda familjen till huset.

Eftersom Jovanka anvande Kaotiska och Forbjudna aspekter blev hon férvandlad
(FORANDRING) till huset, och eftersom ritualen inte innehéll ndgot SKYDD s var familjen
inte skyddad fran de hemskheter (alvor) som finns i Mellanméarden.
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Vardshusvardens basta beskydd

Efter att ha blivit trott pa att standigt behova laga sina mobler och viaggar efter diverse
krogsslagsmal och -strider, anlitade vardshusvarden Jokun en magiker for att skydda
vardshuset fran stridande individer. Efter viss fundering konstaterade Jokun att han inte
ville blockera bevapnade personer fran att kliva in pa vardshuset dé det skulle vara daligt for
affarerna, men han ville andock férhindra att personer drog vapen.

Magikern designade en ritual som gor det omojligt att inom vardshusets vaggar dra ett
vapen ur sitt holster /skida/forvaring, och den som forsoker upplever att vapnet sitter fast.

SKYDD: 7
VARAKTIGHET: 9
ANTAL: 1

SKYDD anvands for att forhindra att vapen dras (2 Poang) i hela vardshuset (5 Poang),
medan VARAKTIGHET anvinds for att effekten ska vara i 1 manad. Pa sa satt kan magikern
anlitas for att lagga ritualen igen.

Magikern erbjod ocksé att, for en extra kostnad, inkludera att om nagon foérsoker dra vapen
kommer hen istallet ta sig sjalv i nacken och kasta ut sig ur vardshuset:

FORFLYTTNING: 5
KOPPLING: 1

FORFLYTTNING anvands for att forflytta en person (3 poang) upp till 10 meter (2 poing) och
KOPPLING anvands for att skapa en koppling mellan personen och handlingen att férsoka
dra vapen.
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ASTRALVANDRING

Magiker kan resa till andra varldar, antingen fysiskt
eller mentalt. De kan aven ta med sig medresenarer,
bade magiker och icke-magiker. Detta kallas att
astralvandra och ar nagot unikt som magiker kan
gora. Aven vissa varelser och monster har denna
forméagan, till exempel élvor.

Att besoka andra varldar ar en farlig resa. Andra
varldar fungerar inte som var egen, och det galler att
vara forberedd pa vad som komma skall for att kunna
fardas sakert. Det finns aven en risk att fastna i den
andra vérlden. Som namnt ovan finns det tvé olika sétt
att astralvandra: fysiskt och mentalt.

Fysisk astralvandring

En fysisk astralresa transporterar magikerns och
medresenarernas fysiska kroppar till den andra
varlden. Detta ar extra riskfyllt da det finns en 6kad
risk for att fastna.

Fysiska astralvandringar kraver stora forberedelser fran arrangoérerna, dd man avsatter ett
omréade speciellt for en lajvscen. Om det ar majligt sa star det mer i lajvutskicket hur man
fysiskt astralvandrar till de platserna. Under Gragripen 2 kommer vi inte ha méjlighet for
fysisk astralvandring.

Mental astralvandring

Nar magiker gor en mental astralresa sa transporteras enbart deras och medresenérernas
medvetande till den andra varlden dar astralkroppar skapas. De resande kan fortfarande
fastna i den andra varlden, men risken ar mindre. Om en mental astralresendr fastnar sa
hamnar den riktiga kroppen i en magisk koma i den verkliga varlden.

Mental astralvandring gors genom en sa kallad black box-scen tillsammans med en arrangor
eller ansvarig. Vi har valt att utveckla det ytterligare baserat pa rollspelet “10 candles”. Vi
hoppas detta ska ge 6kad spanning och lata astralvandringen bli en unik spelupplevelse pa
lajvet. Da astralvandring kan ta ldng tid s& kommer vi begransa antalet astralvandringar
under lajvet. Kontakta en arrangor fore eller under lajvet sa ser vi pa mojligheterna for en
astralvandring.

Forarbetet (Ankaret)

Innan en astralvandrar s méaste en koppling skapas mellan var varld och den som ska
besokas. Detta kallas Ankare och kraver forberedelser. Ju mer forberedd magikern ar, desto
stabilare ar Ankaret vilket ger mer tid under astralvandringen. Forberedelserna och Ankaret
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ar unika for de olika varldarna som kan besokas. Forberedelser kan vara att be till sin gud i
ett tempel eller dansa for alvorna i skymningen.

Aspekterna ar i konstant rorelse sa de ritualer och férberedelser som tidigare fungerat ar
inte en garanti for att de ska fungera igen. Magiker kan undersoka vilken typ av
forberedelser som behdvs genom magiska ritualer, bon till gudarna, forskning, eller for de
dumdristigt modiga, chansning.

Nar det ar dags att vandra tar magikern kontakt med arrangor eller astralansvarig och
presenterar sina forberedelser. Magikern och den astralansvariga bestimmer da dven tid
och plats for astralvandringen. Magikern ar ansvarig for att samtliga medresenarer befinner
sig pa plats pa utsatt tid.

Innan astralvandringen

Nar det ar dags att astralvandra kommer astralansvarige ta er till en avskild plats dar ni kan
utfora scenen ostort. Dar kommer det finnas lappar, pennor, ljus, tarningar och en eldsaker
burk. Det forsta ni ska gora ar att skriva pa tva stycken lappar. P4 ena lappen ska det sta
STYRKA foljt av er karaktars storsta styrka. Detta kan vara hens magiska krafter, hens
viljestark eller hens karlek till en annan karaktar. P4 andra lappen ska det std OFFRA, foljt av
vad ni ar villig att offra permanent nar det ar som morkast. Varje varld har unika regler for
vad man kan offra. Astralansvarige kommer beréitta exakt vad nar ni ar pa platsen och aven
svara om ni har nagra fragor innan ni borjar satta igdng.

Nar det ar klart s& kommer astralansvarige tinda ett ljus for att ni fardas, och ytterligare ett
ljus for varje lyckad forberedelse. Maximalt 10 stycken ljus kan vara tanda. For varje tant ljus
kommer ni f4 en tarning. For varje ljus som inte ar tint kommer astralansvarige ha en
tarning. Ljusen symboliserar ankaret, hoppet och ert band till astralvarlden, och ju fler ljus
som slacks desto svarare kommer det vara att paverka varlden. Det 0kar aven risken for att
fastna permanent i astralvarlden.

De forsta stegen in i astralviarlden

Astralvandringen kommer nu pabdrjas. Astralansvarige kommer beskriva farden till denna
varld, de saker ni upptacker. Hen kommer aven beratta en sanning for varje slackt ljus om
platsen ni befinner er pa. Sanningen kan vara hur langt gruppen ar fran malet, om nagon i
astralvarlden vet att resenarerna ar dar, eller en annan fakta. Den astralansvarige kommer
att avsluta detta med orden "Detta ar vad ni vet. Magin vibrerar.” Gruppen ska dé svara i
kor: "Och vi har en vag ut.”

Exempel:

Ansvarige: “Efter en ldng ritual sd fdardas era medvetande genom tid och rymd till den plats
som kallas Mellanmdrden. Ndar ni anldnder kdanner ni ett obehag i kroppen. Det dr ett starkt
behov att dansa - att dansa tills fotterna bloder och déden kommer. Men det dr inte allt. Anda
in i ryggmdrgen kdanner ni att om ni borjar dansa s kommer ni inte kunna sluta. Alvornas
hov vet om att ni dr hdr och de jagar er.. Om ni borjar dansa, s kommer ni inte kunna sluta.
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Alvornas hov vet att ni dr hdr och jagar er. Féremdlet ni séker finns djupt inne i en grotta
omringad av kristaller och smorblommor. Detta dr vad ni vet. Magin vibrerar.”

Alla i kor: “Och vi har en vig ut”

Utféra handlingar

Efter introduktionen sa borjar resendrerna utforska astralvarlden. De kan vilja att utfora
olika handlingar, som att spara en person eller smyga forbi vakter.

For att utfora handlingar sd kommer spelarna att sla tarningar. Liknande teknik anvands for
manga rollspel. Resendrerna har lika manga d6-tarningar (vanliga sexsidiga) som tanda ljus.
Alla tarningar slds pa samma gang. Alla 6:or raknas som +1 lyckas. Skulle resenirerna sla en
1:a sa plockas den tarningen temporart at sidan och kommer inte kunna anvandas mer tills
ett ljus har slackts.

Efter att resendrerna har slagit sina tarningar sa slar den astralansvarige lika manga
tarningar som resendrerna. FOr varje 6:a som den astralandvarige slar plockar hen bort en
av resenarernas 6:or. Om resenarerna har nagra 6:or kvar efter detta sa har de lyckats med
sin handling. Om det inte finns ndgra 6:or kvar misslyckas handlingen och den
astralandvarige kommer att blasa ut ett av era ljus.

Nar ljuset blases ut forsvagas ert ankare. Detta betyder att ju mer tid ni spenderar i
astralvarlden och ju fler handlingar ni utfor, desto svarare blir det att utféra handlingar och
gruppens ankare till den verkliga varlden blir allt svagare.

Rakna om tarningarna sa ni har lika ménga som de tanda ljusen. Nu far ni aven tillbaka
samtliga tarningar som tidigare var 1:or. Den astralansvarige kommer att upprepa de
sanningar som ni vet och kommer aven att lagga till en ny sanning. Hen avslutar med
samma fras. "Detta ar vad ni vet. Magin vibrerar.” Gruppen svarar i kor: "Och vi har en vag
ut.” De kan sen forsoka med en ny handling.

OFFER och STYRKA

Om resendrerna inte har nagra 6:or efter en forsokt
handling kan en av karaktarerna radda ljuset innan den
astralansvarige blaser ut det. Det gér hen genom att ta
lappen med STYRKA eller OFFER och ge den till den
astralansvariga. Detta gor att resenarerna far lov att sld om
alla tarningar som inte ar 6:or. Detta innefattar de l:or som
slogs under denna handlingen.

Karaktarer som anvander sin STYRKA visar sin starkaste
sida nar varlden ar som morkast, och detta har inga
konsekvenser. Om karaktaren anvander OFFER-lappen
istallet sa offrar hen det som stod pa lappen. Detta ar en
permanent effekt som f6ljer och paverkar karaktdren aven
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utanfor astralvandringen.

Astralvandringens avslut

En astralvandring kan avslutas pa tva olika satt: resenarerna kan lamna astralvandringen
eller sa slacks det sista ljuset och resendrerna ar fast i astralvarlden. Om det sista ljuset
slacks kommer den astralansvarige att beratta era karaktarers 6de for er och aven hur detta
kommer att fungera under resten av lajvet.

En resenar (magiker som icke-magiker) kan nar som helst valja att vakna upp i den riktiga
varlden och pa sa satt lamna astralvandringen. Detta dr oberoende om ni har lyckats med
ert mal eller inte, och det finns inget satt att tvinga en karaktar att stanna kvar i
astralvandringen. Detta innebar att spelaren lamnar sina lappar till den astralansvarige och
lamnar blackboxen for att atergé till lajvet. Hen ar ovetandes om vad som fortgar i
astralvarlden, men hen loper inte langre risken att fastna i astralvarlden. Nar den ledande
magikern lamnar astralvandringen avslutas den.

Varldar att besoka

Morkervaggan/Demonriket

Forberedelseoffer: Oftast offras nagot av magikerns sjil, t.ex.
en del av personligheten eller magikerns medmansklighet.
Offret kan aven vara att 1dta en demon ta 6éver magikerns
kropp eller 16ftet om att slappa en demon fri.

Demonriket ar en ondskefull och hemsk plats med mycket
lidande. Det ar antingen varmt och obehagligt, eller onadigt
kallt. Demoner plagar de stackars sjalar som fastnat, och luften
ar fylld med deras torterade skrik. Demonerna ar i standigt
krig med varandra. Makt och inflytande betyder allt. Den
morkaste delen av Demonriket kallas Morkervaggan och dit
har ingen magiker lyckats ta sig. De magiker som vagar sig till
Demonriket tror sig kunna finna kraft nog att kunna mata sig
med gudarna, men fa tar sig ndgonsin ut fran Demonriket.




Forfattare: Tommie Lofgren, Gunnar S6dergren, & Leo Kurki-Swenson
Version: 1.0

Mellanmarden

Forberedelseoffer: Det vanligaste offret ar ett minne, men magikern kan aven offra tid, t.ex.
ett ar av dess liv. Det har aven forekommit offer av kreativa kanslor och fardigheter, som
vetskapen hur en spelar ett instrument.

Mellanmarden ar alvornas hemvist. Tiden flyter pa annorlunda i Mellanmarden an i verkliga
varlden - en vecka i Mellanmarden kan vara samma som ett ar i den verkliga varlden, eller
tvirt om. Oftast upplevs Mellanmarden som en magisk skog utan slut, men vissa har
upplevt stora stader samt bergsalar. Magiker reser till Mellanmarden for att fa tag pa
magiska féremal eller for att mota en alva. Alvor ar dock farliga varelser som inte bor
underskattas och manga magiker har forlorat sig sjalva i alvornas salar.

Dromvalvet

Forberedelseoffer: Ambitioner, hemligheter, drommar eller villigheten att motta en
permanent fobi.

Dromvalvet ar relativt ofarligt omrade som ar dominerad av sinne- och kansloaspekterna.
Trots sitt namn sé ar det mer en labyrint av vaggar i form av klippor, trad och andra ting.
Det ar latt att ga vilse i Dromvalvet och svart att hitta dit man s6ker. Dromvalvet dr en av de
forsta platserna som en magiker lar sig besoka. Tva sorters varelser bor i Dromvalvet:
Viskare och Mardomare. Viskare ar ljusenergier som enbart kan kommunicera via kanslor.
Mardomar ar hemska varelser som attackerar alla som ror sig over deras revir.

Stjarnfdlten

Forberedelseoffer: Sinnena, kanslor, forstandet eller acceptera att fa ndgon form av
galenskap.

Stjarnfalten ar en plats dopt efter det enorma morker dar man ser flertalet olika ljuskallor
som tar mycket krafter att na fram till. Den ar starkt kopplad till stjairnaspekten och fa
magiker har hittat nigot vettigt pa denna plats - men alla som besdker kanner narvaro av en
eller flera sovande varelser.

Malstrommen

Offer: Ett liv.

Malstrommen kan enbart nds nar ett liv har slocknat. Det ar mojligt att da folja
Dodsaspekten fram till en enorm tromb av sjalar. I stormens 6ga syns ett starkt, blandande
ljus. Manga magiker tror att ljuset pa andra sidan ar en form av efterliv eller till och med en
vag till gudarnas rike. Ingen som har sugits in i tromben har ndgonsin setts igen.
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