eftersom den lamnar ett astralt avt!yd:
de magiska energierna i universum.

Ett SIGILL bryts di dess aktiver-
ingskrav uppfylls, eller om den Gvervinns
av OPPNA eller SKINGRA (OPPNA
utloser samtidigt besviirjelsens effekter).
Ett vanligt SIGILL upphir att existera
nir det bryts (se dock PERMANENS).

17 Tidsinstéllning
Allméin

Berisi
Tills den aktiveras

Denna besvirjelse fungerar som SIGILL.
Menistallet for att utlisas nir ett bestamt
villkor infrias, utloses den efter det att en
viss tid har forflutit. Denna tidsperiod far

17 Skingringsritual (R)
Allméin

Bertring
Omedelbar

Tre ganger ritualens effektgrad ska Gver-
vinna summan av de magiska effektgra-
der som finns i foremalet.

Lyckas slaget &r magin skingrad for
all framtid. Misslyckas slaget far magi-
kem gl3 en géng for snedtéindning, Fum-
lar slaget ska han sla tvé génger pa sned-
tandningstabellen.

Allméin

Beriri
Permanent

Ritualen anvénds for att fordndra ett SI-
GILL. Den kan foréindra lika minga gra-
der SIGILL som den sjilv innehaller. Ri-
tualen gor SIGILLET permanent. Det
upphr inte att existera nér det aktiveras.
Nir ritualen utfors maste den nérvarande
magikern permanent offra ett poing PSY.

20 Nexus (R)

AI]man

Permanent

Ritualen skapar ett fokus for naturens
magiska floden och gor det mijligt for fore-
mélet att bli gjalvforsrjande med energi
utan att gi omvégen over magikerns PSY.
Ett NEXUS leder in si mycket kraft i
foremalet som det behdver. Det finns nor-
malt ingen risk for att foremalet inte ska
fungera pa grund av energibrist. Ritualen
kriver att en magiker (vilken som helst)
frivilligt offrar ett podng PSY per grad
permanent for att aktivera det. NEXUS
méste ha en grad for varje besvirjelse.
Detta inkluderar SIGILL, men inte PER-
MANENS och NEXUS. LADDNING kan
inte forses med NEXUS. Ett magiskt fore-
m4l kan bara innehélla ett NEXUS,

Animism

Bevara
Genom att l3gga denna pa en enhet orga-
nisk substans (t ex en frukt eller ett kitt-
stycke) kan animisten firhindra att den
blir skimd eller forlorar sina sirskilda
egenskaper (nyttigt for en drogblandare).
Effekten varari en vecka och kan fornyas.

Identifiera
Genom att titta pa ett djur eller en vixt
kan animisten omedelbart avgora vad det

ir for nagot.

Lugna

Genom att animisten koncentrerar sig pa
ett aggressivt djur (cintelligent levande
varelse) han ser och évervinner dess PSY
med sitt eget, lugnas djuret fullstiandigt
och forlorar alla aggressiva tankar. Effek-
ten varar i lika minga minuter som ani-
mistens nuvarande PSY.

Natura
Animisten luktar kada, torra lév eller na-
gon annan doft ur naturen. Smadjur, in-
sekter och annat attraheras av animisten
om denne si dnskar, men skadar honom
inte dven om de skulle kunna gora det.

1 Finna vatten

A
S4 rutor
Omedelbar

Magikern kan 3 reda p4 avstind och rikt-
ning till alla drickbara kéllor och vatten-
samlingar inom besvérjelsens rackvidd.
Drickbart vatten kan vara smutsigt och
mothjudande.

Besvirjelsen fungerar inte nér det reg-
nar, di regndropparna stir magikern all-
deles for mycket.

2;]3ﬁeld (EK)

Berii
Omedelbar

Magikern kan med denna besvirjelse an-
tinda ett stycke torrt, dott tré. Nar tra-
stycket vél har flammat upp fortsétter det
att brinna av egen formaga. Besvirjelsen
har ingen annan effekt.

For varje extra effektgrad kan magi-
kern antéinda ytterligare ett tréstycke.

3 Griismat
A

Bertring
S/4 dygn
























