MORKE - UMBRAN

En Umbran viser sig som et svaevende menne-
skelignende vaesen, formet af fortaettet mgrke.
Den kan:

1. @delaegge en Luminal ved at overvinde
Luminalens grad med sin egen efter Mod-
standstabellen.

2. Ikke skades af materielle vaben.

3. Skabe en kugle af mgrke omkring sig.
Denne kugle har en radius pa fem felter pr.
grad. Inden i kuglen ophgrer alle lyskilder
med at udsende lys, men de slukkes ikke. I1d
vil fortsat fordrsage brande, men de ses ikke.
Mgrkesyn fungerer ikke inde i kuglen.

4. Foretage et skrazkangreb pé et levende
vasen.

Hvis Umbranen smyger sig omkring et
vaesen, og besejrer dets PSY med sin egen PSY
efter Modstandstabellen, rammes ofret af et
angreb efter Skraektabellen.

5. Flytte sig med en hastighed pa 15 felter
pr. KR.

6. Se uhindret i mgrke.

7. Opna dobbelt skade ved alle ildangreb.

8. Forarsage 2T6 pr. grad i skade pa en
Salamander. Niar Umbranen angriber, be-
hgver man ikke sld med terningen for at
ramme. Det sker automatisk.

9. Kan kun fremkaldes fra mgrke eller

skygge.
LYS - LUMINAL

En Luminal viser sig som en kugle af klart,
skinnende lys. Den kan:

1. Odelaegge en Umbran ved at overvinde
Umbranens grad med sin egen efter Mod-
standstabellen.

2. Ikke skades af materielle vaben.

3. Oplyse et omriade med klart lys. Dette
omréade har en radius pa 5 felter/grad.

4.Bleende vasner. Alle vaesner, som ser lige
mod en Luminal, m4 sla et normalt PSY-slag.
Mislykkes dette, bliver de blendede i 2T6 KR.
Vasner med mgrkesyn og sortfolk ma sli et
sveert PSY-slag. Et bleendet vaesen mister
midlertidigt synsevnen, og han eller hun
handler (og behandles) da, som om vedkom-
mende befandt sig i mgrke.

5. Flytter sig med en hastighed af 15 felter
pr. KR.

6. Er immun over for alle former for ildan-
greb og kan ikke skades af en Salamander. P4

denanden side kan en Salamander hellerikke
blandes af en Luminal.

7. Kan kun manes frem fra en eller anden
slagslyskilde. Dagslys kan ogsi betegnes som
en lyskilde. Manelys gar ogsd, men ikke stjer-
nelys.

KULDE - GLACIAL

En Glacial viser sig som en menneskelignen-
de and, med blad hud og vildt, hvidt har og
skeg. Rundt om en Glacial hvirvler en evig,
iskold susende vind, fyldt med fygende sne.
Den kan:

1.Omfavne et veesen og give det frostskader
(1T4 pr. grad). CL=8+E.

2. Skades af materielle vdben. Alle jernva-
ben far rustskader af at ramme en Glacial. Et
vabens brudvaerdi nedsattes med 1 for hver
gang, det rammer. Et jernvidben med g far
desuden dets skadevirkning medsat med 1,
for hver gang det rammer Glacialen.

3. Pdelagge en Salamander ved at overvin-
de dens grad med sin, efter Modstandstabel-
len. En Salamander kan gdelaegge en Glacial
ved at overvinde den efter Modstandstabel-
len.

4. Er immun over for alle former for kul-
deangreb.

5. Far dobbelt skade af ildangreb.

6. Flytter sigmed en hastighed af 6 felter pr.
KR, dog 10 felter pr. KR hvis omgivelsernes
temperatur er nul eller derunder.

7. Fremmanes af faste materialer, der har
en temperatur pa nul grader eller lavere.

8. Baner sig vej gennem massiv is ved at
skabe en tunnel, 1,5 meter hgj og 1,5 meter
bred med en hastighed af1 felt pr. KR.

9. Nedkgler et metalvaben, sa det ggr 1T4 1
ekstra skade mod levende vasner (ikke geng-
angere) pr. effektgrad. For hver grad er der
5% (1/20) chance for, at vabnet splintres forste
gang, det rammer noget i afkglet tilstand.
Mithrilvaben splintres dogikke afdenne arsag.
Nedkglingen varer i 1T4+5 KR, efter Glacia-
lens bergring.

10.Pavirker med sin steerke kulde alle le-
vende vaesner inden for en radius af 2 felter.
Alle vaesner inden for denne radius mé sli et
svaert FYS- slag. Et mislykket slag medfgrer,
at de bare star og gisper pa grund af den
steerke kulde, der hersker i Glacialens naer-
hed.

Rettelse til Magibogen. Indszettes i stedet for side 19.



