PRAST

ANDEPRAST

Andeprister tillber lokala andar med olika ansvarsomraden, och har oftast en favoritande som far
mer uppmirksamhet di den &r viktigare for ens liv eller arbete. Tva andar, den krigiske Farakh och
den sluge Teleth &r mer universella och inte lika geografiskt bundna som de andra. Det finns ingen
norm for hur religionens tempel ser ut men dér de andra tvé religionerna oftast har stérre tempel har
andeprésterna istdllet mdnga sma och det ar inte ovanligt med sma vigtempel stora som ett uthus
ungefér och for en by att ha lika manga tempel som ovriga byggnader.

Andar och folk

Andar ir osynliga vdsen som lever i symbios med den synliga virlden. Oavsett vilken religion du
tillber sa finns de dér. De som inte tillhor religionen anser att andarna dr lika vérdiga av tillbedjan
som vilket djur eller person som helst. For dem som tillber dem déremot handlar det om att visa
andarna respekt, vilket man gor genom boner och offergavor.

Bonerna dr oftast i form av smé rim och sdnger som sigs nér det dr lagligt, vid ett tempel eller till
en vattenande nir man ska fiska 1 hans flod. Om man inte har haft ett tillfille att géra det under
veckan sa gor man det isafall pa veckans tionde dag.

Offergévor dr 1 form av mat eller vardeforemal och om det 4r mat s &r de tillredda pd samma sitt
som ifall en normal person skulle konsumera den. Om anden méar bra kommer offergédvan vara borta
dagen efter, om inte s finns den eller delar av den kvar.

Andarna 4r bundna till olika geografiska platser, och ju storre plats desto storre ande. De som
flyttar fran en by till en annan pratar med sina nya grannar for att fa reda pé de lokala andarnas
namn. Den som kanaliserar gudomlig kraft vet med automatik vad andarna i ett omrade heter.

De som kan kanalisera gudomlig kraft

De f4 som har formagan att kanalisera andarnas kraft kan genom att ge offer till en ande {3 tillgang
till andevérlden. Vid en lag nivé innebér detta att en kort ritual och offer vid ett tempel ger prasten
formégan att lata anden ta over ett litet djur och ldnka det med présten. Présten kan styra djuret och
se, hora, lukta och kénna det som djuret gor. Exempel pa sma djur dr ormar, rattor, fiskar och
smafiglar. Lanken finns dér sa ldnge pristen vill, men djuret maste fortfarande utféra det den ska
for att leva. Vid en 14g niva kan inte djuret eller préasten ha lanken mer 4n i1 en miles radie ifran
templet.

Vid hogre nivéer kan pristen kontrollera kraftigare djur, kommunicera med dem, upprétthélla
lanken Over ett storre omrade, och vad som véntar bortom det dr det ingen som vet.

I omraden dér det inte finns tempel och man vill anvidnda formégan sa maste man konstruera ett
tempel. Ett enkelt tempel till en liten ande tar ungefdr en halv dag att konstruera tillsammans med
de ritualer man genomfor. Ar man fler som hjilps 4t s gar det fortare men tva timmar &r den ligsta
tiden.

For en mellanstor ande krivs det minst en hel dag och for en stor ande tre dagar. De som hjilper
till kan inte vara av livsadskadningar diametralt mot présten sjélv.



Tarangrad  Kontrollerades livstirnigar Ovrigt

1 1/4 Hit Dice Kontrollera, se, hora, lukta och kdnna, max 1 mile

2 1/2 Hit Dice

3 1 Hit Dice

4 2 Hit Dice Kommunicera med, max 3 miles

6 3 Hit Dice Kan kontrollera jattedjur, frammana smé andar

8 4 Hit Dice Kan fordela Hit Dice for att kontrollera flera djur, max
6 miles

10 6 Hit Dice Kan kontrollera dvernaturliga djur, 1 HD légre dn
djur

11 7 Hit Dice Max10 miles

12 8 Hit Dice Kan kontrollera svirmar

13 9 Hit Dice Max 15 miles

14 10 Hit Dice Kan kontrollera monster, kan frammana medelstor ande

15 11 Hit Dice Behdover inte lingre bygga tempel for att kontakta ande

16 12 Hit Dice Max halva kontinenten bort

17 13 Hit Dice Kan kontrollera intelligenta varelser, som far Save

18 15 Hit Dice

19 17 Hit Dice Hela kontinenten

20 18 Hit Dice Kan frammana stor ande

Onda andar

Andar dr vinliga av naturen men precis som allt annat kan de korrumperas av ond kraft. Onda andar
kan orsaka sjukdomar, missvéxt, somnproblem och liknande. For att besegra dem maste man finna
kéllan till deras korruption och forgdra den.

Forgora vanliga andar

Aven andar kan dé. Det som behdvs ér att forstora andens alla tempel, fordriva eller konvertera dess
tillbedjare i omrddet och hitta och forstora andens kérna. Kérnan &r en koncentrerad bit av det
frimsta materialet i omradet, s en skogsandes kdrna kan vara en sfar av extremt hart tré 1 ett
urgammalt trdd ndra omradets mitt. En ny ande kan inte ersitta den gamla p4 ett ar.

Ett omréde helt utan ande innebér att den gudomliga kraften inte gar att kanalisera alls dér och det
mest vilkdnda exemplet &r alla de storre Mioratemplen.

Présten marker av ndr den kommer till ett sddant omrade genom att gradvis forlora formagan att
kasta formler, med borjan med de kraftigaste formlerna.

Biista tiden att be

Det finns tre tillfdllen som &r heligare dn andra. Pa dygnet dr det midnatt, 1 veckan &r det den tionde
dagen och pa aret dr det nydrsnatten. Om man ber sina boner for att fa gudomlig kraft i form av
formler sa innebar det for formelresultatet att vid midnatt sa rullas 1:or om, pa den tionde dagen
rullas 1:or och 2:or om, och kombinationen ger att 1:or till 3:or rullas om. P& nyarsnatten kan en
prast be for att fa formler kastade en formelgrad hogre én vad présten kan kasta vanligtvis.

Frammanade andar

For att frammana en ande behdver man ett tempel, och man behdver nagon slags material som
anden ska ta kontrollen dver. Det kan vara vilket material som helst men anden riknas som en
kategori ldgre om det dr ett material som inte reflekterar anden. Fallna grenar for en skogsande ar
bra, men en hog med grus dr mer ldmpat for en skogsande. Mingden avgor ocksa storleken. En liten
ande kan ta 6ver ca Skg, en normal ande ca 50 och en stor ande mellan 100-300 kg.

Andarna har formédgor som reflekterar vilken typ av ande de ér si en skogsande kan frammana djur,
kontrollera véxter och liknande och har dven prastformégor av samma typ som den prést som
frammanade dem.



En frammanad ande kan rora sig sa 14ngt frén sin frammaningsplats som présten kan kontrollera
djur.

En ande behover inte dta eller sova men forlorar 1 Hit Dice om dagen i den materiella vérlden. Efter
att ha forsvunnit pa detta sitt kan inte den anden frammanas igen pa en vecka.

Sma andar
Hit Dice 3d10
CR 3

Medelstora andar
Hit Dice 10d10
CR10

Stora andar
16d10
CR16

ARCURISK ALVPRAST

En arcurisk alvprést tillber demonen N'garai. (Se Arcurisk alv tidigare for mer bakgrund. Dér star
ocksa vilka bonusar présten far vid olika grader som alv). Krafterna nedan ér utdver de vanliga
préastféormégorna.

DEMONISK KRAFT
Som prést sd borjar du med en extra formel av din vanliga grad och en extra formel fran graden
ovan. Vid 1: a graden innebér det att du har 3 formelplatser for grad1-formler och 1 plats for en grad
2-formel. Varje gdng du nér en ny grad dér du far tillgang till en ny formelgrad sa far du en
formelplats for formelgraden ovan. Nér du nar grad 17 sé fir du en extra formel av din hogsta grad
och av din nést hogsta.

Du far 1 extra Livspodng vid varje grad.

VAGLEDD AV N'GARAI
Vid 8:e graden far du +2 pa alla traffslag nir du &r 1 strid mot ménniskor.

DEMONISK KANAL
Vid 16:e graden har du Fordel pd rdddningsslag mot alla negativa effekter som kan drabba dig. Dina
vapen gor 2T6 eldskada mot ménniskor och djur.

ANDRINGAR AV PRASTEGENSKAPER FOR ARCURISK ALVPRAST
Livspoing: 1T10 per préstgrad

Rustningar: Du dr trdnad i alla typer av rustningar

Vapen: Du ir tridnad i alla typer av vapen

DEMONISKT KVAL
Ifall du tvivlar p4 demonen, ndsta ging du gar upp sa forintas du.



