Kapitel O: 4%

TrollOoom

Sedan urminnes tider har det funnits magi och
trolldom i vérlden. Och sedan urminnes tider har folk
forsokt att utnyttja denna trolldom, for eget béasta, for
andras bista eller som ett sjdlvindamal. Alla typer av
trolldom finns, fran eldklot och hemska demoner till
kérleksbrygder och enkla haxkonster, men i Vastmark
kommer vi att koncentrera oss pa tre typer av trolldom.
Alla andra typer av trolldom é&r forbehallet de hogsta
bland dlvafolk, ondskefulla djdvulsdyrkare och de
Ododliga.

Det &r faktiskt ganska stor skillnad pa trolldom och
trolldom. Den enklaste formen av trolldom &r de sma
skyddsritualer som dven vanligt folk utfor sa gott som

”THESE ARE THE TOOLS WE
EMPLOY, AND WE KNOW MANY
THINGS.”

”SUCH AS?”

”THE TRUE SECRETS. THE
IMPORTANT THINGS. FOURTEEN
WORDS TO MAKE SOMEONE FALL IN
LOVE WITH YOU FOREVER. SEVEN

dagligen och som ofta avfardas som rent skrock, som till
exempel att spotta dver axeln nir en svart katt korsar
vagen, sdga “’prosit” nir ndgon nyser, hanga en héstsko
over dorren, korsa sig ndr man ndmner ett helgon eller
ndr ndgon svir och liknande smaritualer. Sddant
forekommer alltid 1 en mer skrockfull befolkning — och
kom ihég att Véstmarks befolkning verkligen tror pa allt
det dér. For dem é&r det lika naturligt att tro pé att en
sjukdom beror pé djavlar i blodet som det ar for oss att
tro pa bakterier och virus.

WORDS TO MAKE THEM GO WITHOUT
PAIN. HOwW TO SAY GOOD-BYE TO A
FRIEND WHO IS DYING. HOw TO BE
POOR. HOw TO BE RICH. HOW TO RE-
DISCOVER DREAMS WHEN THE WORLD
HAS STOLEN THEM.”

— ELRIC OCH JOHN SHERIDAN,

Huruvida den hér trolldomen faktiskt fungerar later
vi vara osagt. Hur som helst sa tror folk att det gor det,
och bara den 6kade sékerheten i att tro det ger en liten
moralboost som skulle kunna bel6énas med till exempel
en liten +1-modifikation pé slaget.

Den riktiga” trolldomen ar négot helt annat. Den kridver en medveten
koncentration och en viss gava. Det dr fortfarande knappast ndgot som man
”bara forklarar” for vanligt folk, och hur noggrann man &n &r i forklarandet
s saknar vanligt folk den rétta gnistan for att kunna utféra trolldom.

Den hér rétta gnistan dr ganska ovanlig. Personer som har underliga
foraningar har den ofta, andra som har god hand med sjuka eller djur har den
ofta, liksom personer som kan se mer an andra. Den gér ofta i arv - nu finns
det inte sa mycket statistiska underlag att ga pa (statistik ar liksom inte
uppfunnet &n) men det verkar som om den huvudsakligen gar i arv pa den
kvinnliga sidan. Det finns ocksé vissa saker man kan gora for att forsikra sig
om sin avkommas trolldomsforméga — om endera forédldern &r dlvafolk, kunglig
eller demonisk blir barnet trolskt mer ofta &n andra. Om en kvinna skulle
befruktas av en dod mans séd blir barnet ofta trolldomskunnigt, och om den
dode mannen &r en trollkarl, kvinnan ar en héxa (och girna ocksa oskuld) och
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En liten varning!

Trolldoms- och magiregler
i rollspel har upprepade ganger
uppfattats som dagens sanning
och ddrigenom blivit maltavlor
for diverse rollspelsmotstandare.
Darfor poangterar vi dn en gang;
dessa trolldomsregler ar péa-
hittade fantasikonstruktioner,
skapade for underhallningssyfte
till en fantasivarld och ingenting
annat.




det hela sker pa galgbacken under ndgon av de hedniska hogtiderna, da kan
man rikna med att barnet ifrdga kommer att bli en av de méktigaste trollkarlarna
eller héixorna som nagonsin levat — om det far den rétta traningen och dverlever
till vuxen alder, forstas. Ofta lever sddana barn till &tminstone halvvuxen élder,
i alla fall om man féar tro sagorna.

Man kan forvérva trolldomsmakten pd manga sétt; man kan stjdla den
fran en maktig trollkarl — det pastés att det var sa den onda fén Viviane lyckades
stjdla Merlins trolldom och fangsla honom med den. Man kan sluta en pakt
med en annan makt for att pa sa sitt forvirva trolldomskunskapen — det finns
i princip bara dlvafolk, dodfolk och demoner att forsvira sig at. Alvafolk &r for
svarberdkneliga och dodfolk har alltid sina egna syften, ofta ganska morka
sadana. Demoner och djivlar ar for ondskefulla for att man ska vilja forsvira
sig till dessa. Det klassiska priset for trolldomsmakt fran demoner och djévlar
dr ens sjil — och det ar faktiskt ett /ite vl hogt pris. Vi ndmner dock mer om
detta senare.

Haxkonst

Hixkonst dr den trolldom som drar sin kraft fran det levande. Haxkonsten
dr 1 grunden god magi, men som allt annat kan héxkonster anvéndas éven for
att skada. I fel hinder kan héxkonster bli ett fruktansvért vapen. Haxkonster

stéller vissa krav pé utrustning, men det rdcker gott med ett normalt
kok.

Vad folk 4n tror s& finns det manliga hédxor. De ér inte
sarskilt vanliga — genom sitt néra band till naturen har det

N fallit sig mer naturligt att det ar kvinnliga héxor som

g utfor denna form av trolldom. En del kallar de fa manliga

| hixor som finns for “hixmaéstare”, men denna term &r

lite felaktig, da det antyder att de manliga héxorna skulle

[ vara Overldgsna de kvinnliga, och detta dr pd intet sétt
sant.

Som de flesta andra yrken ldrs héxkonster ut med

larlingsskap. Den blivande héxan borjar ofta atskilliga ar

fore puberteten som en slags novis hos en dldre héxa. Det dr

séllan som en dldre hixa tar flera larlingar samtidigt, men det

héander. Till att borja med fylls ldrlingstiden mestadels med

handréckningsarbete for att avlasta den dldre hdxan, samtidigt som

larlingen snappar upp teori och rdd om vartannat. Forst omkring

puberteten borjar den egentliga trolldomstraningen — under

overinseende av den dldre héxan far larlingen forsoka sig pa svarare

och svarare trollkonster, innan den &ldre hdxan antingen beslutar

sig for att larlingen &r fulldrd och skickar ivdg denne eller att den
dldre héxan dor.

Héaxkonsten dr den tradition som har flest
besviérjelser. Detta har en ganska naturlig
forklaring — det ar en konst dér kunskapen fors
vidare fran larare till larling i en muntlig tradition.
Det ir inte sérskilt mycket som ar nedtecknat —
allt kan man i huvudet och for vidare. Att
héxkonsten séllan dr nedtecknad gor att det ofta
blir nddvindigt att improvisera en besvérjelse,
vilket i sin tur lérs in och gors om och modifieras

och ldrs vidare till ndsta generation. Detta gor
att det inte bara finns en enorm mingd
- besvirjelser: det finns ocksd en enorm mingd
variationer av varje besvirjelse. A andra sidan
ar de inte sa farligt maktiga.




Hiaxkonst dr mycket mindre riskfyllt for stimning och kampanj jamfort
med dlvamagi — det 4r alltsa lattare att tillata en hdxa dn en trollkunnig élva.
Det &r ocksé en tradition som dr mer “’jordndra” &n magin i andra rollspel.
Medan dlvamagin kan skada direkt &r haxkonsten mer indirekt, mer langsam,
mer subtil och pa sitt sitt ocksa mer elak.

Hixkonstens effekter ér ofta bundna till brygder, salvor, omslag och annat.
De kan vara omedelbara, men om de &r tidsbegransade innehaller de sa gott
som alltid ett villkor eller tva for att gora det nagot léttare att besvérja.

Alkemi

Alkemi dr den trolldom som drar sin kraft frén det icke-levande. Syftet &r
ofta att finna materiens innersta struktur. Aven om det ingar en del hantering
av doda — och enligt vissa rykten ocksa uppvéckandet av doda — sa ar det
mycket viktigt att veta att alkemin &r en vildigt materiell konst. Till skillnad
fran héxkonsten som bryr sig véldigt mycket om levande ting &r alkemin helt
ointresserad av livet annat 4n som alkemiskt fenomen, och det enda intressanta
med sjdlen ar frigan om 1 vilket organ den huserar. Alkemin 4r i grunden helt
neutral — den &r vare sig helt ond eller helt god. Alkemi stdller mycket hoga
krav pa utrustning.

Alkemi lérs inte sa ofta ut i form av lérlingsskap, utan oftare lar man sig
denna form av trolldom genom sjélvstudier, ofta (faktiskt) vid akademier av
olika slag. D& kvinnor ofta inte far mdjlighet att studera vid universitet ar
alkemin mer mansdominerad. Alkemin &r ocksa en dyr hobby, sé ofta &r det
bara kdpmanssoner eller adelspersoner som har rad att syssla med alkemi.

I och med att det séllan finns en lérare tillgénglig for de som studerar
alkemi &r det inte sérskilt ofta som alkemister &r 6verdrivet méktiga. De har
helt enkelt fatt l4ra sig sjédlva genom egna misstag och kryptiska anteckningar
i bocker.

Det finns néstan inga besvirjelser alls inom alkemin. Detta har en ganska
god orsak — alkemister &r forskare. De utvecklar inte besvérjelser, de letar upp
nya forutsittningar for trolldomen. En forskare idag utvecklar inte nya bilar,
nya datorer eller nya flygplan - han soker kunskapen bakom allting, sa att en
designer eller ingenjor ska kunna utnyttja kunskapen. P4 samma sitt &r det
med Viastmarks alkemister. De utvecklar inte nya besvirjelser, de forskar kring
materiens innersta mysterier.

Detta gor att de besvérjelser som skulle uppsté antingen ar ”spin-off’-
effekter, sddant som alkemisten aldrig planerade att gora utan kom som en
positiv bieffekt, eller sa &r de ett verktyg i hans forskning. Eftersom alkemisk
forskning dessutom ligger pa grénsen av kénd kunskap finns det ofta heller
inga nedtecknade besvirjelser som fungerar i dessa situationer. Alltsé blir
alkemisten ofta tvingad att improvisera.

Det finns tva huvudtyper av effekter inom alkemin. Den vanligaste &r
fordrojda tidsbegriansade effekter. Den andra &r permanenta effekter bundna
till ett foremal.

Alvamagi

Alvamagi ir liksom alkemin helt neutral, men i $vrigt &r den raka motsats.
Den drar sin kraft frén sjélen sjidlv och paverkar ocksé sjilen. Man &r inte
intresserad av materiens hemligheter, man &r intresserad av sjdlens. Som sadan
ar den ocksd mycket svarare att beméstra — det 4r i princip bara dlvafolken
som klarar av det, men dessa gor det & andra sidan med storsta fortjusning.

Alvamagi l4rs inte ut — i alla fall inte i grunden. Alvamagi &r nigot som
ligger inneboende i en édlva och som enbart hennes fantasi kan aktivera. Det &r
en konst som kréver trdning men ingen utbildning. Man kan i och for sig fa
hjilp av en ldrare, men det dr inte s& mycket utbildning som goda rad och




inspiration. Det finns inga texter om hur man anvénder
dlvamagi, ddremot finns det tskilliga folksagor om hur
ey == dlvamagi har péverkat ménniskor och djur.

I Alvamagin ir den magin som ir mest improviserad,
’ mest vild och fullstdndigt okontrollerbar. Den kan vara
L ! sddan darfor att den faktiskt inte finns — kom ihag att
' dlvamagin &r illusioner och ingenting annat.

Alvamagin ir ocksa den farligaste magin, sirskilt
ur spelledarens synvinkel. Med all den flexibilitet och
skapandekraft som dlvamagin har ar det tdmligen létt att
forstora bdde en kampanj och stamningen i den. Turligt
nog ar dlvor ganska séllsynta som figurer, och det finns
alltid en mojlighet att sdga “stopp” om spelaren skulle
balla ut allt fér mycket. Man ska dock alltid ta det sékra
framfor det osédkra och sédga nej till en spelare som man
inte tror klarar av att dels hantera den stora makt som
dlvamagi innebir och dels inte kan rollspela en varelse
for vilken tid inte spelar nagon som helst roll. Spelledare
som &r det minsta tveksamma pé en spelare bor végra
spelaren att spela trolldomskunniga personer dver huvud
taget, och i1 synnerhet dlvafolk.

Alvamagi 4r den trolldom som syns mest nir den
utdvas. Detta beror helt och hallet pa att de &r illusoriska.
Det &r pa detta sétt som &dlvafolken péverkar sin del av
verkligheten som de onskar. Det &r séledes mest troligt
att om eldbollar anvénds i magin sa &r det illusoriska eldbollar frén dlvamagin.
Rent resultatméssigt gor det ingen skillnad — visserligen dr det bara en illusorisk
eldboll som traffar, men a andra sidan &dr skadan fran den inte illusorisk.

Just eldbollar dr forresten ett déligt exempel. Tank pa att &lvor gor saker
med stil. De kastar inte en eldboll p& ndgon. De frammanar ett magiskt svérd
(illusoriskt, javisst — kan det bli mer magiskt &n sa?) och utmanar sin
motstandare pa duell.

Anora Traoditioner
Det finns fler traditioner &n dessa tre. Vi har till exempel gabala, som
sysslar med siffermagi och numerologi. Den &r i sin tur besldktad med
ritualmagin, ddr man utfér magi i grupp och i miktiga, ndst intill religiosa
ritualer. Bada dessa ar dock ganska ovanliga pa Lyonia, men desto mer spridda

Tenm]'no[og]' Istillet for:

Observera att vi undviker ordet ”magi” sa mycket magi magiker magi kasta magi
som mojligt. Detta beror pd att Vistmark har en viss ~ (som konst) (som besvirjelse)
stimning som vanlig rollspelsmagi effektivt skulle sdg:
forstora (det dr ocksd dirfor som man bor vara forsiktig  trolldom  trollkarl besvérjelse  besvirja
med #lvamagi) — Vistmarks trollkunniga personer &r  hédxkonst héxa fortrollning  fortrolla
helt enkelt inte ndgon medeltida motsvarighet till en ~ sejdkonst héxmadstare forbannelse  forbanna
15,5 cm filthaubits. I vanliga rollspel skjuter en besvirjare  forhdxning  forhéxa
magiker en eldboll pa sin fiende, i Vistmark slér en gandryttare  sejd sejdra
héxa sin fiende med olycka eller pesten. En spelledare sejderska gand gandra
— och framforallt spelets spelare — bor vara pa det klara trollkvinna  trollformel
med detta sa att man undviker den slentrianmaéssiga
fantasymagin.

De spelare som fastnat i terminologin och kallar
allt for magi och magiker kan ta en titt pa foljande
alternativa terminologi som bor anvéndas istéllet.




och fruktade pa kontinenten. De kommer ursprungligen
fran Framre Orienten, till skillnad fran hidxkonsten och
alkemin som béda ar mer keltiska i sitt ursprung och
dlvamagin som bara r.

Det ryktas om att arabiska lonnmdrdare, de sa kallade
assassinerna, anvdnde trolldom i sitt yrke, och &dnnu
langre Osterut ryktas det om véldiga krigare som kan
springa pa molnen och skjuta blixtar och klyva berg med
sviardet, om lonnmordare som kan smélta in sé
fullstdndigt med natten och forvandla sig till faglar for
att ta sig in i borgar. Det ryktas om héxor pa den ryska
stappen som fér sin kraft fran barnaoffer och kannibalism,
och om varulvar och vampyrer i 6stra Europas berg. Och
overallt gar ryktet om att vissa dodliga forsvir sig till
Hin Hale i utbyte mot makt pé jorden.

Den nordiska runmagin &r mer &n ett rykte — genom
vikingarnas resor har deras runor kommit ner till Lyonia
och blandats in bland de keltiska druidiska konsterna.
Fler an en skyddsgalder hirstammar fran det kalla Norden
och asatron, men denna kunskap dr numera en del av
héxkonsttraditionen pad Lyonia och inte en separat
hemlighet.

A€€ Gora En Trollkarl

Det dr nagra saker man behdver for att kunna gora
en trollkarl. Det forsta dr en lamplig egenskap, till
exempel Trollkarl (minst +1 podng), varpd man kan lira
sig Alkemi eller Haxkonst. Det gir 4ven med andra
egenskaper. Mojliga varianter dr Bildad +4 (for att lara
sig Alkemi), Alvablod +3 eller hogre (for att ldra sig
Alvamagi). Med Trollkarl +4 kan man, om man far
spelledarens tillitelse, dven lira sig Alvamagi. Det &r
upp till spelledaren att bestimma om en figur kan ldra
sig trolldom eller inte; riktlinjerna ovan &r just... riktlinjer.

Dérefter maste man ta minst en av de tre
trolldomsskickligheterna. Dessa kops som vilka
skickligheter som helst.

Det sista man ska gora ir att skaffa sig besvérjelser.
Om man inte har byggt sin figur enligt den lite svarare
metoden (med erfarenhetspodng) blir man tvungen att
omvandla en eller flera skickligheter till
erfarenhetspoédng, for vilka man sedan koper besvérjelser.
Man kan gora om en eller flera skickligheter — allihop
om man sa dnskar —till erfarenhetspoéng, vilka summeras
i en stor hog.

Varje besvérjelse har en kostnad. Denna kostnad &r
s& manga erfarenhetspodng som det kostar att lira sig
den besvirjelsen. Man kan anvénda erfarenhetspoédng
som man far genom att géra om de skickligheter man far
fran borjan, eller sddana som man far efter hand i en
kampanj, for att kopa besvirjelserna.

f

Tabell 9-1: Erfarenhetspoéng
Skicklighetsniva Erfarenhetspoang
Skramastarskicklighet (+8) 36
Mastarskicklighet (+6) 21
Gesallskicklighet (+4) 10
Lariingsskicklighet (+2) 3

Exempel:

Var lilla hixa Feli (som man forst far bekant-
skap med i slutet av kapitlet Figuren) kunde lika
gdrna géras med det vanliga systemet, det ndr man
far ett antal skickligheter pa olika nivder. For att
skaffa besvdrjelser hade vi i sa fall satt undan en
Gesdllskicklighet och tva Lirlingsskickligheter for
besvdrjelser. Dessa dr vdrda 10+3+3=16
erfarenhetspodng — vilket dr precis vad de
besvirjelser som spelaren valde i kapitlet Figuren
var virda.




Besvarjelser

For att kunna utdva magi rdcker det inte med ndgon av de tre
Trolldomsskickligheterna. Man méste ocksé kunna besvérjelser av olika slag.
Trolldomsskickligheterna kan fortfarande anvédndas for teoretiskt kunnande
om magi, men for att kunna klara av de verkliga dvernaturligheterna méste
man kunna besvérjelser.

En besvirjelse dr ndgot som man kan, vare sig mer eller mindre. Det finns
inget “skicklighetsvéirde” i besvirjelserna. Antingen kan man dem eller sa
kan man dem inte.

Alla besvérjelser beskrivs enligt en gemensam mall:

Tradition: Vad besvirjelsen tillhér, Hixkonst, Alkemi eller Alvamagi.

Kostnad: hur manga erfarenhetspoéng det kostar att ldra sig besvirjelsen.

Svérighet: hur svért det ar att kasta besvirjelsen.

Varaktighet: Hur linge besvérjelsens effekt varar. Det finns flera olika
varaktigheter, men en besvérjelse kan bara ha en av dessa samtidigt.

Rickvidd: Hur langt besvérjelsen nér och vilket omféng den har. Ofta
kommer denna i tva vérden, en for hur langt besvirjelsen nér och en for radien
pa en eventuell areaeffekten. Om det star en rdckvidd pa Néra/Beroring innebar
det att besvérjelsen har sitt centrum inom avstandet Néra och paverkar allting
som befinner sig inom avstandet Berdring frén dess centrum. En rackvidd pa
Personlig/Béagskott innebér att effekten har sitt centrum i trollkarlen och en
area som Bégskott. En rickvidd p& Bégskott/Personlig drabbar exakt ett mal
inom rackvidden Béagskott.

Tid att kasta: Hur lang tid det tar att kasta besvérjelsen. I det fall dér det
behovs avgors turordning med en Trolldomsskicklighet plus en térning pé
motsvarande sétt som en normal stridshandling.

Krav: Vad man méste ha for att kasta besvarjelsen. Om kraven inte uppfylls
kan man inte kasta besvérjelsen. Det finns fyra sorters krav, Skickligheter,
Verktyg, Ingredienser och Begrénsningar.

Skickligheter innebér att man maéste ha de skickligheter som réknas upp
till minst den nivd som skrivs. Om man inte har tillrackligt mycket, eller
saknar skickligheten, dr kraven inte uppfyllda.

Varaktigheter

Omedelbar: Pang! Det hiander, och mer var det
inte med det. Effekten kvarstdr som permanent — bryter
man ett ben med varaktighet Omedelbar s& kvarstar
benet som brutet efterat och ldks som om det vore ett
vanligt brutet ben.

En runda: Effekten varar frdn den handling dér ar.
den aktiveras fram till samma handling i nista runda
alternativt ndsta runda tar slut, vilket som kommer forst.

En minut: Effekten varar en minut, vilket ar
detsamma som tjugo rundor.

Dygn: Effekten varar i tjugofyra timmar, till
samma tidpunkt om ett dygn.

Manvarv: Effekten varar i ett manvarv, tills dess
att manen star i samma fas nista ging.

Ar: Effekten varar i ett r, till samma datum nésta

Decennium: Effekten varar till samma datum i
tio ar.

Livstid: Effekten varar livet ut.

Koncentration: Effekten varar s& linge som

En vakt: Effekten varar fyra timmar, till samma
glas i ndsta vakt. For notter om vakter och glas, se
kampanjmaterialet.

Soluppging/nedging: Effekten varar till nista
soluppgéng eller soldnegang, vilket som kommer forst.
En besvirjelse som aktiveras i skymningen varar till
soluppgéngen, och tvirtom. Midnattssol och dess
vintermotsvarighet ir ett undantag — da varar effekten
som for dygn.

trollkarlen koncentrerar sig pd besvirjelsen. Skulle
trollkarlen distraheras kréivs ett slag for till exempel
Viljestark med ett motstand pd 9 — denna siffra kan
variera med distraktionsmomentet. Om slaget
misslyckas avbryts besvirjelsen.

Cirkel: Effekten varar s& linge som trollkarlen
stannar kvar i den cirkel som han har ritat upp. Sa fort
trollkarlen ldmnar cirkeln bryts besvérjelsen. Denna
varaktighet anvénds bara med besvirjelser som har
Cirkel som Tid Att Kasta.




Verktyg ér lika med den utrustning som kravs for att
kasta besvérjelsen. Om man saknar ett verktyg uppfylls
inte kraven.

Ingredienser 4r saker som ingar i besvérjelsen som
ar forbrukningsvara. Efter att besviérjelsen ar fardig har
man anvént ingredienserna. Till skillnad fran verktyg
som man har kvar efterat ar alltsd ingredienser
forbrukningsvara som maste fyllas pa. Verktygen ar kvar
— ingredienser forbrukas.

Begrinsningar dels situationer d& besvérjelsen inte
fungerar, och dels negativa bieffekter som drabbar hixan
nér besvirjelsen anvénds.

Effekt: Vad besvirjelsen gor, dels i beskrivande
termer, dels i regeltermer om sadana behovs.

At€ Besvarja

En besvirjelse anvidnds genom att man slar ett slag
for den trollkonst som anvénds. Svarigheten bestdms av
besvirjelsen. Om slaget lyckas aktiveras besvérjelsen. I
de flesta fall tar det en ganska lang stund att kasta en
besvirjelse, men det finns undantag. Héxkonsten kénner
ett antal snabba och ganska elaka forbannelser, och
Alvamagin ir kind for sina snabba illusioner. Alkemin
ar dock sa gott som alltid langsam, men nédr man vél &r
fardig med besvérjelsen kan den aktiveras nar som helst.

Om slaget blir nollat kan det hinda mycket roliga
och intressanta saker. Exakt vad &r upp till spelledaren.
Det finns inga fummel- eller snedtdndningstabeller i
Viastmark, sd varfor skulle det finnas nagra i
trolldomskapitlet? Istdllet overléter vi &t spelledaren att
komma pa lustiga bieffekter och dundermisslyckanden.

Rackvidoder

Personlig: Endast trollkarlen/malet.

Beroring: Trollkarlen maste kunna stricka ut
handen och nudda mélet. For arcaeffekt sa géller att
effekten drabbar allting inom en armslidngds avstand
fran centrum.

Nira: Man ska hinna springa fram till mélet
pé en runda — rikna med ca 40 fot som en bra grins
pa Néra. For areaeffekt giller samma radie (dvs 50
fot) fran centrum.

Bagskott: Malet ska kunna triaffas av ett
bagskott under normala férhéllanden. Precision i
skottet dr inte av vikt — skottet ska na sa langt som
mojligt. 1000 fot &r en ganska bra grins pa Bagskott.
For areaeffekt giller samma radie (dvs 1000 fot) fran
centrum.

Grevskap: Milet ska befinna sig inom
granserna for ett typiskt grevskap. Radien pa detta
ar ca 12 engelska mil. For areaeffekt géller samma
radie (dvs 12 engelska mil) fran centrum.

Rike: Malet ska befinna sig inom grénserna for
ett rike. Ca 100 engelska mil 4r en ganska bra radie
att rakna pa. For areaeffekt géller samma radie (dvs
100 engelska mil) frén centrum.

Cirkel: En besvirjelse med Cirkel som
Réackvidd har det péd bada avstinden. Allting
innanfor cirkeln paverkas av besviarjelsen. Cirkel ar
automatiskt en areaeffekt.

Tio at€ Kasta

Handling: Besvirjelsen aktiveras som en vanlig
stridshandling, det vill séga enligt turordning.

Runda: Besvirjelsen aktiveras sist i en runda.
Skulle flera besvirjelser komma sist i en runda sa
anvands turordning separat for att avgora vilken av
besvérjelserna som gar av forst.

Cirkel: Besvirjelsen aktiveras nér en cirkel eller
annan gréans (till exempel en triangel, kvadrat,
oktagram eller pentagram) ar fardigritad. Storleken
pa cirkeln och dess komplexitet avgor hur lange det
tar innan den dr klar. Varje meter cirkel tar en sekund
att rita, sa man hinner med tre meter cirkel per runda.
For enkelhetens skull tar det lika manga rundor att
rita cirkeln som diametern pé cirkeln métt i meter.
Om besvirjelsens svarighet overskrider 6
multipliceras tiden med 1 for varje podng svarigheten
ar over 6. En svérighet pd 9 innebér att det tar tre
ganger sa lang tid att rita cirkeln som vanligt (9-
6=3).

Minut: Besvérjelsen aktiveras om en minut, eller
sist 1 runda 20 om det dr panikartad situation.

Glas: Ett glas omfattar en tidsperiod pa en
halvtimme.

Vakt: En vakt omfattar en tidsperiod pa 4
timmar eller atta glas.

Fordrojd: En del besvérjelser har en fordrojd
Tid Att Kasta, utdver den vanliga tiden. De aktiveras
inte direkt, utan det kravs att man gor lite mer for att
fa igang dem. Normalt tar det en handling eller en
runda extra, utdver den vanliga Tid Att Kasta. Det
extra som maste goras kan till exempel vara att svélja
en brygd, smeta pa en salva eller 6ppna en lada.
Brygden, salvan eller innehéllet i 1adan tillverkas
under den vanliga Tiden Att Kasta och kan sedan
baras omkring, redo for anvéndning; den fordrojda
extratiden dr det lilla extra man gor for att aktivera
besvérjelsen.




Mer rollformular At€ Marka Trolldom
Som synes har vi bidragit med en extra sida Trolldom marks inte alltid. Inte ens dlvamagin ar
rollformulér for de som vill spela trollkarlar. Denna sarskilt tydlig. En viktig orsak till detta dr att endast ett
extra sida har plats for all data som behdvs for fem utvalt fatal far ldra sig trolldom, varfor dessa blir fruktade
besvirjelser. Tyvédrr dr det inte sirskilt av de som inte fér ldra sig trolldom, och det ér ett vilkint
sjélvforklarande: de mystiska sektionerna med rutor faktum att det som man fruktar forsoker man gora sig av
till hoger kan stlla till lite problem. med. Séledes ar trolldom nigot som man forséker halla
Den forsta av dessa sektioner &r till for diskret.
Varaktighet. Man kryssar helt enkelt i den Trolldom dr dock inte helt omérkligt — alla personer
varaktighet som besvirjelsen har. med egenskaperna Alvablod eller Trollkarl kan mirka
Den andra sektionen, Réckvidd, har tva trollkraft i nirheten, &ven om besvérjelsen i sig ar helt
kolumner med rutor. Den vénstra r till for den forsta omirklig. Det blir littare att mirka trolldomen ju
upplistade rackvidden, och den hogra dr till for den maéktigare den dr. Trolldom som &r aktiv och fortrollade
andra upplistade rickvidden. Om en besvirjelse till platser kan man alltid mérka; vilande trolldom, som till
exempel har rackvidden Néra/Personlig skall man exempel i fortrollade foremal, krdver en medveten
alltsa kryssa i rdckvidderna Néra i vinsterkolumnen viljeanstringning.
och Personlig i hogerkolumnen. Svarigheten dr som grund 9, och det &r ett slag for
Den tredje sektionen, Tid Att Kasta, har tvd Leta som giller. Endast personer med négon av
rutor till hoger pa tiderna Handling och Runda, som egenskaperna Alvablod eller Trollkarl far sla det hir
r avsedda for fordrojda besvirjelser. Om en slaget, men de fir anvéinda ndgon av dessa tvd egenskaper
besvirjelse till exempel har Tid Att Kasta Vakt/ for att modifiera slaget.
Fordrojd: Handling ska man kryssa i Vakt och Det forsta som paverkar &r avstandet; hér ar det det
Fordrojd till vénster och Handling till hoger. forsta virdet pad Rickvidd som avgor. For varje snépp
Alla andra delar pé trolldomsformularet borde utanfor rickvidden man &r okar svérigheten med 3; om
vara mer eller mindre sjélvforklarande, eller sa en person befinner sig inom avstandet Nira och
forklarar det sig nér man ldst igenom resten av besvérjelsen ifrdga har rickvidd Personlig s& okar
trolldomskapitlet. Det &r som vanligt inget krav att svérigheten med 6. P4 samma sitt blir det littare om
anvinda rollformuldr dver huvud taget, men ett man ér innanfor rickvidden. Svérigheten minskar med
sadant formuldr gor det dels enklare att hantera 3 for varje snédpp innanfor rdckvidden man dr. En person
besvirjelser och dels snabbare. som befinner sig inom avstandet Néra ndr besvérjelsen
har rackvidden Bégskott fir alltsé svarigheten minskad
med 3.

Det andra som péverkar dr trolldomens potens. Svérigheten att méarka
trolldomen minskar med ett for varje hela fem podng i summan av Kostnad
och Svérighet. En besvérjelse med Kostnad 3 och Svarighet 11 (summa 14)
minskar alltsa svérigheten med 2. Hade besvérjelsens Kostnad varit 4 och
Svarighet 11 (summa 15) hade svérigheten for att upptéicka den minskats med
3.

Vilande besvirjelser dr alltid svérare att mérka. Hér réknas alla fortrollade
foremal och alla fordrojda besvirjelser sa ldnge de inte aktiveras. Svarigheten
att mirka sddana besvérjelser eller foremél 6kar med 6. Fortrollade platser
fungerar som vilande besvérjelser.

Om slaget lyckas far man reda pé hur kraftig trolldomen 4r och ungefér
vilket héll den har sitt centrum (typ “négonstans till hoger” eller “rakt fram
ungefdr”). Vid perfektion far man reda pa exakt var trolldomens centrum ér.
Vid Status Quo far man bara reda pa att det finns trolldom i nirheten, inte dess
styrka eller dess riktning. Ritt anvint kan man pejla in trolldomens centrum.

Det hér slaget kan slas av spelledaren nér nagon utdvar trolldom i nérheten;
om spelaren vill goéra en medveten viljeanstrangning och kénna trolldom kan
han sl sjdlv, men eftersom spelaren inte kédnner till svarigheten vet han
fortfarande inte om han lyckas eller inte.




Rollspela Trollkarl

Viéstmarks trollkarlar &r inte ndgon medeltida
motsvarighet till en 15,5 cm félthaubits. Tvértom &ar det
de tungt rustade riddarna som star for den tunga
eldkraften i Véstmark. Trollkarlar dr visa gubbar, hdxor
ar kloka gummor eller flickor, alkemister &r insndade
akademiker och dlvor bara dr. Allihopa &r dock trollkarlar
med karaktér.

Det finns inga trollkarlar och hdxor som inte har en
personlighet. Oavsett hur personligheten &r bor den vara
mystisk och framforallt 6verdriven. En hdxa mérks helt
enkelt nir hon agerar. Hon kan std ganska mycket i
bakgrunden under hela rollspelet, men nar hon mérks,
da javlar!

Som spelare kan det vara bra att brodera ut ens magi
en hel del. Att bara sdga nagot i stil med ”jag kastar en
Lanta Fjadrar med kattskinnet” dr i sig ganska trist, men
om man didremot borjar 14sa en trollramsa forhéjer man
stimningen en hel del. Om det &r svért att komma pé bra

Exempel

Feli har fatt tag pa ett kattskinn och ska an-
vinda denna tillsammans med besvdrjelsen Lanta
Fjddrar for att forvandla sig till katt. Spelaren sd-
ger att figuren ska byta form, varpd spelare beskri-
ver hur Feli kldr av sig och bérjar dansa en
vansinnesdans med kattskinnet. Spelaren bryter in
med den trollramsa som han i forvig har skrivit upp.

“Bd&j smd ben och bind min rygg

Ge mig pdls sd svart och snygg

Nisa till nos, hand till tass

Svans sd lang och klo sd vass!”

Spelledaren fortsdtter beskrivningen om hur
Feli flyter ihop med kattskinnet, krymper och skri-
ker av smdrta ndr forvandlingen bryter, bojer och
omformar ben och slutligen ligger en svart katt flim-
tande pa golvet dir Feli en gang lag.

trollramsor kan man alltid sno en frén film eller litteratur. Det &r ocksé bra att
skriva ner mer detaljerade tillviigagangssitt om besvirjelser — sddana

beskrivningar forhéjer ocksé stimningen.

Trolldom Och Erfarenhet

De erfarenhetspoéng som en héxa eller trollkarl samlar ihop kan
naturligtvis anvéndas for att bli en béttre trollkarl. For det forsta kan man hoja
de olika trolldomsskickligheterna. For det andra kan man skaffa nya
besvérjelser. Trolldomsskickligheterna hojs precis som vanliga skickligheter

— hur det hir gér till beskrivs i kapitlet Kampanjen.

Att skaffa besvirjelser gar till precis som nir man
koper dem fradn bodrjan; man betalar ett antal
erfarenhetspoédng och far sin besvérjelse. Detta sker dock
med ett par restriktioner. Om en besvirjelse dr nedskriven
(och naturligtvis om man kan 14sa — det &r inte alla som
kan det) eller om man har tillgang till en larare som kan
visa hur man gor sé dr det bara att spendera sina
erfarenhetspoéng. S& fort erfarenhetspodngen ar
spenderade och besvérjelsen dr nedskriven sd kan man
den.

Om den inte finns nedskriven och om man inte har
en larare s& maste man bygga en egen besvérjelse. Hur
det gér till beskrivs nedan. Detta ar dock inte det enda,
man maste ocksé spendera erfarenhetspoédng precis som
ndr man koper den. Dessutom tar det en vecka per
erfarenhetspodng att forska fram besvérjelsen. Slutligen
maste man lyckas med ett slag fér nagon ldmplig
trolldomsskicklighet mot den nya besvirjelsens svarighet
for att komma pa hur det gér till. Misslyckas slaget far
man forsoka igen om en vecka. Vid Status Quo lyckas
man en vecka senare &n berdknat.
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Exempel

Hiéixan Feli bygger en egen liten besvirjelse:
det dr en variant av Lanta Fjddrar som har en kost-
nad pd 9, varaktighet Mdanvarv, rickvidd Beroring/
Personlig och tid att kasta Glas/Férdréjd: Runda.
Det ror sig om en mysig hédxbrygd som forvandlar
ndgon till katt om den fortirs. Det kommer att kosta
henne dels 9 erfarenhetspodng for att lira sig
besvirjelsen och dels 9 veckors experiment for att
koka ihop receptet. Sd fran strax efter jul till slutet
pd februari dr Feli instingd i sitt kok och arbetar
med sin besvdrjelse. Besvdrjelsen har svarighet 11;
Feli har Hdxa +4 och Hdxkonst +6, sa det ska
mycket till for att misslyckas. Tdrningen rullar och
stannar pdal; Feli kommer alltsa upp i precis 11, det
vill sdga Status Quo. Det tog alltsa tio veckor att

Det hér dr lampliga vinteraktiviteter, dd man &nda
inte dr ute och dventyrar, och kombineras lampligen med
andra administrativa aktiviteter som till exempel
aldrande.

Att skapa nya besvarjelser

Det forsta som ska goras dr att kostnaden ska
bestimmas med avseende pé besvirjelsens effekt. Darefter
ska man bestdmma svérighet, varaktighet, rdckvidd, tid
att kasta och krav, vilka modifierar kostnaden. Kostnaden
kan aldrig bli lagre &n ett, oavsett hur mycket kostnaden
ska minskas.

Nagra besvirjelser rdknas upp i nésta kapitel,
sorterade efter trollkonst och svarighet. Det gar
naturligtvis bra for spelare savil som spelledare att bygga
helt egna besvirjelser, men spelledaren maéste alltid
godkénna spelarens besvirjelser. Tdnk dock pa att en

forska fram besvdrjelsen, och inte de planerade nio.
Den nya besvirjelsen fors in bland alla andra
besvirjelser i Felis samling.

besvirjelses effekt, rdckvidd och varaktighet maste
balanseras mot dess kostnad, svérighet, krav pa till
exempel utrustning, och tiden som gér at att kasta
besvirjelsen. Man borjar balanseringen med att bestimma
besvirjelsens grundkostnad. Déarefter modifieras
kostnaden upp och ner beroende pa alla andra véirden som besvérjelsen har.
Glom inte att spelledaren méste godkénna besvérjelsen sé att den passar in i

Tabell 9-3: Varaktighet miljon och stdmningen.

Varakiighet Kostnad Kostnad: Grundkostnaden bestdms efter vad besvérjelsen syftar till. Se

Omedelbar 0 tabell 9-2.

En runda -6 Svérighet: Ju svérare en besvirjelse dr att kasta desto ldgre blir dess

En minut 4 kostnad. En typisk besvirjelse har en svarighet pd 9. Varje extra nivd i svarighet

Sl 2 mir(llskar kostnaden med ett. Varje niva i svérighet under 9 6kar kostnaden

med ett.

Soluppgang/ 0 Varaktighet, Riickvidd och Tid Att Kasta: Dessa tre virden behandlas

-nedgang pa samma sdtt — man bestdimmer vilket virde man ska ha, varpa besvirjelsens

Dygn +2 kostnad modifieras med detta.

Manvarv +4 Krav: Krav ér helt enkelt saker omkring som man behover for att kasta

Ar +6 besvirjelsen. Det finns tre sorters krav, ndmligen Verktyg, Ingredienser och

Decennium +8 Skickligheter. Verktyg kan vara att man behover en gryta, en slev och andra
o smasaker, lika gidrna som att det behdvs ett fullt utrustat laboratorium.

Livstid +10 Ingredienser kan vara de klassiska 6dledgonen, fladdermusvingarna och

Koncentration 0 ormiggen till mer svardtkomliga saker som enhdrningshorn. En del

Cirkel 0 ingredienser kan till och med vara tdmligen illegala att f4 tag pa, som till

exempel ménniskofett eller, om flickan dr ovillig, en jungfrus oskuld.
Skickligheter innebar att det krévs en viss skicklighet frén trollkarlen till en

Tabell 94: Rackvidd Tabell 9-5: Tid att Kasta
. 0 O Tid att kasta Kostnad

R Rosrdler Kosredfor || 1o s p
Personlig 4 0 Runda 0
Beroring 2 +2 Cirkel 2
Nara 0 +4 Minut 2
Bagskott +2 +8 Glas 4
Grevskap +4 +16 Vakt -6
Rike +6 +32 Fordréjd: Handling +3
Cirkel — 0 Fordrojd: Runda +1




viss niva. Det sistndmnda &r mest intressant nir man
tillverkar fortrollade féremal, men kan vara intressant
dven i andra fall — besvirjelsen Vaggvisa har som krav
att héxan har minst +4 i Sjunga.

Alla dessa delas in pa tre nivéer, Vanliga, Ovanliga
och Unika. Vanliga bakas ihop i sina respektive kategorier
till en klump som minskar kostnaden med ett. Man kan
alltsd f4 som mest -3 i kostnad, -1 vardera fran varje
kategori. Ovanliga krav minskar kostnaden med ett
vardera. Unika krav minskar kostnaden med minst tvé
per styck.

Begrinsningar: Ett specialfall av krav ér sa kallade
begrinsningar. Det dr saker och ting som inte fir intréffa
eller som maste intrdffa, eller bieffekter som intraffar
om man kastar just den har besvérjelsen. Ett exempel att
ingen annan dn hixan far nudda kvasten i besvérjelsen
Hir Upp och Har Ut. Andra exempel &r att man aldrig
far nudda jarn nér man kastar besvirjelsen, eller att man
aldrig far befinna sig pa helgad mark nir man kastar
den (mycket vanliga begrinsningar inom Alvamagin).
Atskilliga siande besvirjelser kriver att s lite materia
som mdjligt stor flodet av trollkraften, varfor hiaxan inte
far ha nagra klider pa sig. Andra kréver att man maste
befinna sig i en helgad stencirkel. Hur mycket sddana
begréansingar ar vérda &r upp till spelledaren, men -1 per
styck ar ganska lagom.

Bieffekter tas upp som vanliga effekter av
besvirjelser, men har negativt virde. Typiska exempel
ar en besvérjelse som ger hixan en médngd Utmattning
(se Kampanjreglerna for hur utmattning paverkar). 4
podng Utmattning &r vért 4x1,5=6 poédng. Eftersom det
dr en begriansning om hdxan far det i samband med
besvirjandet minskar kostnaden med 6 poéng.

A€t improvisera en besvarjelse
Detta &r en frivillig regel som tillater en figur att
kasta helt improviserade besvirjelser. Det fungerar precis
som vanliga besvérjelser, med skillnaden att Kostnaden

Tabell 9-2: Typiska kostnader.

Kostnad Typisk effekt

Uppsnabba lakande med en
tidsperiod.

20 Direkt dodande

10 Ge en Allvarlig Skada pa flacken
5) Ge en Skada pa flacken

3 Ge en formaga som normalt ar
omdjlig (exempehis Flyga)
Hoja/sanka en formaga med 1 (kan
ej anvandas for att hoja eller sanka
Trollkarl/Haxa)

Genomfora en handling om ett
motsatt slag lyckas. Haxan anvander
3 sitt slag for att aktivera besvarjelsen,
motstandaren anvander ett eget
slag.
1 En enkel handling

Hoja/sanka Skadevarde med 1 (till
exempel vid gifter)

Hoja/sanka Omtockning med 1 (till
exempel vid gifter, och det galler da
mittensiffran. Den forsta siffran pa
gifters omtdckning ar en tredjedel sa
stor, och den sista siffran ar fyra
ganger sa stor.)

Hoja/sanka Utmattning med 1 (se
Kampanjreglema)

Hoja/sanka Motstand med 2 (kan egj
anvandas for att hoja eller sanka
svarigheter pa besvarjelser)

Na till en helt annan varld

20 (Alvalandet, Teleportering, Efterlivet
et cetera)

10

2/niva

2/poang

1/poang

1,5/poang

1/2 nivaer

ska sénkas till noll pa nagot sitt. Om Kostnaden inte kan sénkas till noll kan
man inte fa fram just den besvirjelsen improviserat — man blir d& tvungen att
forska fram den som en vanlig besvérjelse som ovan. Man far inte heller ta till

begrinsningar (se ovan) for att sinka kostnaden.

Tabell 9-6: Krav

Unika Skickligheter minst -2 per styck

Krav Kostnad Exempel

Vanliga Verktyg -1 totalt Ett normalt kok

Ovanliga Verktyg -1 per styck Ett normalt laboratorium

Unika Verktyg minst -2 per styck  Ett specialbyggt laboratorium

Vanliga Ingredienser -1 totalt Hbnsblod, ormagg, svarta ljus och katter
Ovanliga Ingredienser -1 per styck Manskligt fett, en jungfrus oskuld

Unika Ingredienser minst -2 per styck  Enhdmingshom, drakagg, gripfiadrar
Vanliga Skickligheter -1 totalt Minst +4 i skickligheterna

Ovanliga Skickligheter -1 per styck Minst +8 i skickligheten

Minst +12 i skickligheten




Tabell 9-7: Fler Varaktig-
heter och Tid Att Kasta

Tid Att Kasta Kostnad

Dag -8

Vecka -10
Manad -12
Ar -14
Fem ar -16

Varaktighet Kostnad
Permanent +15

En besvirjelse paborjas inte heller forrdn den ar fardigberdknad. Nér
spelaren har rédknat fardigt, forst da kan man borja med besvirjelsen. Det innebér
att spelet fortsdtter runt omkring spelaren som sitter och funderar pé sin
besvirjelse.

A€t nedteckna besvarjelser

For att bevara besvirjelser till framtida generationer bor man nedteckna
den. Nedtecknandet kréver att man har egenskapen Bildad till minst +1, och
det tar lika manga dagar som besvérjelsens Kostnad. Skulle man bli stérd och
avbruten far man ta igen det senare, fast det tar en extra timme for att ldsa in
vad man har skrivit sa langt. Nedtecknade besvérjelser dr mest vanligt inom
héxkonsten — alkemins skrifter behandlar teorin bakom (bockerna fungerar da
som en ldrare) och dlvamagin har inga skrifter. Tyvérr finns det en hel del
hixor som inte har l4s- och skrivkunnighet — var exempelhéxa Feli kan till
exempel inte ldsa eller skriva och kan alltsa inte nedteckna sina besvirjelser.

A€t fortrolla ett foremal

Varje fortrollat foremal &r i princip en egen besvérjelse, dessutom ofta
improviserad. Det &r vildigt svart att forutse vad for slags foremal man kan
tinkas behova. Séledes bygger man fortrollningen som en improviserad
besvirjelse utefter behovet. Det gér att bygga en sérskild besvérjelse for att
fortrolla ett foremél, men det &r ofta bara ett sloseri med erfarenhetspoéng,
eftersom man for det mesta anvénder en fortrollningsbesvirjelse en gang och
inte mer.

Det enda som skiljer fortrollning av foremal frén vanliga besvérjelser &r
att det tillkommer négra nya Tider Att Kasta. Dessa ér Dag (-8), Vecka (-10),
Manad (-12), Ar (-14) och Fem Ar (-16). Under dessa tider antas det att man
arbetar med fortrollningen under tolv timmar per dag och sex dagar i veckan.
Kan man inte arbeta med fortrollningen vid nagot tillfdlle s far man ta igen
det vid ett senare tillfdlle. Dessutom tillkommer det en ny Varaktighet, ndmligen
Permanent (+15). Den innebér helt enkelt att besvirjelsen aldrig tar slut fran
det att den aktiveras — den pagar helt enkelt for evigt. Dessa nya Tider Att
Kasta och Varaktighet far endast anvéndas for fortrollning av foremaél.

Observera att en vanlig Fordrdjd besvérjelse inte raknas som ett fortrollat
foremal. En Fordrojd besvirjelse dr en engangsfortrollning som dor ut nér den
dr aktiverad, inte en evighetsbesvirjelse.

Haxbrygoer

Haxbrygder, det vill sdga gifter som framstélls pa dvernaturligt sétt,
framstélls precis som vilken besvérjelse som helst. Skillnaden &r att tva nya
modifikationer infors, ndmligen Snabbhet och Avklingningstid, vilka har
betydelse for gifter. Modifikationerna for Snabbhet berdknas enligt tabell 9-5
(fast man ldser inte av fordrdjda tider att kasta eller cirklar), medan
modifikationerna for Avklingningstid berdknas enligt tabell 9-3 (samma sak
dar: rikna inte varaktigheter for koncentration eller cirkel). Detta innebér att
man anvénder tabell 9-3 och 9-5 tva génger, forst en gdng for Varaktighet och
Tid Att Kasta, och sedan en gang for Avklingningstid och Snabbhet.

Glom inte heller Skadevéarde och Omtdckning. Omtdckning for gifter &r
alltid den andra siffran av de tre pd ett gift. Den forsta siffran ér lika med den
andra siffran delat med tre, och den tredje siffran 4r lika med den andra siffran
ganger 4.

Upphava Magi
En sak ska man ha mycket klart for sig — det som ar sagt ar sagt. Det finns
inget sitt att gora trolldom “ogjord”. En besvérjelse med en fix varaktighet
varar sa lange som det &r sagt, inte en sekund mer eller mindre. En besvérjelse
med varaktighet pa Cirkel eller Koncentration kan brytas i fortid, i det forsta




fallet genom att man bryter cirkeln och i det andra fallet att man sldpper
koncentrationen. I alla andra fall méste man bygga in ett brytvillkor i
besvirjelsen for att kunna avbryta den i fortid. Later det oréttvist? Mahénda,
men det enda sittet att bryta en besvirjelse ar att finna dess brytvillkor eller
skapa en besvirjelse som negerar effekten av den forsta besvérjelsen.

Brytuillkor

Brytvillkor &r ofta ganska enkla historier. Det finns i princip tva typer av
brytvillkor, och det &r generella och specifika brytvillkor. Ett generellt brytvillkor
ar ett valdigt allomfattande villkor, som till exempel att besvérjelsen bryts om
nagon iakttar den. Ett specifikt villkor kan vara att en viss typ av person ska
utfora en viss handling — den forhéxade ska ga bakldnges runt en manmork
tjarn nio varv, eller att man ska hélla vatten (och ingen annan vétska) dver
handen, eller att en prins ska kyssa den férhdxade. Generella brytvillkor sdnker
kostnaden med 3 och specifika brytvillkor sédnker kostnaden med 1.

Problemet med brytvillkor &r att finna dem. Man maste ofta veta hur hixan
som har kastat besvirjelsen ténker, vilket i sin tur innebér att man méaste veta
hur hennes ldrare tinkte. Svarigheterna for detta &r ofta orimligt hoga. Vi
talar om 15 eller mer, beroende pé hur kénd en héxas linje &r. De flesta linjerna
ar timligen okdnda och har alltsd en svarighet pd som dr hog, ofta dver 20.
Endast de mest kénda linjerna har en sé lg svarighet som 15.

A€ Negera en Efrfreke¢

Besvirjelser med en varaktighet lingre &n en handling kan man negera
istillet for att bryta. Ar varaktigheten kortare 4n en runda hinner man sillan
negera besvérjelsen, och dr den omedelbar kan man aldrig negera besvérjelsen,
utan mojligen resultatet av den.

Hur man negerar effekten beror véldigt mycket fran fall till fall. Om nédgon
har hojt en svarighet med en viss méngd dr det enklaste sdttet att negera
besvérjelsen genom att sénka svarigheten med lika mycket.

A€t Forstora et€ Fortrollat Foremal

Det ar svart att forstora fortrollade foremal. Detta beror pa den enorma
méngd trollkraft som &r lagrat i det. Eftersom fortrollade foremél sdllan har
négra brytvillkor kan man inte heller leta upp dessa och pé sé sitt forstora
foremalet. Istéllet maste man ta reda pa exakt vad foremalet gor och negera
trollkraften sapass ldnge att man kan forstdra det med vanliga medel.

Om man inte forstor eller negerar trollkraften kan vad som helst hdnda.
Ofta resulterar det hela i en stor explosion, med skadevéarde lika med summan
av Kostnaden och Svérigheten i besvérjelsen som ar last i foremalet. For
spelledare med overdrivet morbid fantasi finns det dock inte nagra
begransningar pa elakheterna...

Mer Kraft

Man ér inte helt utlimnad till ens egen trolldomskunskap och -féorméga.
Det gar att 6ka pa ens formaga med hjélp utifran.

Krafrtkdllor
Ett av de mest allménna sétten att 6ka sin formaga dr med en kraftklla.
En kraftkilla &r helt enkelt en yttre killa som okar ens trolldomskraft sa linge
man kan dra ur den. En del sddana kraftkéllor finns naturligt i naturen. Gamla
stencirklar kan fungera som kraftkallor, och vissa gléntor i skogen (sdrskilt de
med dlvaringar i) kan ocksé anvéndas.




Tabell 9-8:
Tappningsfrekvens

Kostnad Hur ofta?

+0 En gang per vecka

+4 En gang per dygn
Tva ganger per

+8 dygn, en gang poé
natten och en gang
pa dagen

+12 En gang per vakt

+16 En gang per glas

Tabell 9-9: Killans storlek
Trollkraft Minsta Storlek

+1 Trollstav

+2 Fast Skyddscirkel
+3 Alvaring

+4 Stencirkel

+5 Fortrollad Skog

Det finns vissa fall d@ man kan skapa en egen kraftkilla. Ett av de mest
berémda (och svagaste) ar en trollstav. Man kan ocksa skapa egna skyddscirklar
— pentagrammet dr dként for demonbesviérjande, men anvénds ocksé som allmén
skyddande cirkel. Och ndgon maéste ha rest de gamla stencirklarna.

Varje sadan kraftkélla, naturlig eller konstgjord, gor ingenting annat 4n
samlar ihop och fokuserar trollkraft i naturen at trollkarlen. Den méste fa sin
kraft ifrdn nagonting. I de flesta fall drar man kraft frdn naturen, men man
kan dven dra det fran annat, till exempel levande varelser eller deras kénslor.

Mingden kraft som kan dras beror pé kéllans storlek. Hur ofta man kan
dra kraft beror pa skickligheten hos den som skapade kraftkéllan.

Att skapa en kraftkélla gors som vilket fortrollat foremél som helst. Som
tillagg till de vanliga effekterna kommer en sérskild for hur ofta man kan dra
kraft ur kallan.

Det enda sittet att f4 mer trollkraft i ett foremal &n vad som far plats &r att
flytta kraft fran ett antal sdndare till en mottagare. Att gora detta kriver dels
en séndareffekt hos uppsamlaren och dels en mottagareffekt i ett annat fortrollat
foremal hos mottagaren. Bada rdknas som att man ska nd till en helt annan
varld, i det hér fallet ’etern”, och har alltsé en kostnad pa +20. Ett “reld” kan
byggas med en sidndar- och en mottagareffekt i samma féremal.

Det finns naturligtvis inget hinder for att en spelledare ska kunna skapa
kraftfullare kraftkillor, men dessa dr antingen naturfenomen, nagot som skapats
av sedan ldnge svunna maéstertrollkarlar eller ett Guds Verk. Grénserna ovan
géller for spelare och deras magi.

A€t forsvara sin sjal

Ooops...

Det hér dr inte en bra idé. Glom den, och det fort.

Fortfarande kvar? Névél, har kommer hemligheten med det hela: det gér
att sluta ett kontrakt med ndgon for att f& mer kraft, ens dnskningar uppfyllda,
evigt liv och alla de andra klassiska sakerna. Problemet &r att det inte ar vért
priset. Det finns ndmligen endast en intressant ’samarbetspartner” och det ar
Helvetet, och Lognarnas Prins skulle med storsta gléddje sldnga in ett par
klausuler extra i extra liten stil ldngst ner i hogra hornet pa baksidan av
kontraktet for att fa ens sjal.

Men om man nu ger sig in pa en sé korkad sak, sa dr det inga problem att
f4 den déliga egenskapen Fordomd. Egenskapen kan sedan véndas pa och
laggas till ens slag for trolldom. Nackdelen &r forstas att Hin Hale gor sig vil
fortjant av namnet Lognarnas Prins. Ju vérre egenskapen Fordomd ar desto
mer javelskap hénder en pa jorden.

Och det dr bara en forsmak av vad som hénder efter att man har dott...

Och Bortom?

Den som trodde att trolldom é&r begrénsad till enbart dessa tre trollkonster
och dessa besvirjelser har fel. Nya besvérjelser utvecklas alltid, gamla
aterskapas, och med lite tur kan man nog hitta urgamla skrifter om trolldom
vilka innehéller glomda besvérjelser som véntar pa att aterupptéckas. Det finns
ritualer avsedda att helga foremal och platser for anvdndande inom trolldom,
det finns kraftord som kan tvinga en ménniska att géra vadhelst trollkarlen
onskar och metoder for att utforska en ménniskas sjal.

Det ryktas ocksd om morkare trollkonster, om morka ritualer avsedda att
frammana demoner och djévlar och ateruppvidcka de doda, men dessa
hemligheter &r inte gjorda for att talas om i dagsljus...




