7\ o nuanlig}?ﬁl‘ tttstopn!ljreﬂe qlos vin Tik-  pet ofat Sarsk: -'“ tha ".l‘fﬁ.
\, b nas sofy en¢d09 ed o Slyl‘kji pd IT6. Vatje dos nilsgr ]Ugg f&,r uar e Poangg S‘Iﬂkﬂ 5,,”; git Ueﬂi“li
f d"“hm‘l? tritthet. :Dell oty It nollad 1l Fslid oo i oll)elielhar och petmanent. . v

‘ - drickande somnar. Ytmattningen terhimtas vatje timme. ] v
£1ka mingo poing Som ditt gikkott anger. TRALBRT: et eft utsst skydd ot alla vatelser med:
! givan Quernaturlig. De betrakfar dig som en fruk- ‘I_,'i;
t'ﬁ' ﬁ ALRURA: it en potitisliknonde totuixt, oy povetkar  tad Fiende ach myoste s ett enkelslog 1 Vtede o aft '!4,' J‘ ‘
. frufgsamhefen. Den sof dter en altunetot forbittrar alla  kunna skada dig. Tyuirt it malstten ocksd giffig. Den *

1;* '\\" slag pd barpsingstabellen med +1 (se kapitel V111). oty softy dricket b!ygden piuetkas sofy oft hon druckit eft
*1 o ! btygden gat vetkan. sityninedel, ed halften o0 ‘, q
Ry oten shell plocgs g malittens stytho. Vank: 'j;‘n
[ }'lh hésten. Effekfen sitter tigheten pi den skyddan de ,
\.!' 1 updet helo vinteruilon. effekfen’ begransas fll 176 'fT'
& l ' lten den dr samtidigt windot: fifnat ellet daga. \
R e o ks Stythen it 3T6. i
‘ M",, softy ett somnmedel i
|| el ol gifistrken OSYBLIGHETS- 45
B Strka 3T6. DRYCK: git dig infe helt {;r
By osynlig, men [iks swdr att

1 BELLADORRA:
0y droppas 1 dgonen och

uppticka softy tunn Tok ellet !,‘:
dimma. Alld sofy lefor eftet :._

“",I' vatie droppe fyotsuarar dig maste klara ett Blick, il ”
en dos. Qitsaften oter fot ot o syn o dig tett
A dig se in 1 framtiden, et sgonblich, JlLrehet ‘ ‘.
3. | enligt signen. Spelle- anuindbat 1 strid, eftetsomy, 5“
j -, " doten augit uilks synet du sillan blir anfallen. |

. 4 et i du anwindet Varakfigheten begrinsas A

?& i extraffet pd detto satt. \ =~ _ T 1ill 176 windor, timmor 3

J‘h1 1 Stytkon it 3T6. : ellet dagar. ‘j*‘l
. | ‘ i
1 {" '~ SORVARDLIRGSDRIPPAR: Detto extrakf STYRKRETARAR: hajer ditt myod. vilket te- | y
L w‘f fistvandlar allt levande det kommet i kontokt med, och  geltekniskt innebir att din \tede dkas med [ika nyinga
! ;,. R0 et objekfet att hyto form. £n droppe riknas sof podng Sofy dly(fkgng styta. Det liter dig tampas med ,f
H‘.\!?.  en dos med stytha 1T6. Se besuitielsen :Djurha?lm i sktickinjagande motstindate. Tyvirt got det dig ocksh r A
by kapitel V11 for nitmare defolfer. ; snarstucken och inpulsiv. fled spelledarens goda myinne
U fan [iknande diyehet dstadkommas, fot aft piverka von-

i RARLERSBRYGD: it en trolldiyck som biygas sy ligo grundegenskapet somy Styta ellet Stotlek, Vorak- o
iy hixot. Stytkan it 3T6. Den som povetkas oy biygden tigheten begréinsas till 1T6 wvindot, 1'11131133‘r eller dagar. i J
b utueckat passionen Katlek for den person hon delode L
A '3‘!,‘ bfi{qal‘ell ied. Gom Tristan och tsolde, ofy berittelsen it SGJRRJREMIL ﬂa{q{:is 11mat eller win och ger nffret i
F;] \ bekant. \Vardet pd passionen hl'll‘ vanligtuis liko myed skada 1 fol‘n) v tl‘oﬁhetspoarl:; 2911 sofy nolles 5011)‘- w o

jl"‘?:\" ‘s‘l,ﬁiﬁtrﬂ@m A B nal’ helt % erghghel’ med de [aanliga i’eglel‘n& ,,p»\
' J‘ A J;' x‘ il il . is y b ‘.I” i 11 ; é i '}T 4 g )
L L w-{? A /| i :;,«;;; f J? b it b .%qw‘. ”
\ i y I Ml g R W R AL T Y

*. Wi ¢ iy AL R .“‘ll I e
ey T S P T ety AP
g A



ﬂi@ﬂ Wilils

dnniskorna i Fausts vérld ser mirakel

Jnvarje dag och magi dr en del av deras

ardag. Ibland kallas de mystiska kraft-
erna for boner, ibland for trolldom och
andra ganger for vanlig klokskap.
Nér vi talar om magi i Faustregler-
na skiljer vi pd Bon, Haxkonst och
Svartkonst. Men egentligen ar
det samma sak. Alla som utovar
nagon av dessa konster kallar
vi hadanefter for magiker. De

tre varianterna skiljer sig at
pa foljande sitt.

Bon: Den som ber en bon
véadjar till Gud om hjalp.
Precis som frélsaren gjorde
pa korset: ”Min Gud, min
Gud! Varfor har du 6vergi-
vit mig?” Exakt hur orden
faller ar ovasentligt, for den
bedjande soker egentligen
kraft i sitt eget inre.

Bara om hon befinns vérdig
efter sin sjdlvrannsakan kan hon
fa hjélp fran ovan. En from bed-
jare betraktar sig som Guds lydiga
redskap, nir hon utfér mirakel i Her-
rens namn.

Hon anvinder sin Viltalighet som far-
dighetsvérde.

HAxkonsT: Hiaxan varken ber eller besvirjer. Hon blandar
trolldrycker, salvor och andra magiska smorjelser med sina
hinder som arbetsredskap. Hennes kunskaper kommer fran
nedérvd klokskap, hantverksskicklighet och triget 6vande
framf0r kitteln. Hon anvinder vanligen fardigheten Lashu-
vud for att véva sin trolldom.

SVARTKONST: Besvirjaren ber inte om hjélp. Hon kdpslar
med sin sjil som insats. Motparten dr en djavul, demon
eller ande. For att kontakta dylika vdsen kravs trollform-
ler, som maste ldsas i ritt ordning. Ofta kriaver besvirjan-
det sdrskilda ingredienser for att locka motparten till de
levandes vérld. Svartkonstndren anvénder fardigheten In-
triger fOr att 6verlista andarna.

JRagiketns hefligheter
ngen har ndgonsin kunnat forklara vad magi ar pa ett till-
fredsstéllande sdtt. Den finns i allt levande och kan med
ratt teknik bindas &ven i doda ting. Trolldomen pulserar i ditt
blod. Den drar som en knappt mérkbar strom genom vatten
och véxtlighet. Regndroppar bar med sig sma méngder mag-
isk kraft ndr de faller ur himlen. Detsamma géller daggen,
som stiger ur jorden. Ljuset, luften och morkret ér alla ladd-

G & Gesuteet

ade med mystiska energier, som méinniskan i alla
tider forsokt tygla. Magikerns uppgift ér att for-
ma krafterna och rikta dem mot det objekt
som ska fortrollas. Objektet kan vara ett
foremal sdvil som en person. [ Fausts
varld forutsétts magi finnas Gverallt.
Och alla kan anvénda sig av den. Nar
vi médter magisk kraft i spelet gor vi
det i form av poidng. I brist pa ett
béttre namn kallar vi dem kort och
gott for Kraft/Kraftpodng. Nar du
ber en bon, ldser en besvérjelse
eller kokar en trollbrygd frigor
du Kraft. Hur mycket du 16s-
gor avgor vilken effekt din bes-
vérjelse far.

Dind kroftet
lla forutsitts ha en Kraft pa
Aett. Det betyder att oavsett
vem du é&r eller var du befinner
dig kan du alltid 16sgora upp till
1T6 Kraftpodng ur din ndrmaste
omgivning. Men den som har ndgon
av talangerna Besvérjare (Magi) kan
sdtta storre mingder energi i rorelse
an en talanglos amator. Sa snart du be-

maistrat en av talangerna beréknar du din
Kraft pa foljande sitt.

-

Bon: (Talamod + Odmjukhet) / 10
HAxkonsT: (Villust + Grymhet) / 10
SvARTKONST: (Hogmod + Vrede) / 10

Resultatet dr det antal T6:or du slar for att avgora hur stark
magisk energi du sitter i rorelse nér du kastar en besvérjelse.
Om du lir dig mer 4n en variant av Besvirjare (Magi) anvén-
der du alltid det minst férmanliga raknesattet, for att berdkna
din Kraft.

Kraft dr magikerns svar pé krigarens Slagstyrka. Den
bestammer vilken effekt din besvérjelse far, men du maste
sjilv forma magin. Precis som nédr du ”slédpper 16s” din Slag-
styrka over fienden i nérstrid maste du sld ett fardighets-
slag nér du ska frigéra magisk Kraft och fortrolla ett objekt.
Graden av framgang paverkar hur starka magiska strommar
du sitter i rorelse. Se tabellen pé nésta sida.

Vad du sedan kan géra med dina besvirjelser framgar av de
formelsamlingar du hittar pa néstkommande sidor. Bonrabb-
lare, Haxor och Svartkonstnirer har ménga besvirjelser till
sitt forfogande. De éterges i listform.

Redan pé nista sida finns ett exempel pa en besvérjelse fran
en svartkonstnirs grimoir (trollkarlarna i Fausts varld siager
grimoir ndr de talar om sina magibdcker). Du kénner sdkert
igen den fran sagorna. Notera ocksa att vi sdger besvirjelser,
dven nér vi talar om héxkonster eller boner.
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i { u kan firvandlo en levande vatelse till padda. Ren farst mste -,
] besuitielsens Kraft suetvinne obiektets Stotlek. Om den Kraft

du slippt [6s duet ditt offer sueruinnet hennes stotlek 1 ett dubbelslog: |
Innan du utslungar en besvérjelse maste du bestimma (j‘ fituandlos hon omedelbort 1il en wittig padda. Al hennes fysisk egen- |
vem du ska rikta den mot. Obje{ctet for din f“(jrtrol}ni'ng. | skopet Fat witdet 1. 5 linge besuitlelsen waror. lanen oth siilsligs
kan vara en annan person, du sjélv eller ett foremal 1 din ‘(ﬂeﬂsl@pﬂ forindras inte. \ad nu en padda har for gladje ay sidant. -

ATT KASTA BESVARJELSER och ldsa boner kan forefalla svart
1 borjan, men allt du behdver gora ar att halla reda pa tre
enkla tumregler. De presenteras hédr. Forst en kort samman-
fattning.

nérhet. I visa fall kan objektet vara mer abstrakt som ett
omrade eller en areal.

For det andra maste du rikna ut hur 1dngt bort objektet be- et i i B £ i
finner sig och for det tredje hur lange du vill att besvérjelsen
ska verka. Bada de sistnimnda faktorerna forbrukar Kraft in- Kraftpoéng far du dven rdkna med den nést hogsta térnin-
nan besvirjelsen nar fram. De kraftpodng som till sist aterstar gen, och sd vidare. En fjardingsvig ar en kvarts mil (cirka
utgor besvirjelsens faktiska styrka. Hér f6ljer de tre stegen: tvé kilometer) i Fausts vérld.

1 StA EN T20 mot ditt fardighesviarde och kasta samtidigt » 20 Magikern kan rikta besvirjelsen mot ett valfritt ob-

sd manga krafttdrningar som du kan och vagar anvidnda. Det jekt, sa lange de befinner sig i samma grevskap. Hon maste
maximala antalet sexsidiga tirningar betsims av din Kraft, fortfarande kénna till exakt var foremalet for fortrollning-
men du maste inte anvinda alla. Hur manga kraftpoing du en befinner sig.

sedan 16sgor med dina T6:or beror pa graden av framgang.
» 25 Magikern kan rikta besvarjelsen mot ett valfritt ob-

PerreEkT: Du frigdr dubbelt sé starka krafter som vanligt. jekt, oavsett var i vdrlden det ér placerat. Hon maste fort-
Du slar det angivna antalet T6:or men multiplicerar resul- farande kéinna till exakt var foremadlet for fortrollningen
tatet med tva. befinner sig.

Lyckart: Du slar det angivna antalet T6:or och frigor lika

mycket Kraft som summan av prickarna anger. 3 VARAKTIGHET: En besvirjelse varar bara i brakdelen av en
sekund, om du inte spenderar Kraft pa dess varaktighet. Vissa

MissLYCKAT: Du har retat gudarna, blandat fel ingrediens-  besvérjelser (som en blixtrande &skvigg frdn himlen) kallas

er i din trolldryck eller uttalat orden i fel ordning. Du frigér ~ for 6gonblickliga och fungerar énda. Alla andra besvirjelser

visserligen samma méngd Kraft som vid ett lyckat resultat maste forses med en varaktighet for att verka.

men besvirjelsen far ingen effekt. Istdllet har du drabbats

av en maldr. Mer om vad det innebér nedan. » 0 Besvirjelsen varar i ett 6gonblick som dr for kort for
att métas eller uppfatta. Fungerar bara pa 6gonblickliga
FumMmEeL: Samma som ett misslyckande. Men du frigor besvirjelser.
dubbelt sa mycket kraft och maldren blir darfor allvarlig-
are. Nu 4r du illa ute. » 1 Besvirjelsen varar lika manga vdndor som antalet
prickar pa din hogsta Krafttarning. Om du spenderat tvé
2 RAckvipp: Om objektet befinner sig pa avstand maste Kraft Kraftpodng far du rikna med den ndst hogsta térningen,
spenderas for att magin ska na fram. Ju ldngre avstandet ér, och sa vidare
desto mer Kraft forloras pa viagen. Besvirjelser kan till och
med riktas mot objekt utom synhall, men magikern maste da » 5 Besvirjelsen varar lika manga timmar som antalet
veta exakt var foremalet for fortrollningen befinner sig. prickar péd din hogsta Krafttdrning. Om du spenderat tio
Kraftpodng far du rdkna med den ndst hogsta tirningen,
» 0 Magikern maste vidrora det objekt som ska fortrollas. och sd vidare.
Sig sjalv till exempel. I nédrstrid méste du vinna en slagvéx-
ling pé sedvanligt sétt for att rora fienden. > 10 Besvirjelsen varar lika manga dagar som antalet

prickar pa din hogsta Krafttdrning.
» 1 Besvirjelsen nar lika manga stegldngder som antalet
prickar pa din hogsta Krafttirning. Om du spenderat tva » 25 Besvirjelsen varar lika ménga ar som antalet prickar
Kraftpoédng far du dven rdkna med den nést hogsta térnin- pa din hogsta Krafttirning.
gen, och sé vidare.

» 30 Besvirjelsens effekt blir permanent och kan bara
» 5 Besvirjelsen nar lika manga fjardingsvégar som anta- brytas under speciella omstindigheter. Vad som krédvs ér
let prickar pa din hogsta Krafttdrning. Om du spenderat tio upp till spelledaren.
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Det ér bara de kraftpodng som aterstar nér besvérjelsen for-
setts med rackvidd och varaktighet som utgor besvirjelsens
faktiska styrka.

ExempPEL: Skrattar béist som skrattar sist. Isak sitter pa
vdrdshuset och skryter om hur han narrat den elaka
drottning i slottet Dornroschen genom att sld sénder
hennes trollspegel. Foga anar han att svartkostndrinnan
fortfarande har krafter kvar, och med hjdlp av skdrvorna
fran den fortrollade spegeln kan hon faktiskt se var tjuven
befinner sig.

Drottningen har firdighetsvirde 22 och Kraft 5. Hon
uttalar den fruktade Paddforvandlingen éver var lang-
fingrade tjuv, som tror att han befinner sig i sdkerhet ddir
han sitter och skroderar ett par timmars ritt bort.

Det dr hela nio fjdardingsvdgar frdn slottet till viirdshu-
set. Men drottningen spenderar tio kraftpodng pd réck-
vidden. Hon spenderar ytterligare tio Kraftpodng pad
varaktigheten. Sedan kastar hon tirningarna.

T20:an visar 18. Ett perfekt slag. Krafttirningarna
visar 3, 4, 5, 5 och 6. Dubblat till 46.

Av resultatet kan vi utldsa att besvirjelsen nar elva
fidrdingsvigar och kommer att vara i lika mdnga timmar
om den fungerar. Nu dterstdar 16 krafipodng. Isak mdste
sld hogre dn 16 pa sin T20:a, men under lika med sin
Storlek. Hans Storlek dr bara elva. Endast ett perfekt slag
kan rddda tjuven nu. Sdg "Kvack!” till publiken Isak.

At samlp krafter

et finns flera knep en magiker kan ta till for att 6ka sina
] kraftresurser, om de egna inte riacker till. Tid, plats och
offergavor dr de tre nyckelorden for den magiker som soker
framgéng. Har foljer en kortfattad redogorelse.

PrATS: Vissa platser dr mer ldmpade for magi én andra. I be-
folkade omraden som byar eller stider minskas alla magikers
Kraft, vilket gor trolldomen otillginglig for alla som saknar
talangen Besvirjare (Magi) i en eller annan form. Andra plat-
ser har en stindigt ndrvarande kraft som adderas till varje
krafttdrning (+1 blir 1T6+1, 2T6+2 eller 3T6+3).

Ti: Solens, ménens och stjdrnornas position pa himlaval-
vet anses ha en gynsam effekt pd allt besvérjande. For svart-
konstnédrer dr de morka timmarna att foredra. For bonlédsare
géller det omvénda. Haxor paverkas bara av manen.

Natt +2 eller -2
Skymning +1 eller -1
Gryning +0

Dag -1 eller +1
Fullméne +1 for haxor.

FORBEREDELSER: En magiker kan forbereda sina ritualer un-
der manga ar. Under den tiden kan ingen annan magi brukas.
Men varje ar som spenderats pa forberedelser ger besvérjaren
en hel krafttarning extra nér tdrningarna vl rullas.

OFFERGAVOR: Guld rokelse och myrra dr vanliga offergévor.
En mark kan, med spelledarens tillatelse, ge en bonus pa +1
till krafttdrningarnas resultat. En nigot blodigare variant &r
att anviinda offerdjur. Aven dir styr viirdet bonusens storlek.
Om en magiker begagnar sig av ménniskooffer far hon, foru-
tom ett Grymhetskryss, en bonus som motsvarar offrets egen
inneboende Kraft.

{thrindhet & Brinnuidd

lla magiker har en 6vre grins for hur manga kraftpodng
Ade kan kanalisera i en och samma besvirjelse. Vi kal-
lar den Brannvidd och om magikern dverskrider gransvér-
det drabbats hon av utbrindhet. Varje 6verskjutande poiang
motsvarar ett i utmattningsskada. Dérfor kan det vara en god
id¢ att hélla igen pa antalet krafttdrningar. Sa hér berdknar du
Brannvidden om du ér:

Bonlasare Tro (Gud)
Héxa Gistfrihet
Svartkonstnar Edsvuren (Tjdnare)

Om tva eller flera magiker sluter sig samman, férenas i bon
eller samsas runt trollkitteln far de addera sin Brénnvidd till
en gemensam maxgrans. Pa sa sitt kan samarbete forstarka
kraften hos en besvirjelse. En av magikerna utses da till cer-

Stéder -3 emonimastare och slér tdrningsslagen utifran sina fardighets-
Byar -2 vérden.

Befolkade trakter -1 Men samarbetet dr inte riskfritt. Om Brinnvidden &nda
Odsliga och obefolkade trakter +0 overskrids tar samtliga medverkande full skada. Dessutom
Gravplats, tempelruin +1 drabbas alla av de negativa effekter som en eventuell malor
Kyrka eller helig lund +2 kan orsaka vid ett fullstindigt misslyckande eller ett fummel.
Sérskilda platser +3 Att sléppa 16s allt for mycket magisk energi i sin egen nirhet

anmsl@ma i gausts uarld har manga teorlel' oll)
vatiftin de magiska kraftetna komet, och vad
¢ bestdr au. Ingen du teotietnd hat [yckats uetbeuisa

vatanda. fRten den vonligaste fotklaringen ar biblisk,
Uppenbarelseboken siger: "Qtmen frin urtiden, han sof
kallos Dvul och Satan, han som forfor hela vitlden,
han stittoes net pd jorden och hans inglor stattades net
ned honon,” (Johonnes Uppentitelse (29)

- kj‘afler aﬂs,omllga fnr 113“1111151@1‘110

* Trolldoten kot 11l de dsdligss virld nit gueifer oth -~
hans upptotiska inglat fog sin lFlykf fll Undetjotden. -
fltdnniskotna vet att magin sipprar ut ur Yelvetet, Som :
[igget ndgonstans undet detas fitter. ffen det it ocksd S
duertygade ofty att ndgra ay de fallna dnglorna fastnade
pd vigen dit. De sdgs befinnd sig 1 Skuagriket mellon
himmel, heluete och jordeltu. Dir finns ocksd n)aglsbg




kan ocksé medfora andra oonskade konsekvenser. De over-
blivna kraftpodngen dréjer sig kvar i luften och utgdr en
oemotstandlig lockelse for andar fran Skuggriket. Spelledar-
en bor darfor fora anteckningar 6ver hur mycket overskott-
senergi som finns i omgivningen.

Alla varelser med givan Overnaturlig kan dra nytta av det
fria energiflode som skapas nir en magiker dverskrider sin
Brannvidd. De kan anvinda kraftpodngen pé endera av fol-
jande sitt.

» Varelsen absorberar de overflodiga podngen och kan
anvianda dem nésta gang den kastar en besvirjelse sjélv.

» Varelsen liker omedelbart en poédngs skada per dver-
bliven poing.

» De outnyttjade kraftreserverna lockar till sig nya dver-
naturliga varelser, d&ven om ingen fanns i nérheten fran
borjan. Sannolikheten for att ett andevédsen dyker upp ér
densamma som de G&verskjutande podngen riknat i pro-
cent. Sla ldgre med en T100. Spelledaren véljer ett pas-
sande vésen ur Bestiariet.

Antumagi
agi &r ett farligt vapen, men det gér att skydda sig mot
Jnden med enkla medel. Det vanligaste skyddet ar jarn.
etallen stor ndmligen de magiska strommarna, av okdnd
anledning. Kanske har det med magnetismen att gora.

En besvérjare som bar jairnforemal pa sig far sitt fardighets-
viarde minskat med -1 for varje pund jarn som finns i pack-
ningen. Det géller &ven vapen och rustningar. En stalrustning
skyddar ocksa magikerns fiender béttre &dn vanligt.

Det ar ocksa vilként att man kan skydda sig mot skadlig
magi med ett korstecken, genom att spotta tre ganger dver
axeln eller med ett krucifix. Det handlar bara om hur stark den
egna tron dr. Om du lyckas med ett Tro (Gud) innan nédgon
kastar en besvirjelse dver dig reducerar du alla besvérjelsers
styrka med lika ménga kraftpoéng som du sjélv kan uppbada.
Vanligtvis 1T6, utan talangen Besvérjare (Magi). Notera att
skyddet dven fungerar mot boner. Att virja sig mot magi med
sin egen tro krdver en véndas fullstindig koncentration.

Att skydda sig pa detta sitt rdknas som en attack, om du
befinner dig i strid. Effekten sitter i under resten av vindan
och skyddar mot alla besvirjelser som riktas mot dig tills det
blir din tur nista gang.

Naturligtvis finns det ocksd magi som motverkar andra
magikers trollkonster. Besvérjelserna Cirkel och Fordriva ér
andra exempel pa antimagi. De ger ett mer varaktigt skydd dn
en desperat bon pa hjélp.

Besuitielser
lla kan l4sa boner och besvérjelser direkt ur boken, om
Ade ar laskunniga och forstar spraket. Boner brukar for-
varas 1 kyrkorna, nedskrivna i bonbocker. Haxor har recept-
samlingar med alla ingredienser som behovs for en trolldryck.
Svartkonstnédrerna forfattar sina grimoirer som skolbdcker i
trolldom. Det &r bara att ldsa hogt.

Du kan ocksa lédra dig besvérjelser utantill genom att satsa
Odeslotter, precis som nér du koper en talang eller gava. Varje
besvirjelse motsvarar en talang. Det spelar ingen roll vilken
levnadsbana du befinner dig i for tillfallet. Besvirjelser kan
ocksa ldras in med hjélp av en laromaistare, om skriftliga in-
struktioner saknas. Det &r upp till spelledaren att bestimma
innehéllet i en bonbok, receptsamling eller grimoir. Har foljer
forslag pa nagra tinkbara innehallsforteckningar:

EN VANLIG BONBOK EN HAXAS RECEPTSAMLING

Brodet & Fiskarna Djurhamn
Fordriva Draksadd
Hela Fjéarrsyn
Jordbdvning Genvig
Vilsignade vapen Sirensang
Odesgava Tornrosasdémn

EN SVARTKONSTNARES GRIMOIR

Om besvirjelsens styrka maste overvinna en egenskap hos Eldstorm Frammana
objektet for att verka (till exempel offrets Storlek) ridknas de Familar Fata Morgana
effektiva kraftpodngen ned pa samma sétt, innan de vigs mot Homonculus Malstrom
objektet i ett dubbelslag. Varje pund jarn som objektet bér Orakelsvar Skuggskepnad
reducerar besvirjelsens styrka med -1. Askvigg

Iatggnkgt ar nﬂe e uanllg plats Enllgt follﬂron
it def en hemlig vitld sony existetar patalellt med
de didligos. 1blond flyter de tud vetk]igheterna samman.
Sirskilt ofto tycks det ske pd adsligo plotser, under
dygnets mitka tinymar, 1 sudta stotmar och 1 fullidnens
sken. Skugariket dt inte bara en ond wirld 1 vanligt
folks dgon. ;Del it ocksd sagnmas Ua’fld oth dluotnas

Tike.

. beariper s1g pi.

it finns: Aluer. Alfet, Enbomingst, Dbt
Dvitgar, Drakar, Gripar, Hamnskiftare, Huldror, Jrr-
bloss. Jttar, findotmar, fRantikotot, Spoken. Troll.
Ulvar, Vitttor, Vittar och Alvor. Eller snart sagt -
vilko sagouisen Som helst. Tank Awotnas rike. Tink -
pd Arthursagetna. 1 Skuagriket finns fotkloringen till
mings Mystiska fenofen, softy infe ens kytkan praster
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dstan vem som helst kan be en still bon och varenda

kyrkby med sjélvaktning har en prist som svarar for

sjdlavarden. Men at bli bonhord i vardagliga sporsmaél

inte detsamma som astadkomma mirakel. Den som be-

héarskar talangen Besvérjare (Bonldsare) ér ett helgon i sin

omgivnings dégon. Darfor finns det ingen levnadsbana som
erbjuder denna talang med automatik.
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Istéllet far alla en chans att kopa talangen nér de slar ett
perfekt slag 1 Tro (Gud) for forsta gangen. Du far bara en
enda chans och talangen maste kopas omedelbart for de
Odeslotter du har sparade just dér och just di. D& drabbas
du av religios klarsyn. Om podngen inte récker till, eller om
tarningsslaget misslyckas, har du forsuttit dina chanser att
bli bonlésare for all framtid.

KRrAFTER: Néar du skaffat talangen Besvirjare (Bonlésare)
berdknar du din Kraft enligt f6ljande formel: (Talamod +
Odmjukhet) / 10.

CEREMONIER: Bonldsaren kan mumla sina boner tyst i en
handvindning och behdver inga andra ingredienser dn den
egna tron for att lyckas. Anvand Viltalighet som fardighets-
vérde. Passionen Tro (Gud) bestaimmer bonldsarens Brann-
vidd. Ladsandet av en bon tar en vinda och rdknas som en at-
tack i strid. Om du har tillgang till ett krucifix eller en helig
relik kan du inte fumla med bonldsandet. Samma sak géller
om du befinner dig i en kyrka. Att falla pa knd och kndppa
hidnderna anses artigt, men dr tekniskt sett inte nodvandigt.

RiskER: En bonldsare som orsakat en malor har drabbats av
svara tvivel. Kanske har hon fortérnat Gud eller av misstag
vant sig till en fallen dngel med sina boner. Antalet kraft-
podng som slippts 10s avgor vad som hinder vid en malor.

1-6 Herren tycks straffa dig med otur.
Du far gdvan Fortappad.

7 Du forlorar 1T6 podng Tro (Gud) och
drabbas av galenskap.

8-10 Du far gadvorna Klumpig och Fortappad.

11 Du f6rlorar 2T6 podng Tro (Gud) och
drabbas av galenskap.

12-13 Herren markerar sitt ogillande med
ett hixmarke nagonstans pa din kropp.
Addera gavan Haxmarkt.

14 Du f6rlorar 3T6 podng Tro (Gud) och
drabbas av galenskap.

15-17 Du fo6rlorar talangen
Besvirjare (Bonldsare)
och far aldrig skaffa den igen.

18 Du forlorar 4T6 podng Tro (Gud) och
drabbas av galenskap.

19-21 Herren tycks ha strukit dig ur livets bok.
Du riiknas nu som en Overnaturlig varelse.
I de levandes vérld blir du snart bannlyst.

22+ Du f6rlorar hela din Tro (Gud) och

drabbas av galenskap.
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2 lara slg eﬁ iy besuarjelse utannll ar aund

: Alﬂs@ sudtt, odusett oty du rabblor binet, brygger
~ hixbtygder ellet laser trollFormler ut en qrimoir. Du [ir

dig de nyd besuitielsetna styckuls, softy talonger.

behaus at tilladng 1ill en plots att forska pd. Det kan

g alutlltagen lsmel AT

Vet sof helst kan [ita sig en besuitielse. Allt som

vata eft bibliotek, eft kloster ellet ett Uanllgt kph fed en
e _den klolsglsgp, fl‘ollshet eller 5varﬂspnst

pu behouer im§ a nagnn au talangel‘na 5e9mlja1‘e
(Trolldotn) fir att [ita dig en besuitielse. fizen utan
rift falong at din chans aft Lyckas starky begrinsad
eftetsom du sakpot Kraft.
De tre falongerna som ger dig tillgdng till fler .](raﬂ—
fatningor tepresenterar en djupate kunskap somm bara de =
verkJigt kunniga kan greppa. Detta odusett o du kallor
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ndstan varenda by finns en klok gumma eller gubbe som

kan bota krampor, stilla blodfléden och forutspa vader-

leken. Halvhéxan vordas hogt for sina kunskapers skull,
och den uraldriga géstfriheten forbjuder hennes grannar att
kroka ett har pa hennes huvud. De maéste ju bjuda in henne i
sina hem nér de ber om hennes tjdnster.

Men en del halvhixor visar samma géstfrihet mot Skugg-
rikets invanare, och belénas med nya kunskaper. Om du vill
ta steget fullt ut och bli en riktig hdxa maste du forst utveck-
la passionen Giéstfrihet. Forst dérefter kan du kopa talangen
Besvirjare (Hixa).

KRrAFTER: Med Besvirjare (Hdxa) berdknar du din
Kraft enligt foljande formel: (Véllust + Grymhet)/10.

CEREMONIER: En hdxa binder magisk kraft i trolldrycker
eller salvor och darfér behdver hon gott om tid for att kasta
en besvirjelse. Varje kraftpodng som laddas i besvirjelsen
motsvarar minst en timmes koktid. Tiden det tar att samla
ingredienser, gora upp eld och forbereda kitteln inkluderad.
Fordelen med denna omsténdliga process dr att hixan, till
skillnad fran andra besvirjare, kan Overlata sin magi till
andra. Tarningarna slas i tillredningsdgonblicket, men bes-
vérjelsen borjar inte verka forrdn nagon dricker trolldryck-
en, eller smorjer sig med salvorna.

Ett Iyckat slag ger en dos. Perfekt 1T6 doser. Genom sina
kontakter med Skuggrikets invanare dr hixan vélforsedd

RiskER: En héxa som orsakat en malor har fortérnat Moder
Jord. Olyckorna kan hemsoka en saddan hidxa under ett helt
ar. Dértill vacker hon pafallande ofta sin omgivnings ogil-
lande.

1-6

Inom en radie av 1T6 fjardingsvégar fran
dig surnar all mjolk, maten hirsknar och
vin blir vindger. Alla skordeslag i om-
raden du vistas i under aret modifieras

nu med -1.

Du aldras ett ar extra for varje krafttarning
du anvénde i besvirjelsen.

Alla djur undviker dig. Hundar skéller
och katter fraser. Sma barn borjar grata.
Vilda rovdjur gér till attack. Alla skorde-
slag 1 omradet modifieras nu med -2.

Du aldras ett ar extra for varje krafttarning
du anvénde i besvirjelsen.

En stank av forrutnelse omger dig.

Alla du moéter drabbas av stark avsky.
Vissa spottar eller kastar sten efter dig.

Du maste sla Folkvett for att ens tilltala

en framling. Vid ett fummel blir folk
aggressiva. Sannolikt anger de dig for
ndsta hixjégare. Skordeslag -3.

14 Du aldras ett ar extra for varje krafttarning
du anvénde i besvirjelsen.

Du vicker sadan olust hos dina med-
méinniskor att du méste klara ett Folkvett
for att inte fa en uppretad lynchmobb efter
dig om du visar dig offentligt. Ditt namn
har vidarebefordrats till hixjédgarna.
Skordeslag -4.

18 Du aldras ett ar extra for varje krafttarning
du anvénde i besvirjelsen.

15-17

med de svampar, rétter och substanser som receptet kraver. 19-21 Nu vissnar hela skordar i din omgivning.
Det dr Géstfriheten som ger henne ingredienserna. Dérfor Folk och fa lider under missvaxten. Nar
sétter passionen ocksa en dvre grians for hennes Brannvidd. ndsta dventyr borjar har du ett folje
Om den inte racker till maste hon blanda ut sina brygder pa 2T6 knektar i hasorna. Skordeslag -5.
med flugsvampar, ormblod, paddslem och andra substitut 22+ Du aldras ett ar extra for varje krafttarning
som ofta omndmns i sagorna. Som du sidkert forstar drabbas du anvénde i besvirjelsen.
héxor oftast av utbrandhet under provsmakningen.
R S s o ,4—% e
= (& o besuitiate | Sausts vitld uppmunttas du att (O fkada: ey offrade kraftpoing motsuatar yanligtals <=
hitto pé eqnad besudtielser. Ténk ut vad du will IT6 1 skada. fen oftast klius ocksd sitskilda e

dstadfommymo med dina binet, biygdet eller trollformler.
Presentera sedan det fardiga forsloget for spelledaten.
Pé b sitt kan du skridargy en egen magiket undet

spelets ging. Dind chanset att £a forslogen godkinda
stiget auseuitt ofy du beakfor fi[jande principet, sofy

onuins for olls follformler 1 regelboken.

2 zaiy

omstindigheter innan besudtielsen kon kastos. Ta —‘
Eldstotm och Askuigg softy exefnypel. st

othixning: Stython sk duetstigo objekfets Stor- = -
) lek. Bara serskiutonde stytka paverkar objekfet
hed +1. Besuitielsen Helo it eit Kfossiskf exempel.
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dgen till helvetet & som bekant stenlagd med RiskeRr: En svartkonstnir som orsakar en malor har retat det
goda avsikter, och de flesta Svartkonstnirer bor- okédnda visen som forser henne med magiska krafter.
jar med séddana nér de etablerar sin forsta demoni-

ska kontakt. Med végledning frdn gamla bocker soker de 1-6 Herren markerar sitt ogillande med

kontakt med Skuggrikets andevésen i jakt pa en demonisk ett hixmarke pa din kropp. Addera

laromastare. gavan Haxmarkt.

Nar du koper talangen Besvérjare (Svartkonstnér) har du 7 Testa omdelebart

funnit en sddan mentor. Men priset for att fa hjélp fran an- Edsvuren (Demontjénare).

dra sidan dr hogt. Skuggrikets bannlysta invanare accepterar 8-10 Ryktet om dina kunskaper sprider sig.

bara sjilar som betalning. For att fa hjdlp utan att betala Kryssa din Berommelse. Om du blir igen-

maste du vara en skicklig forhandlare. kdnd kommer du sannolikt att fa
hixjagare efter dig.

KRrAFTER: Med Bes- 11 Sla Edsvuren (Demontjdnare) +1.

vérjare (Svartkonstnar) 12-13 Du skyr heliga symboler och kyrkor. Lagg

berdknar du din Kraft till passionen Fruktan (Religion).

enligt foljande formel: 14 Sla Edsvuren (Demontjdnare) +2.

(Hogmod + Vrede)/10. 15-17 Ditt namn har vidarebefordrats till
hixjagarna. Lagg till Gavan Celeber.

CEREMONIER: Tekniskt 18 Sla Edsvuren (Demontjdnare) +3.

sett kastar svartkon- 19-21 Du rédknas som en dvernaturlig varelse.

stndren aldrig nagra 22+ Sla Edsvuren (Demontjédnare) +4.

besvirjelser sjélv.
Hon ber sin mentor att
gora det. Vanligtvis
vander hon sig till en
djavul, demon eller en
invanare i Skuggriket.
Motpartens exakta
identitet brukar inte

Fornot: Passionen Edsvuren (Demontjidnare) testas bara
om du astadkommer en malor. Ingen akallar den frivilligt
och du vill inte lyckas med den. Inte ens sla tdrningarna.
Detta dr vad som hdnder nér passionen testas.

PEeRrFEKT: Du har malat in dig i ett horn. Anden kréver sitt

framga klart vid den pris och tar din sjél. Skapa en ny rollperson.

inledande kontakten,

men priset dr alltid samma: Svartkonstnirens odddliga sjal. LyckaTt: Anden kréver en delbetalning. Betala med din
Nar du far kontakt forsta gangen svir du en ed. Utveckla sjél eller erbjud nagon annans som ersittning. Problemet:

passionen Edsvuren (Demontjidnare) med valfri styrka. Ju Erséttaren maste vara ndgon som du hyser kérlek for.

hogre virde den far, desto storre blir din magiska brannvidd.

Men samtidigt 6kar risken for att du ska forlora din sjél. MissLyckaT: Forhandlingarna strandar och din passion
Nar du sedan vill kasta en besvirjelse dkallar du demon- reduceras med -1.

mentorn genom att 14sa en Overenskommen trollformel.

Det tar en vénda for varje kraftpodng du vill kanalisera och FumMmEeL: Forhandlingarna strandar och din passion re-

dessutom maste du overtyga din demoniska vilgdrare med duceras med -1. Tyvérr har du ocksa lovat anden en

Intriger. Din skicklighet som forhandlare utgor saledes ditt gentjénst, vilken kommer att specificeras av spelledaren

fardighetsviarde som Svartkonstnir. inom en snar framtid.

- (& itoondling. Jit giller samma principet soy ud oingonwandling: 1 Soustregletno anses ol poing -
g‘farhﬁxnmgar, Stytkan miste oftast uetuinnd ob- vara [ika mytket witda, ofty infe annat Utllyﬂlil‘lgenﬁ :

Jeklets Stotlek 1 ett dubbelslog. Pa det sattet far ohjek-  anges. Allt mts ju pa en 20-gradig skalo. Darfir ar P
tet en chans ot fotsvata sig. Se exempelois Diuthamn. det [itt att vigd besuitielsetnas stytka fyot siilslige oth- - 3
fysisko egenskapet, fardigheter, uikf 1 pund, motk eller
llusioner: Effekfen it bata Uppleud: inte uel‘hl‘lg. Den  vad sofy nu passar bist for tillFallet. Kom ihig ptin-  ~ q
]u])phﬁl‘ omede[bart ofy Ulusionen genomskidas eller cipen: £n poing Motsuatat alltid en annan poing pd den ‘
& 6" warokfigheten [oper ut. Se §uta
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BRrODET & FiskarNA: Du kan forvandla matrester till en fes-
tmaltid eller rent av gora vatten till vin. For var femte kraft-
poédng du laddar besvérjelsen med far du ut en dagsranson
mat eller en bégare vin. Men besvirjelsens nyttovarde ér illu-
soriskt. Om du inte forser den med en permanent varaktighet
skjuter den bara upp hungerskénslorna — och svilten.

CirkEeL: Du skapar en cirkel som skyddar dig mot o6nskade
magiska effekter och laddar den med magisk kraft. Varje
kraftpodng som laddas i cirkeln 6kar din Brannvidd med en
poédng. Darmed slipper du oroa dig for utbrindhet. Cirkelns
storlek bestims av rdckvidden och varaktigheten visar hur
lange den fungerar. Manga magiker kénner sig bara trygga
innanfor en cirkel med tydliga grénser, darfor skapar de cirk-
lar med tydliga konturer. Ténk pé druidernas stencirklar eller
demonologernas pentagram. Men dven om du anvinder dig
av en tinkt cirkel utan synliga konturer tar tecknandet tid.
Varje kraftpoidng som laddas i cirkeln kréver en vindas for-
beredelser.

DiyurHAMN: Du forvandlar en levande varelse till ett djur. Om
den Kraft du sléppt 16s dver ditt offer dvervinner hennes Stor-
lek i ett dubbelslag transformeras hon omedelbart till sin nya
form. Alla hennes fysiska egenskaper far de virden som an-
ges for den valda djursorten. Se Bestiariet i kapitel XIII. Min-
nen och sjélsliga egenskaper forblir oférdndrade. Ténk pé att
djur inte kan tala som folk och har mycket sma mojligheter
att formedla sina tankar till andra.

DraksApp: Du fortrollar ett fro att plantera i jorden. Du véljer
sjilv om det skapar missvixt eller goda skordar. Draksad-
den maste laddas med minst ett Kraftpoang for varje Mark-
land den ska paverka. Skordeslaget modifieras dd med *1,
beroende pd om du forbannat eller vélsignat jorden. Modifi-
kationen Okar till £2 om froet laddats med dubbelt s& mycket
Kraft, 3 vid tre ginger, och sa vidare. Den enda ingrediens
som krévs ér ett ekollon. Om du fumlar med Draksédden kan
spelledaren bestimma att besvirjelsen fungerar, men med
motsatt effekt 4n den du avsag.

EvLpstorM: Du kan fa en vanlig eld att flamma upp till enorma
proportioner och sveda alla som kommer i kontakt med lagor-
na. Besvirjelsens rickvidd maste forst nd fram till eldsldgan
du utgar ifrdn. Det kan vara en svavelsticka, en fackla eller
en kokeld. Darefter vixer eldens radie med en stegldngd och
gor 1T6 i skada for var femte kraftpodng som laddas i bes-
virjelsen. Effekten ar 6gonblicklig. Notera att &ven magikern
skadas om hon hamnar i sin egen eldstorm.

FamiLar: Du trollbinder ett djur som lyder din minsta vink.
Kraftpodngen maste forst dvervinna varddjurets storlek i ett
dubbelslag. Trots att en familarus saknar egen intelligens kan
den lyda exakta instruktioner fran magikern. Den kan ocksa
forses med o6desgavor. Vilj ett lampligt djur i Bestiariet i
kapitel XIII.

FiArrsyn: Magikern kan se och hora vad som hédnder pa
en avldgsen plats under sd lang tid som besvérjelsens var-
aktighet anger. Riackviden bestimmer hur langt bort kraften
stracker sig. Perfekt for att tjuvlyssna pa samtal. Magikern
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Ny1T PERGAMENT: Som besvdrjare kan du komma att be-
hover en tredje sida till ditt Pergament.

maste kédnna till att platsen existerar och vara vél fortrogen
med den. Men magin kan ocksd anvindas for att lokalisera
forlupna foreméal och personer, om besvirjaren ar tillrackligt
bekant med objektet ifraga. Tumregeln dr att hon ska ha vi-
drort det ndgon ging. Hon hittar dem automatiskt om bes-
virjelsen forses med tillricklig rackvidd.

FraMMaNA: Om du kinner en sagovarelses ritta namn kan
du tvinga den att ldmna Underjorden och trida fram i de
levandes virld. Svartkonstnérer anvdnder besvérjelsen for att
locka till sig djavlar och demoner. Haxor for att be alfer, troll
och élvor om tjénster. Besvirjelsen frammanar ett visen med
givan Overnaturlig. Varelsen kan bara stanna i de levandes
virld under besvérjelsens varaktighet och den maste befinna
sig inom rickvidden, vilket gor dylika trollformler hogst
osikra (bara spelledaren vet hur 1angt det &r till Underjorden).
Dartill méste besvirjelsens Kraftpodng Overvinna varelsens
Storlek i ett dubbelslag.

ForbpRrIvAa: Motsasen till frammana. Besvérjelsen fungerar
inte pé levande varelser, men ett dvernaturligt sagovédsen som
fortrollas maste omedelbart atervinda till Underjorden och
lamna de levandes vérld. Besvérjelsens Kraftpodng maéste
overvinna objektets Storlek i ett dubbelslag. Effekten ar
ogonblicklig och riackvidden berdknas fran magikern till ob-
jektet. Fordriva kan ocksé upphédva verksamma besvirjelser.
Besvirjelsen riktas da mot det objekt som ursprungligen for-
trollades. Om de kraftpodng som spenderas dvervinner den
gamla besvirjelsens styrka fordrivs fortrollningen under den
tid som varaktigheten bestar. For att helt sitta en besvérjelse
ur spel maste Fordriva sdledes forses med minst lika lang
varaktighet som ursprungsmagin.



FAata MoRrGanNa: Du forvringer verk- ocksa forses med en varaktighet som tdcker in hela tidsrym-

ligheten till en illusion som péverkar den mellan dédsdgonblicket och besvirjelsen. De kraftpoing
alla betraktarens sinnen. Bara din som sedan aterstar verkar 6gonblickligt, som vanligt. Notera
egen fantasi sitter granser for vad dock att Hela aldrig kan ateruppvicka en varelse som dott av

du kan &stadkomma med en Fata
Morgana. Gréasten kan forvand-
las till guld, en koja blir ett
slott och en skog ter sig som
en Oppen sldtt. Om en Fata
Morgana anvénds till att
skada en motstandare ar
dven séren illusoriska.
Objektet for fortrolln-
ingen dukar visserligen
under av for mycket ska-
dor, eftersom hon tror
att de ar verkliga. Men
ndr illusionen bryts vaknar
hon som genom ett trollslag.
P4 samma sétt kommer den som stillar sin hunger
med illusorisk mat inte att undga svilten. Hon kénner sig JorDBAVNING: Din trollkraft far jorden att skaka och murar att
mitt och belaten, men forlorar 4nda Télighet som vanligt rdmna. For var tionde kraftpodng du laddar i besvérjelsen kan
av hungern. Om hon inte har tillgang till verklig mat inne du minska forsvarsvérdet pa ett slott eller en ringmur med en
i den skapade illusionen. En Fata Morgana centreras kring podng. Besvérjelsen dr 6gonblicklig men tank pa att slott och
magikern nér den utslungas och sprider sig som ringar pd befdstningar néstan alltid &r bemannade av bagskyttar. Spara
vatten. Alla som trdder in i cirkeln péverkas. Rickvidden négra kraftpodng till rackvidden.
visar hur stora omraden som berdrs. Du kan forvrianga allting
som ryms inom den maximala radien. Men det ar viktigt att MALSTROM: Magins vindar virvlar runt dig. Du kan suga i
komma ihag att en Fata Morgana inte forvandlar nagot. Den  dig livskraft frdn en ménsklig varelse som befinner sig inom
lurar bara sinnena. Darfor stéller denna besvirjelse stora krav ~ besvirjelsens riackvidd, om Kraftpodngen dvervinner objek-
pa spelledarens improvisationsforméaga om den anvénds. En tets fysiska alder rdknat i ar. Effekten dr 6gonblicklig och
Fata Morgana upphévs omedelbart om magikern sjilv [dmnar offret dldras omedelbart ett ar. Du skjuter ddrmed upp ditt
illusionen. Dértill far alla som tréder in i den sla ett Blick. Vid  eget dldrande. Nér du under vinterfasen slar for alderssvaghet
ett lyckat slag uppméarksammar de att nagot ar fel. Ett perfekt far du sl& om sitt tiningsslag en gang och vélja det basta re-
slag later dem se igenom illusionen helt. sultatet. Dartill fortjanar du omedelbart ett kryss i Grymbhet.
Den som behirskar besvirjelsen Malstrom kan automatiskt
ExemMpEL: Drottningen i slottet Dornroschen ger sig inte. suga upp Overblivna kraftpodng frdn omgivningen, om de
Hon fortsdtter att gora livet surt for Isak. Nu har hon for- uppkommit genom en annan magikers overdrift. Effekten &r
vandlat omgivningarna sd att tjuven sd tror sig vandra i  6gonblicklig. De absorberade podngen kan ocksa anvéndas
en ljus och dppen trddgdrd, ndr han i sjdlva verket snub-  for att lika egna skador.
blar fram genom en mérk och stormig skog. Trots att solen
skiner virmer den inte Isaks kropp. Pa kvillarna gnider ~ORAKELSVAR: Du kan spé i framtiden. Hur langt fram i tiden
han forvanat sina bldslagna lemmar och konstaterar att bestdms av besvirjelsens varaktighet, som saledes fungerar
han fdtt rispor och skavsdr 6ver hela kroppen. Han huttrar — omvént for ett orakel. Nar du kastar besvirjelsen stiller du en
trots att han vinder ansiktet mot den ljumma vinden. Han  specifik fraga, som spelledaren besvarar vid ett lyckat svar.
svdlter, trots all den mogna fallfrukt han dtit. Men spadomar ér inte alltid s& konkreta som vi dnskar. Ibland
kommer svaret i form av gator eller halvkvédna visor.

hog élder.

Homoncurus: Du kan bldsa liv i en docka som du
skapar av valfritt material: Lera, trd, sten eller till och
med ett benrangel fran kyrkogarden. Att forfardiga
dockan kréaver sedvanlig hantverkskicklighet och du
maste spendera minst lika manga kraftpoing som
dess Storlek for att & liv i den. Men din Homon-
culus behover ockséd Styrka, Smidighet, Blick och
Karisma. Varje kraftpodng som spenderas utover
%. Storleken ger dig ett egenskapspoéng att fordela
mellan de fysiska egenskaperna. Varelsen saknar
intelligens men kan lyda direkta befallningar fran
besvirjaren. Den har inga fardigheter eller talanger
frén borjan men kan forses med 6desgavor.

GENVAG: Den kortaste vigen mellan tvd punkter &r inte alltid ~ SiciLr: Ett sigill dr virdeldst i sig, men kan laddas med an-
en rak linje, hur konstigt det 4n kan lata. Med trolldomens dra besvirjelser. Nér sigillet sedan bryts utldses den lagrade
hjalp kan du korta strackan ytterligare. Du behover inte ens  besvirjelsen som om sigillbdraren hade kastat den dir och
oOka takten for att fairdas snabbare &n andra. Du forlanger din  da. Ett sigill kan aldrig rymma fler kraftpodng dn det forsdgs
dagsmarsch lika manga fjardingsvagar som de Kraftpodng du med vid skapandet och det fungerar bara en ging. Det vittrar
laddar besvérjelsen med. Effekten anses 6gonblicklig. sonder med tiden och varaktigheten anger hur linge en bes-

virjelse kan lagras i sigillform, innan dess bist fore-datum
HEeLA: Du kan ldka banesar om kraften i din besvérjelse dr passerats. Sigillet ska betraktas som symboliskt och det finns
storre dn sarskadan. Varje kraftpodng som dverstiger skade- inga begrénsningar pa vilka foremal som kan anvandas for att
poédngen ldker en poidngs sarskada. Besvirjelsen kan dven lagra trolldom. Vill du tillverka en trolldryck anvander du dig
anvindas pa mindre blessyrer dn banesar. Effekten dr 6gon- av ett sigill ndr du laddar brygden med en besvirjelse. Den
blicklig, men om Hela anvédnds pd en dod maste besvirjelsen som dricker anses ha brutit sigillet.
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SIRENSANG: Den fortrollade far en oemotstandlig sangrost. VALSIGNADE VAPEN: Ett viélsignat vapen far en skadebo-

Om hon lyckas med Sénglekar under den tid besvirjelsen nus som adderas till skadetérningarnas prickar i strid och
varar maste alla som befinner sig inom ridckvidden (rdknat noteras med ett plustecken pa Pergamentet (3T6+1). Var
frén sdngerskan) dvervinna sdngslaget med sitt Talamod. An- femte kraftpodng som laddas i besvirjelsen dkar skadan med
nars stannar de upp och lyssnar, d&ven mitt i en strid. Den +1. Skoldar och rustningsdelar far istéllet sitt skyddsvérde
trollbundna publiken har fortfarande sjélvbevarsedriften kvar  forbéttrat om de vélsignas. Varje vapen eller rustningsdel
och kan forsvara sig. Men om sjungaslaget &r perfekt, eller maste vélsignas for sig. Om besvirjelsen kastas dveren
Talamodet fumlas, lyder offren sangerskan blint. kyrassrustning, ett svird och en skold méste den
Sirensdng kan med spelledarens tillatelse allstd laddas med minst 15 kraftpoéng for
anvindas for att trollbinda en publik att alla delarna ska vilsignas med +1 i
med Dans, Skddespel, Spela (Instru- bonus. Varaktigheten oréknad.
ment) eller Viltalighet.

Askvie: En rungande blixt
slar ner 1 en av dina mot-
standare. Men for att blix-
ten ska orsaka faktiska
skador maste du ladda
den med Kraft. Var
femte podng som
offrats pd att lad-
da  besvirjelsen
ger objektet 1T6
sarskador. Om
askviggen traf-

SKUGGSKEPNAD: Objek-
tet blir osynligt, eller i
det ndrmaste osynligt.
Hon kan bara skonjas
som en rokliknande
skugga, om de kraft-
poédng som laddas

i besvérjelsen ar
minst lika ménga
som hennes stor-
lek. Det gor att

alla som letar far en kroppsdel
efter skuggan ikldidd metall-
maste klara rustning gor den
ett Blick for dubbel skada.
att uppticka Besvirjelsen
henne. For ar ogonblicklig
varje kraft- och kan bara
poang som anvindas nér

Overstiger ob-
jektets Storlek
sjunker chan-
sen att lyckas
med -1. Bes-
virjelsen kraver
inga ingredienser
men kan bara
kastas over ett
objekt som redan &r
dold av rok, morker
eller dimma. Du kan
sdledes inte forsvinna
mitt framfor 6gonen pa
dina antagonister.

askan gér. Den
fungerar  inte
inomhus.

ObEsGava: Du
kan forse dig

sjilv eller nagon
annan med nya
kunskaper pa mag-
isk vig. Varje kraft-
podng som spenderas
ger objektet en tillfal-
lig odeslott, som kan
anvindas till att kopa en
giva, en talang eller 1T6
fardighetspodng pa sedvan-
ligt sdtt. Men de nya kun-
skaperna stannar bara kvar sa lén-
ge besvirjelsen verkar. Objektet kan
mycket vél vara en Homonculus eller en
Familarus.

TORNROSASOMN: Foremalet

for din fortrollning faller i djup
dvala, om besvérjelsens Kraft
overvinner hennes Flit i ett dubbeslag.
Hon forefaller dod och kan inte vickas
med mindre 4n att fortrollningen bryts. Att ruska
henne hjilper inte. Inte ens omild behandling eller vald

i i s T ” -
bryter térnrosasdémnen. Besvérjelsen fungerar bara om ob- 4 nisto sida hiffar dll et 5]190131]181'3311)9111 Pt "ﬁ
jektet litar pa besvérjaren i fortrollningsdgonblicket. Térnro-

sasOmn fungerar dérfor inte i strid. Att gora objektet rofyllt Q,i fagits from for tollpersonet med tillging (il nigon ?
kraver minst ett Viltalighetsslag. Talanger som Frestare och L\h au IalaTlSel‘na Besuitjare (]Ragl) ‘ j

Forforisk kan ocksé komma till pass.
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