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Piallogs Valrpien 1l Sunsts

lut 6gonen och ténk pa texten du just ldste. Visst kan du
5 fortfarande se det gamla pergamentet framfor dig? Bra!

Latsas nu att du héller det gulnade bladet i din hand — pa
riktigt. Du har just hittat det, i en dammig gammal vinds-
kammare, som du lovat nagon att stida. En faster kanske. En
faster med en riktigt gammal vind, i ett urdldrigt hus.

Forsok forestélla dig lukten av damm, och skumrasket som
héarskar daruppe. Nu hénder det nagot med din fantasi, eller
hur?

Jag slar vad om att du snart kan se det lilla rummet framfor
dig, fastin du aldrig varit dér pa riktigt. Du kan se den gistna
gamla skrivpulpeten, som star mitt ibland det vanliga skrépet
man brukar hitta pa ett vindskontor.

Kanske kan du till och med kédnna spindelvéven som hénger
ner fran taket, och sdkert undrar du hur pergamentet hamnat
hir.

Det har redan blivit sprott av alder och &r garanterat dldre
an din faster.

Mojligen har du redan borjat undra om det finns en eldstad
i det lilla rummet, och om den har nagra 16sa stenar. Kanske
kidmpar du till och med mot en 6nskan att vinda dig om i din
fantasi, for att se om det star en kvarglomd eldgaffel innanfor
dorren.

I sa fall ar det bara att gratulera dig.

Du hittade just tillbaka till barndomens lekfullhet. Du har
blivit en Homo Ludens (en lekande ménniska) och det ar en
forutséttning, for att du ska kunna medverka i ett rollspel.

Dokfor Sausts vitld
austs Manuskript &r ett rollspel. Det utspelar sig ute-
g slutande i din fantasi och berittar en saga fran en svunnen
tid; en tid som kéinns vilbekant, fast den aldrig existerat.

Pé den tiden satt Doktor Faust fortfarande och skrev troll-
formler i sin svartkonstbok. Hans virld befolkas av alla de
fattiga svinaherdar, prinsar och prinsessor som du &r van att
mota i sagans vérld.

Dér finns elaka styvmddrar och goda féer. Dir finns den en-
samme riddaren som spelar schack med doden, puckelryggen
som ringer i kyrkans klockor och den lilla tiggarflickan, som
virmer sina stelfrusna hinder med sin sista svavelsticka.

Bli heller inte forvdnad om du stoter pd Hans och Greta,
som irrar i en frusen skog, eller uppticker att ndgon stuckit
ner ett svird i en av stenarna framfor den stora katedralen.

Men Fausts virld ligger inte sd langt borta fran din egen,
som du kanske tror. Fér den befolkas ocksé av alla de per-
soner som levde, nér de klassiska sagorna borjade berittas.

Du kan méta Wilhelm Tell, samtidigt som du far veta att
Jeanne D’ Arc brints pa bal.

Och du har vél hort att barnen 1 staden Hameln forsvunnit
sparlost hdarom éaret, lockade av tonerna fran en rattfangares
benflojt?

Eller att digerdoden stér for dorren?

I Fausts virld blandas dikt med verklighet och grymhet
med skonhet. Datid blir nutid. Det &dr bara din egen fantasi
som sitter granserna. Fantasin och en handfull tarningar.

Vad dt ett tollspel?
— Halla! Jag skot dig med min pilbage.

— Nehej, det gjorde du inte alls, for jag duckade undan
pilen.

Visst later det bekant? Du har sédkert lekt cowboys och in-
dianer ndgon gang i din barndom. Eller tjuv och polis, eller
nagon annan lek, dér fantasin bestimde vad du och dina kam-
rater kunde gora i latsasvarlden.

Att spela rollspel &r lika enkelt. Fast du slipper de sma dis-
pyterna om vem som gjorde vad. Det enda som krévs ar att du
hittar tillbaka till lekfullheten.

Resten dr sé enkelt att ett barn forstér det.

Ett rollspel ar en berittelse, som skapas av spelarna tillsam-
mans. Vanligtvis sker det med alla deltagare sittande runt ett
bord, och du behdver inte ens lyfta ett finger for att avliossa
dina pilar. Det enda tillbehor du behover dr de hir reglerna,
nagra pennor, en bunt anteckningspapper och en handfull
tarningar.

I Fausts vérld ikldder du och de andra spelarna er rollen av
varsin fiktiv rollperson. Alla era egenskaper och fardigheter
(som styrka, smidighet och fingerfardighet) finns noterade
i sifferform pa en 20-gradig skala. Darfor gér det att rdkna
ut ndr du lyckas eller misslyckas, med lite enkel matematik.
Och négra térningar.

Eftersom en av tdrningarna du behover for att spela har just
20 sidor, kan alla frdgor om vad din rollperson kan och inte
kan gora i spelet besvaras med ett tdrningsslag.

Om du forsoker lyfta ett tungt stenblock kastar du en tdrn-
ing. Slar du ldgre dn din styrka gar det vdgen, slar du hogre
orkar du inte ens rubba stenen.

For sdkerhets skull agerar en av dina medspelare ocksa
domare och spelledare. Hon dvervakar alla tdrningsslag och
gestaltar alla de varelser ni moéter i er gemensamma sago-
vérld.

Detaljerna kan vi aterkomma till. Lat oss istéllet se hur det
kan ga till i praktiken, genom att studera ett kort spelexem-

pel.

£n sedelatande berittelse
nders, Maria och Ibrahim sitter runt Saras koksbord.
ASara ar spelledare och de andra spelar varsin rollperson
i Fausts vérld.

Anders rollperson heter Dirk, och ar nattvéiktare hos den
lokala slottsherren. Marias rollperson heter Magda och hon
jobbar som piga i borgens kok. Ibrahim har valt att spela en
langfingrad tjuv vid namn Isak.



Innan vi trdder in i handlingen har Isak 6vertalat Magda och
Dirk att genomfora ett nattligt inbrott i slottsherrens sovrum,
for att stjédla en signetring fran adelsmannens finger. Dirk har
lyst vigen for dem med sin fackla och Magda har lotsat de
tre dventyrarna dnda fram till korridoren utanfor slottsherrens
hemliga gemak.

Nu funderar spelarna pa hur deras rollpersoner ska komma
in 1 sovrummet, utan att vicka den sovande adelsmannen.
Likt inlevelsefulla skédespelare har de redan bdrjat identi-
fiera sig med sina egna rollpersoner. Darfor sédger de jag, nir
de syftar pa sitt fiktiva alter ego.

Sara: Dirks fackla har slocknat och Magdas vaxljus orkar
inte lysa upp hela korridoren. Men hallen verkar vara tom,
bortsett fran en rostig gammal rustning som star uppstalld
vid ena vdggen. Vad gor era rollpersoner?

Maria: Jag smyger fram och lagger 6rat mot dorren. Hors
det nagra ljud fran gemaket?

Sara: [Spelledaren kollar i sina anteckningar hur bra
Magdas horsel dr och sldar en tdrning] Du har god horsel
och kan hora ett snusande ljud. Det later som om nagon
snarkar svagt pa andra sidan dorren.

Maria: [viskande] Gubbtjyven sover.

Anders: Min far ar ju en av slottets dldsta trotjénare, s jag
vill egentligen inte bli inblandad i det hér. Jag star kvar i
korridoren och vander ryggen at dorren.

Ibrahim: Din mes! Jag glintar pa sovrumsdorren.

Sara: Den ér 14st med en hasp fran insidan.

Ibrahim: Ingen match! Jag plockar fram min dolk och
kollar om det gar att lirka upp haspen genom att sticka in
bladet i dorrspringan.

Sara: Kan du gora sant?

Ibrahim: Jag har en Fingerfardighet pa 12. D& kan man
bade vittja fickor och dyrka upp enkla lés, enligt regelbo-
ken.

Sara: Oke;j. Sla ett fardighetsslag.

Ibrahim: [s/dr 5, Isak lyckas] S& kan det ga nér inte has-
pen ar pa.

Sara: Snarkandet hors tydligare nu. Slottsherrens ge-
mak hgger i morker bakom fordragna sammetsgardmer I

skenet fran vaxljuset kan ni bara se de breda golvtiljorna
och konturerna av en himmelsséng.

Anders: Jag ser ingenting. Jag star fortfarande bortvénd.
Maria: Jag kollar vad tjuven gor.

Sara: Okej, vad gor tjuven?

Ibrahim: Jag lanar ljuset och tassar in i rummet.

Sara: Smyger du, eller gér du?

Ibrahim: Asch! Gubben sover ju. Jag gér lite forsiktigt
bara.

Sara: Trakigt for dig. Golvbraderna knarrar ndmligen och
snarkningarna tystnar tvart.

Ibrahim: Shit! Jag sldcker ljuset och kryper in under sédn-
gen.

Maria: D4 blir det ju kolmorkt. Jag drar mig ndrmare vag-
gen och kryper ihop bakom den dir gamla rustningen.

Anders: Nej men... varfor blir det alltid s& har? Jag skyn-
dar tillbaka samma vig vi kom. Man vill ju inte raka illa
ut.

Sara: Klumpige Dirk, springande i kolmdorkret? Da maste
du nog sla ett Smidighetsslag for att inte krocka med
platrustningen i hornet.

Anders: [slar 20 och misslyckas kapitalt] Men vaf... Jag
ar ju lika smidig som en elefant.

Sara: [ler ondskefullf] Rustningen faller omkull med ett
brak nér Dirk snubblar 6ver den. Det hors steg i trappan
vid korridorens andra dnde inom nagra sekunder. Det
verkar som om Dirks vaktkollegor &r pa vdg mot sovrum-
met nu...

Som du sékert forstér har vara hjéltar hamnat i en svér knipa.
Snart kommer deras férdigheter att séttas pa &nnu svérare
prov. Men lat oss ldmna dem dér och dgna oss at dina egna
aventyr istdllet.

Det enklaste sittet att borja utforska Fausts virld ar att an-
vinda nagon av de fardiga rollpersonerna fran spelexemplet.
De presenteras i slutet av nista kapitel. Men det ar betydligt
roligare att skapa ett eget alter ego. Det dr dessutom ett bra
sétt att lara sig hur reglerna fungerar.

T T T
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Oavsett vilken metod du véljer s defineras din rollpersons
formégor pa samma sitt: Med fem fysiska och sju sjilsliga
egenskaper. Lat oss titta ndrmare pa dem.

Krtoppen forutsattningor
in rollpersons fysiska egenskaper sitter absoluta granser
] for vad du kan gora i den fiktiva spelvdrlden. Kropps-
krafterna representeras av fem grundegenskaper. Tillsam-
mans tecknar de en skissartad bild av dina starka och svaga
sidor. Lat oss titta pd dem i tur och ordning.

Styrka (Sty): Handlar om muskelkraft och ren rastyrka.
En stark person slar hardare 4n en svag, och tal dessutom
mer stryk. Din styrka paverkar bade hur stora skador dina
hugg orsakar i en strid och hur mycket du kan béra eller
lyfta. Daremot sédger den ingenting om hur snabb eller
traffsdker du dr.

Storlek (Sto): Storleken méiter massa, kroppsvolym, om-
fang och vikt i forsta hand. I andra hand &ven ldngd. Lik-
som styrkan paverkar den hur ménga hugg du tal i en strid,
innan du faller eller dukar under.

Blick (Bli): Detta dr inte bara din synskérpa utan inklu-
derar ocksa horseln, luktsinnet, kinseln, smaken och even-
tuellt ditt sjétte sinne (om du har ett). Blicken styr allt som
har med uppmérksamhet och fattningsférmaga att gora,
men ska inte forviaxlas med intelligens eller bildning.

Karisma (Kar): Karisma ar det ndrmaste du kan komma
ett objektivt matt pa skonhet. Karisman miter ndmligen
hur vacker andra anser att du dr, med hénsyn tagen till sen-
medeltidens rddande skonhetsideal. Darfor riknas Karis-
ma som en fysisk egenskap. [ Fausts grymma vérld riknas
inte den inre skdnheten. Men Karisma &r ocksa ett matt pa
din allminna hélsa. Helt enligt logiken att sundheten bara
aterfinns i en frisk och vacker kropp.

Smidighet (Smi): Snabbhet i rorelserna, balanssinne,
traffsdkerhet och vighet &r beroende av din Smidighet.

Sidlens tnnetsto skiymslen
roppskrafter i all dra, men &ven medeltidsminniskan
forstar att kroppen maste ha en sjél for att finna en me-

ning. Den som &r stark nog att flytta berg 4stadkommer ingen-
ting utan en vilja att rubba den forsta stenen. Viljan dr en
sjélslig egenskap, och vad som gommer sig i sjdlens inner-
sta skrymslen pé din rollperson framgar av hennes sjilsegen-
skaper.

Som vanligt méter vi allt i siffror och sjélsegenskaperna
fungerar som motsatspar. De kdmpar stindigt med varandra
om kontrollen 6ver din rollperson. Tank pa dem som den lilla
angeln pa din vinstra axel, som triter med djavulen pa din
hogra skuldra. Om den ena véxer sig for stark forlorar den
andra kontrollen.

De sju sjélsegenskaperna beskrivs hir sa att de aterspeglar
den kristna moral, som hérskar 1 Fausts varld.

Odmjukhet/Hogmod: Den 6dmjuke ir nojd med sin lott
och kan svilja en oforritt. Han skryter aldrig, medan den
hogmodige styrs av sin stolthet och kraver uppmérksam-
het vid varje framgéng. Den 6dmjukes forndjsamhet ér det
saktmod, som hyllas i bibelns bergspredikan: “Saliga dro
de saktmodiga, ty de skola besitta jorden.” Trots bibelor-
den dr hogmodet en mycket framtrddande egenskap hos
manga varldsliga hirskare i Fausts varld.

Synonymer: timid/vérldsvan, blygsam/skrivlare.

Rollspelstips: Som 6dmjuk later du andra vélja nér de
vill prisa dina gérningar och tar emot berommet med
ett fromt leende: “Jag gjorde bara min plikt”. Som hog-
modig foljer du upp varje lyckat tidrningsslag med en
utliggning om din egen fortrafflighet: “Sag ni hur jag
fallde honom med ett enda valriktat hugg”.

Flit/Littja: Herren krdver inte bara 6dmjukhet av mén-
niskan. Hon forvintas dessutom slita for brodfodan i sitt
anletes svett. Som flitig 4r du inte rddd for att hugga i.
Om du bedriver ett stillasittande hantverk fér du se till att
gora det vil, for att betraktas som flitig. Léttingen véljer
alltid de enklaste utvdgarna och undviker anstringning i
gorligaste man.

Synonymer: ambitids/lat, nitisk/bekvam.

Rollspelstips: G& alltid framst, stdll dig i forsta ledet
och anmal dig som frivillig till alla uppdrag. Lat flitens
lampa skina dver allt du gor. Maska inte, smit inte un-
dan och forsov dig aldrig om du vill undvika att kallas
for latting.

Kyskhet/Villust: Kottsliga lustar dr en dddssynd och
bannlyses redan i det sjétte budet, tillsammans med dkten-
skapsbrotten. Du bor heller inte hysa onaturliga lustar till
din nistas hustru, tjanare, oxe eller asna om du vill forbli
kysk. Sddana synder springer ocksa ur véllust.

Synonymer: avhéllsam/utsvévande, ren/kéttjefull.

Rollspelstips: Undvik onddiga kontakter med mén-
niskor av det motsatta konet om du vill forbli kysk.
Fanatiker gor ingen skillnad pd mén och kvinnor i det
avseendet. Bér ett kyskhetsbélte om du vill g till 6ver-
drift. KI4 dig utmanande och flirta dig fram genom till-
varon, om du vill leva ut dina véllustiga sidor.

Télamod/Vrede: Nir Talamodet tdnker forst och handlar
sedan, agerar Vreden ofta vardsldst och obetidnksamt. Som
tdlmodig blir du sillan arg utan orsak, som argsint brusar
du upp for ingenting. Talamod/Vrede styr ockséd dver din
uppfattning om lag och ritt, och personifierar det ridd-
erliga idealet om rittvisa. Bade rittvisa och lagskipning
kraver ndmligen en god portion tdlamod och den vrede
som tillats mynna ut i godtyckliga repressalier eller oppet
hat &r ddrmed orittfardig. Det géller savil de gudomliga
som de virldsliga lagarna.



Synonymer: eftertainksam/vérdslds, réttradig/sjélvsval-
dig, forsiktig/framfusig.

Rollspelstips: Gor ingenting utan noggrant dvervagan-
de. Om du improviserar méste du se vélja “det rétta”
alternativet (vad det nu ér). D4 dr du tdlmodig. Se upp sa
att du inte forvéaxlar vreden med vanlig ilska. Den som
saknar talamod dr inte nddvandigtvis arg hela tiden.
Men kastar du dig huvudstupa in i varje situation, och
forlitar dig pa turen, har du slagit in pé vredens bana.

Mattfullhet/Frosseri: Att leva asketiskt, som Gamla Tes-
tamentets profeter, kriver mattfullhet. Det ar en dygd.
Frossaren &r en spenderare; en slav under sina laster som
aldrig kan fa nog av njutningsdmnen, vilka de &n vara ma.
Om det hade funnits cigaretter i Fausts vérld skulle det
kréavas ett Mattfullhetstest for att sluta roka.

Synonymer: sparsam/slosaktig, spartansk/utsvivande.

Rollspelstips: Som maéttfull tar du bara vad du behdver
och det géller sdvil dryck som matvanor och vackra
klader. Frossaren ldgger upp for stora portioner pa tall-
riken, dricker for mycket och smyckar sina kldder med
bade guld och juveler.

Barmhirtighet/Grymhet: Bibelns samarit dr barmhartig
for att han onskar andra vilgéng, till priset av sin egen
olycka. Grymheten rymmer savil svartsjuka som egenkar-
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. _' star for Tatqing och siffran it anfalet sidot).

. Regletnd kraver iblond att du slor flera farningor
" sonytidigt och adderar tesulfatet. Sotkottningen 2T6

.'.'.'» anget fill exempel aft du sfar tyd sexsidiga farpingor

A och Tikpat samiman alfo prickatna. Tbland foljer ocksd en
" siffra efter fotkottningen. 2T6+6 betyder ot du slar
tud sexsidigo fatingar, Takpnat prickatna och addefar sex
- till helo summan.

Den 20-sidiga T20:0n fungerar exaks softy en vanlig
N fotning, trots att den hat fler sidor. Den anuinds yan-

: [igen far att kollo om du [yckas gita det du fitssket dig
i pd. sofy nit Tbrahiig rnllperson ville lll‘]sjl tpp haspen i
R 5gelexzmplel

L'“‘ 1T3 ﬁr%sex"sﬁdlg ﬁmlng ik Tesuham ." :

lek, samt en stark ovilja att hjdlpa nddstillda. Den grymma
brukar ockséd bli himndlysten, om hennes stolthet séras.
Béde l6gnare och tjuvar betraktas som grymma i Fausts
vérld.

Synonymer: altruist/egoist, skonsam/hénsynslos, for-
latande/hdmndlysten, &rlig/16gnaktig

Rollspelstips: Hall tillbaka det sista hugget i alla strider
och bevilja nad nér den efterfragas, om du vill leva upp
till riddaridealets krav pa barmhirtighet. Att ljuga och
stjila far dig att framstd som grym, dven om du aldrig
skadar nagon.

Frikostighet/Girighet: Den givmilde delar med sig av
sina tillgangar. Lagger du mynt i tiggarnas skalar hor du
till de frikostigas skara. Den girige sldpper intet ifrén sig,
utan att fa nagot i gengald.

Synonymer: givmild/snal, generds/ogin, ddelmodig/
smésint.

Rollspelstips: betala tionde till kyrkan utan att knota.
Dela med dig av dina vinster och du skall kallas for
frikostig. Den giriga sétter alltid sin egen vinst i forsta
rummet, men se upp sé att du inte borja stjdla for att
stilla din penninghunger. D4 blir du ocksa grym.

tod. Autunda uppdt. Tyuirr gar det nte oft ko llh"fe #\ y
efd en titning fed re sidot.

ITIQ it en 20 sidig titning dir resultotet defos med b%
tud. Autunda uppdt. Det finns ocksd torningar med | o
bara tio sidot, oty du will hoppa duet dividerandet.

ITIOO it inte en titning, uton tud 10-sisida. Den )
fisrsta teptesenterat tiotalen frin 0-9. Den andra 0
entolen frin 0-9. O du slit en 7:a och en 3:a blir fé
tesulfatet 73. En O:2 oth en 5:a get 5, medon det a
ofywinda helydel‘ 50. Utfallet OO myotsvarar hupdra.
TI0O:an l@llas iblond ocksd for procenttatning.

nnan du bitfor spelo .bﬁl‘ du forse dig med minst en ;
T20 oth en handfull Té:ot. Dittill behsuer vatje ‘
5pelal‘e en ]Jlaclzpenna en blyel‘tSpenna oth nagl‘a anteck; v

b Ql{Panft o "



in forsta rollperson kommer frén en trakt som &r véldigt

] typisk for Fausts vérld. Lokalbefolkningarnakallar stillet
for Platze. Nere i en dalgang ligger nagra utspridda byar runt
en storre kyrkby och hogt uppe pa en klippa, som &verblickar
dalen, ligger slottet déir fursten bor.

Exakt var i vérlden ditt hem ligger dr inte sa viktigt just nu.
Du vet bara att en liten landsvig slingrar sig genom en skog-
kladd dalgang. Och végen f6ljer backens vindlingar bort mot
en stor stad, vars murar reser sig dér stromféran rinner ut i
den skummande floden.

Det ar en liten varld du lever i, och de flesta som vixer upp
i Platze fods, lever och dor i samma dalgéng. Men samtidigt
dr din rollpersons vérld storre dn var egen. For méanniskor-
na som lever i Fausts tidevarv vet att det ryms mycket mer

ﬁﬁ@ﬂ T s\l

Y S -
‘“.Ji;r L 2

mellan himmel och jord, &n vad 6gat kan se. Virlden kinns
storre, ndr man vet att den rymmer sd mycket som &r okant.

Platze dr en bortglomd avkrok som erbjuder din rollper-
son stora mojligheter. Det dr en plats s& god som négon, att
borja sina dventyr pa. Du kan ldsa mer om trakten och dess
invanare i kapitel XI-XII.

Din firsta tollperson
es.ust nu behdver du bara ett eget Pergament att anteckna
pa. Ett Pergament med stort P ar ett fortryckt formulir,
dér du for anteckningar om din rollperson. Det finns fardig-
ifyllda Pergament i slutet av det hér kapitlet, dér vi slagit fram
rollpersonerna Magda, Dirk och Isak fran spelexemplet.

10



Dar hittar du ocksa ett tomt Pergament, som du ska anvidnda
nu. Kopiera det och bevépna dig med pennor och térningar.
Sé hér gor du for att sla fram en rollperson i nio enkla steg.

1 SLA FRAM BLACKVARDEN: S1a 2T6 for var och en av dina fem
fysiska grundegenskaper: Styrka, Storlek, Blick, Karisma och

Smidighet. Notera resultatet med en blackpenna.

Eftersom siffrorna aldrig kommer att &dndras kallar vi dem
for bliackvérden. Blackviardena motsvarar din rollpersons

sambhiéllet.

2 DTt URSPRUNG: Sl& 2T6 pé Bakgrundstabellen hir nedan-
for och jamfor resultatet med kolumnen Bord. Den talar om
var du och dina fordldrar hor hemma, 1 det stelbenta stands-

Dina foréldrar hor antagligen till allmogen eller borgerska-
pet, men du kan ocksé ha oturen att fodas bland egendoms-

16sa eller turen att fodas i en burgen familj. Eller rent av en

dig sjalv.

kroppskrafter vid barndomens slut. I Fausts virld upphdr den
vid 12 érs élder.

Niér dina grundegenskaper utvecklas under tonaren anteck-
nar vi det med blyerts, i den undre rutan pa pergamentet. Det
blir dina blyertsvdarden. Men innan vi fordjupar oss mer i

adlig. Vilj ett passande namn till dina foraldrar och ett till

ExemMpEL: Maria borjar med att sld fram sin rollperson

Magdas styrka. Tdarningarna visar en 2:a och en 3:a. Fem.
Ndr proceduren upprepats fem ganger har Magda folj-
ande bldickvirden: Styrka 5, Storlek 6, Blick 10, Karisma

grundegenskaperna ska vi se vilka dina foréldrar ér. 10 och Smidighet 9.
[ 276 Bérd Livets Skola Levebrod Faderlig Hand | [Moderlig Omsorg |
1 Losdrivare Vildmarksvana Spela (Instrument)
2-4 Egendomslods: Folkvett [Landsvagen] Vandrare Vérldsvan (valfri)
Dina féraldrar Fingerfardighet 2 Tiggare Valtalighet Skadespel
hor till landsva- Smyga & Gémma sig| [Staden] Drinkare Tigaare
gens lottiésa eller | [ Vildmarksvana ?Stsaljjc::]?* * Ilgraerj:l"are
ﬁ;e:]r:(c;?-rnas tras- +1 Valfri fardighet 4Ty ERvig Smyga & Gémmassig
[Staden] Langfingrad Lassmed
5 Dréang/Piga Djurhallning Fingerfardighet
[Byarnal Tdmijare eller Djurvédn  Hantverk (S6mnad)
6 Stratrovare Skytte Fingerfardighet
[Landsvagen] Bagskytt Hantverk (Barberare)
1 Vedhuggare Handighet Vildmarksvana
5-7 Allmoge: Dina Folkvett [Byarnal Hantverk (Timmerman)  Eldfédd
foraldrar ar Handighet 2 Svinaherde Djurhallning Djurhallning
livegna jordbru- Fingerfardighet [Byarnal Tamjare Diurvén
kare eller vanliga Djurhalining [388kog\]/aktare ?!'(ytte \gldmﬁ\rksvana
i yarna dqare synliq
fjanare. Jordbrukare 4 Fiskare Batvett Batvett
[Byarnal Fiskare Flyhéant
5 Nattvakt* Envig *
[Byarnal Pikenerare
6 Bonde Jordbrukare Djurhallning
[Byarna] Fogde Képman
1 Tjanare Fingerfardighet Folkvett
8-10 Borgare: Dina Folkvett [Staden] Kvick Flyhént
féraldrar har Fingerfardighet 2 Larling Handighet Fingerfardighet
lamnat landsbyg- Handighet [Staden] Hantverkare (Valfri) Flink
den for staden. Schack & Bradspel | 3 Gastgivare Valtalighet Sang
Kanske bedriver Viltalighet [Bvarna/Staden Kopman Drinkare
de redan ett eget - el =y *
g »
hantverk. De ar [Stadenl Befal T
: 5 Hantverkare Handighet Handighet
kel otk [Byarna/Staden] Hantverkare (Valfri) Kdépman
6 Klockare Lashuvud Valtalighet
[Byarna/Staden] Skrivare (Latin) Hantverkare (Valfri)
1-2 K6pman Valtalighet Hovlighet
11 Burgen: Du Folkvett [Staden] Képman Talang
kommer fran den Hoylighet 3-4 Lagman Hovlighet Lashuvud
formogna medel- Intriger [Staden] Skolad (Jurist) Skrivare (Latin)
klassen. Lashuvud 5-6 Prast* Viltalighet eller Lashuvud *
Valtalighet [Byarna/Staden] Skrivare (Latin)
_ 1-3 Fattig Riddare*  Envig *
12 Adel: Du ar Befallning [Landsvagen] Lansiér eller Kavallerist
blablodig av fod- Hovlighet 4-5 Kavaljer/Hovdam Hovlighet Intriger
seln. Skatta dig R_|_da [Slottet] Drinkare Frestare
lycklig. Lashuvud 6 Stathallare Valtalighet Intriger
Tala (Sprak) [Slottet] Befsl Fogde

* Du véxte upp med bara en forélder och fostrades delvis av utomstaende. Lagg till en slumpmaéssigt vald gava, talang eller férdighet.
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Sla sedan en T6:a for att se om du har syskon. Slar du en
etta dr du &ldst bland barnen. Slar du en 2:a har du ett dldre
syskon och sa vidare.

Du kan avgora om dina syskon dr broder eller systrar med
ytterligare tdrningsslag (jamnt resultat betyder pojke och
ojamnt flicka). Du far ocksa utoka familjen med 1T3 yngre
syskon, om du vill.

ExemMPEL: Maria sldr en 2:a och en 5:a. Sju. Hennes roll-
person Magda, vixte upp bland allmogen. Hon slar sedan
en 2:a, och har ett dldre syskon. Ndsta tdrning visar ocksd
2. Det jamna resultatet ger Magda en storebror.

3 FARDIGHETER OcH TALANGER: Dina grundegenskaper sétter
upp absoluta grinser for vad din rollperson kan gora med sina
kroppskrafter. Men de sdger ingenting om vad hon lart sig ge-
nom traget dvande. Darfor behdver du ocksa en uppséttning
fardigheter och de forsta far du under din uppvaixt.

Titta pa Bakgrundstabellen igen. I kolumnen Livets skola
finns en lista 6ver de fardigheter du lirt dig under dina forsta
tolv ar. Notera dem pa ditt Pergament och fyll i fardighets-
virdet med blyerts. Varje fardighet dr baserad péd en fysisk
grundegenskap och din chans att lyckas ar lika med blackvér-
det for den angivna egenskapen. Vilka egenskaper som styr
fardigheterna finns angivet inom parantes pa de fortryckta
Pergamenten.

Men dina forildrars sysselsittning paverkar ocksa vad du
lart dig under din uppvaxt. Sla darfor en T6:a och lés av resul-
tatet i kolumnen Levebrod. Det dr sa dina fordldrar fortjénar
sitt uppehélle. Vilka fardigheter de lart dig star i kolumnerna
Faderlig hand och Moderlig omsorg. Nu far du ocksa dina tva
forsta talanger. De dr markerad med kursiv stil.

En talang later dig géra mer med dina fardigheter &n vad an-
dra kan. Du kan ldsa mer om hur det fungerar i nésta kapitel.
An s4 linge koncentrerar vi oss bara pé firdighetsvirden.

De nya fardigheterna borjar, precis som tidigare, pd samma
niva som blackvardet for den tillhdrande grundegenskapen.
Om du rékar fé en férdighet du hade sedan tidigare hgjder du
chansen att lyckas med +1T6. Noterar det nya virdet pa ditt
Pergament.

Samtidigt far du ocksa veta var dina fordldrar har sin hem-
vist. Det anges inom [hakparantes] i tabellen. Alternativen
ar Landsvégen, Byarna, Staden eller Slottet. I ndgra fall far
du vilja mellan tva av alternativen. Vad du véljer saknar be-
tydelse. Din hemvist anvéinds bara for att blasa liv i din roll-
persons bakgrund.

Laga varden

FriviLLIG REGEL: Om du vill kan du 14ta dina fordldrar kom-
ma fran olika miljoer. Da slar du fram Bord och Levebrod
for dem béda, separat. Du kan pa sé sitt {4 storre variation pa
dina kunskaper. Men om din mor och far far olika Bord har
de inte uppfostrat dig tillsammans. Du &r en oédkting i en orat-
tvis varld, och maste vilja vem av de tvd som tagit hand om
dig. Du avgor sjalv om du viljer bort den faderliga handen
eller de moderliga omsorgerna fran din uppfostran.

ExempEL: Maria vill att Magda ska komma frdn en all-
deles vanlig allmogefamilj. Hon slar ddrfor bara en tdrn-
ing for bdda sina fordldrar. Det blir en 4:a som visar att
hennes far var en enkel fiskare fran byn. Magdas mor var
fiskarhustru. Maria noterar vad Magda lirt sig i Livets
skola pd sitt pergament. Hon skriver ocksd upp vad hon
ldrt sig av fordldrarna. Notera att hon da far fdrdigheten
Batvett tva ganger. Hennes chans att lyckas blir ddirfor
10+1T6. Tdrningen visar en femma. Magda dr en mycket
skicklig roddare med Bdtvett 15.

Ibrahim har andra planer for Isak. Tdrningarna anger
att hans mor var en tjuv vilket ger honom firdigheten En-
vig och talangen Langfingrad. Men Ibrahim vill inte att
Isak ska vara son till tva tjuvar. Han sldar igen pd bak-
grundstabellen. Forst tvdsexor ochsedan en fyra. Hoppsan!
Isaks far var en adlig kavaljer vid slottet. Ibrahim maste
vdlja vem av de tva som uppfostrat hans rollperson. Ibra-
him viljer modern och bestimmer att hans rollperson ndr
ett iskallt hat mot alla adelsmdn, eftersom fadern forskjutit
sin_familj.

4 SARSKILDA GAVOR: Din rollperson dr langtifran fardig, men
vi kan nu borja bilda oss en uppfattning om vem hon Aar.
Blackvérden representerar de egenskaper du drvde av dina
foréldrar eller utvecklade tidigt under din barndom. Om ett
eller fler av dina blackvarden &r lika med eller hogre an tio, ar
det nagot speciellt med din rollperson. Hon har vissa gévor,
som byskvallret brukar uttrycka saken.

Ta ditt hogsta tvasiffriga blackvirde (minst tio) och jamf{or
med ditt 14gsta véirde. Lis av tabellen nedan. Resultatet visar
vad andra kan tdnkas siga, nér de talar om dig. Skriv upp dina
gavor pa Pergamentet. Har du fler virden pa tio eller hogre
upprepar du proceduren for vart och ett. Jamfor hela tiden
med samma ldgsta viarde som forsta gangen.

Gavor dr ndrbeslidktade med talanger och fardigheter. De
talar ocksd om vad din rollperson kan gora i spelet. Du kan
lasa mer om vad de olika resultaten betyder i ndsta kapitel.
Daér finns en uppslagsdel, med alla fardigheter, talanger och
géavor uppstillda i bokstavsordning.

ExempEL: Med hoga

| Styrka || Storlek || Blick || Karisma || Smidighet | - . " n. .0

| Spenslg || Skumégd || Fortappad || Léngsam | Karisma, kombinerat
c - ~ - _ med lag Styrka, kallas
3 | Storlek || Tjock | [ Vahant || Granad || Klumpig | Magda for Skarpied
S [ Blick |[ Skarpsgd |[ Fiyhant | [ Vanskapt | [ Vaksam | och Vilsignad av sin
o . — : — — omgivning.
:0 | Karisma |[ Valsignad ||  Vital | [ Férférisk |

| Smidighet |[  Kvick |[ Graciss |[ Ovaksam |[ Haxmarkt |
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5 Vap TANKER DU PA? Turen har nu kommit till dina sjilsliga
egenskaper, som dterfinns som sju par under rubriken Sjil
pa ditt pergament: Odmjukhet/Hogmod, Flit/Léttja, Kyskhet/
Villust, Talamod/Vrede, Mattfullhet/Frosseri, Barmhér-
tighet/Grymhet och Frikostighet/Girighet.

Varoch enav de 14 sjélsegenskaperna slds fram separat med
1T6. Men om du slar ett ojamnt slag med tirningen maste du
slé igen och det fortsétter du med sé ldnge tidrningen visar upp
ett ojamnt antal prickar. Kom ihag att maxvérdet &r 20.

Exempel: Magda har ett outvecklat kinsloliv med ge-
nomgdende ldga virden. Men ndr hon sldr sin Barmhdir-
tighet visar tdrningen en 5:a — ett ojdmnt tal. Sedan foljer
3, 5 och 6. Den jdmna tdrningen avslutar serien och sum-
man blir 19. Maria tinker sig Magda som en vinlig, rddd-
ande dngel i Fausts grymma vdrld.

Vid sidan av de parindelade sjédlsegenskaperna finns ocksa
passioner. De mits, som det mesta, pa en 20-gradig skala i
Fausts vérld. Passioner fungerar nistan precis som sjilsegen-
skaper. Fast de 4r mycket starkare. Dessutom é&r de inte inde-
lade i motsatspar.

En passion ar en kénsla du inte kan kontrollera. Darfor stélls
passionerna ibland mot andra egenskaper, nar kdnslorna kolli-
derar. Du hittar fler detaljer om hur du anvénder passioner i
kapitel V. For tillfdllet behdver du bara kénna till de passioner
alla invanare 1 Fausts vérld far fran fodseln.

KARLEK (FAMmIL)): Passionen avgor hur starka lojalitets-
band du har till din familj. Det avgdr du genom att sla en,
tva eller tre T6:or. Valet ar ditt.

Tro (Gup): Avgér hur stark din tro dr med en, tva eller tre
Té6:or. Valet ar aterigen ditt. Eftersom den 6vervildigande
merparten av alla invanare i Fausts virld har bibeln som
rattesnore behover du inte specificera vilken gud det géller
i nuldget. For din forsta rollperson finns det bara en att
vilja pa.

Det finns manga andra passioner du kan vilja att utveckla
under spelets gang. De handlar alla om starka kdnslor som
kérlek, hat och lojalitet. Men var forsiktig. Ju fler passioner
du skaffar dig, desto mindre kontroll far du 6ver din egen
rollperson.

ExempEL: Magda stdlls infor ett svdrt dilemma under en
batfird. I morkret har en annan bat kolliderat med Magdas
roddbadt och flera personer har fallit i vattnet. Ddribland
hennes egen bror, som satt vid drorna. Men i den andra
bdten satt en ung mor med ett spdidbarn. Liksom brodern
kdmpar de nu for sina liv i de kalla strémmarna. Magda
mdste vilja vem hon ska rddda. Hennes Barmhdrtighet
stdlls mot hennes kdrlek till den egna familjen.

6 DiNa UNGDOMSAR: Fausts virld dr grym, men inte s& grym
att den skickar ut ofdrdiga tolvaringar pa dventyrligheter. For
varje ar du later din rollperson véxa, innan du beger dig ut
i vérlden, utvecklas dina grundegenskaper, fardigheter och
sjélsegenskaper.

Vad du lir dig beror pa om det &r en faderlig hand eller

moderliga omsorger som vigleder dig genom ungdomséren.
Vilken av dina foréldrar du tyr dig till avgor du sjélv. Varje
ar till och med det ar du fyller 21 kan du vilja ett av fo6ljande
alternativ nér vintern kommer.

OM DU VALT FADERLIG HAND KAN DU:

» Hoja Styrka, Storlek eller Smidighet med 1T6 poéng.
Detta far du bara gora om grundegenskapen var lagre &n
13 innan tarningsslaget.

» Hoja Blick eller Karisma med 1T3 podng. Detta far du
bara gora om grundegenskapen var ldgre 4n 13 innan tirn-
ingsslaget.

» Hoja ett valfritt antal fardighetsvirden med sammanlagt
1T6 poang, som fordelas pé valfritt sétt. Ingen fardighet
kan hojas hogre én till 13 med denna metod.

» Hoja en valfri grundegenskap som redan nétt vardet 13
eller hogre med 1 podng.

» Hoja ett fardighetsviarde som redan nétt virdet 13 eller
hogre med ett steg.

OM DU VALT MODERLIGA OMSORGER KAN DU:

> Hoja Smidighet, Blick eller Karisma med 1T6 poéng.
Detta far du bara gora om grundegenskapen var lagre &n
13 innan tarningsslaget.

» Hoja Styrka eller Storlek med 1T3 podng. Detta far du
bara gora om grundegenskapen var ldgre 4n 13 innan térn-
ingsslaget.

» Hoja ett valfritt antal fardighetsvirden med sammanlagt
1T6 poang, som fordelas pé valfritt sétt. Ingen fardighet
kan hojas hogre én till 13 med denna metod.

» Hoja en valfri grundegenskap som redan nétt virdet 13
eller hogre med 1 podng.

» Hoja ett fardighetsviarde som redan nétt virdet 13 eller
hogre med ett steg.

Notera att maxvardet for grundegenskaper ar 20. Du far dar-
for inte hoja nagon egenskap hdgre dn sa under denna fas.
Firdigheter har inte ndgon dvre grins. Aven oiktingar, som
saknar en av sina fordldrar, kan vilja fritt mellan faderlig och
moderlig styrning under uppvaxtaren. Det finns alltid andra
min och kvinnor i bysamhéllet, som kan tjana som forebilder
for din rollperson, om den ena fordldern saknas.

7 DINA AVENTYRLIGA AR: Du fér fortsétta att utveckla din
rollpersons fardigheter efter att du fyllt 21, men dina grund-
egenskaper kan du inte langre paverka. For varje ar efter 21
fér du:

» Hoja ett valfritt antal fardighetsvirden med sammanlagt
1T6 poang, som fordelas pé valfritt sétt. Ingen fardighet
kan hojas hogre én till 13 med denna metod.

» Hoja ett fardighetsviarde som redan nétt virdet 13 eller
hogre med ett steg.

Kom ihég att din rollperson bdorjar bli alderssvag vid fyllda
35. Da borjar alla grundegenskaper minska gradvis igen. Dér-
for kortar du din dventyrarbana avsevért, om du skapar en
gammal rollperson fran borjan. Du bor ocksa bladdra igenom
kapitel 111, och bekanta dig med de levnadsbanor som stér till
buds i Fausts vérld innan du gér vidare.
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En levnadsbana &r ungefir det-
samma som ett yrke. Precis som
1 var vérld maste du ha vissa kun-
skaper for att utova vissa sysslor,
och dina fardighetsviarden avgor
vilka karridrer du kan vilja mellan.
Nér du uppfyller intrddeskraven for
en levnadsbana kan du for forsta
gangen skaffa dig ett riktigt yrke i
Fausts vérld. Det ger dig tillging till
nya talanger, en arlig inkomst och
battre utrustning.

8 ARVEGODS OCH AGODELAR: Din
forsta rollperson har inget storre arv
att vanta sig. Hon kommer fran enk-
la forhallanden och de saker hon bér
med sig ar sddant som hennes foral-
drar kunde avvara nir hon ldmnade
hemmet.

I Fausts vérld gar all sddan utrust-
ning under bendmningen Losore. Du
far bara med dig nagra enkla dgode-
lar frén din mor eller far. De hittar
du under rubrikerna Faderslott och
Moderslott i tabellen till hoger.

Saknar du fader eller moder fér
du naturligtvis bara den ena. Som
du ser har din forsta rollperson det
knapert stéllt anda.

Fattigdom &r en utmérkt orsak att
soka sig ut pa egna dventyr. Utdver
de magra arvslotter som utbeta-
lats 1 forvdg fér alla rollpersoner
sla ett slag pa tabellen for ovrigt
16s6re hir nedanfor:

T100 LOSORE

| Levebréd Losére Farsarv Moderslott |
Losdrivare Kladtrasor, trasked Vandringsstav 1T3 Brodkanter
och 1T6 penningar. med barknyte
Tiggare 1T3 Penningar Lumpsack
Tiggarskal Tygtrasor
Skoka * Spegelskarva
Tjuv Knolpak eller Dolk Lasdyrkar
Kortlek eller tarningar ~ Anterhake
Dréang/Piga Hammare Traskor
Kniv Nal och trad
Stratrovare Pilbage (2T6 pilar) Kniv
Spjut eller yxa 1T6 penningar
Vedhuggare Allmogeklader, en- Tvahandsyxa och Vedsag
kla skor, kniv, 2T6 brynsten Elddon
Svinaherde penningar. Herdestav och klubba  Get, gris, far eller
Floit eller Valthorn 1T3 gass (levande)
Skogvaktare Armborst (2T6 skaktor) Fardighet
Spjut och Yxa Talang
Fiskare Nat, krokar och rev Korg och 3T6 fot
Roddbat rep
Nattvakt* Hillebard, lykta, lader- *
harnesk och stalhjalm
Bonde Hogaffel, karra samt Lykta och vinter-
en oxe eller en asna klader
Tjanare Allmogeklader, Sliten borgarskrud Lasbart skrin
riktiga skor, kniv, 1T6 vaxljus
Larling laderbalte, och 3T6 Handkarra och 1T3 Ryggsack och
. . penningar_ enlf_la verktyg resklader ;
Gastgivare Knolpak, knogjarn Forklade, traslev
och ett krus vin och gryta
Knekt* Tva vapen, harnesk %
och stalhjalm
Hantverkare Lasbar kista och 1T6  Elddon och hand-
verktyg karra
Klockare 3T6 fot rep och Pergament, gas-
traklubba fijader och black
Képman Borgaskrud, hatt, Kulram, vagskalar Resklader och
|aderstovlar, signe- och lasbar kista vinterklader
Lagman tring i silver, och Lagbok och timglas 1T6 Papper, gas-
2T6 daler. fiader och black
Prast** Bibel, krucifix och *
radband
Fattig Riddare [Adelsskrud, man- Svard, skold, lans, hel *

Kavaljer/

Hovdam
Stathallare

tel, hatt, ridstovlar,
signetring i guld,
ridhast, adelsbrev
och 4T6 daler.

brynja och stalhjalm.
Varja, fjaderplym och
resklader

*

* Sla ett extra slag péa I6s6restabellen for varje asterix.

01-05: Du har en bors med 3T6 daler.

Nasduk, handsk-
ar och spetskras

*

20-29: En skold eller ett valfritt vapen. Avstandsvapen

har 1T6 pilar.

06-09: En lyckoamulett som later dig sla om ett val-

fritt tdningsslag varje dag sa ldnge du har den kvar. Du
méste acceptera resltatet av det andra slaget, &ven om

det ar sdmre an det forsta.

6 Springare.

10-19: 1T6 rustningsdelar. Sla ytterligare en tarning for

att avgora vilken sort:
1-3 Lader
4-5 Ringbrynja
6 Stal

36-37: Du har fostrat ett vilt djur. Det lyder enkla kom-
mandon om du lyckas med ett Djurhallningsslag. Vilj
mellan: hund, katt, korp, ratta eller liknande sméadjur.
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30-35: En hést. Sla en tirning for att avgora vilken sort.
1-3 Ponny eller dragare.
4-5 Ridhést.



38-39: Héixan som gav dig grodan lovade att den skulle
forvandlas till en prins eller prinsessa om du kysste
den. Du har dnnu inte testat sanningshalten.

40-45: Nigon av dina fordldrar har mott en drorik dod.
Téank ut passande detaljer och 6ka din egen berdm-
melse med +1T6.

46-52: En uppsittning vinterkldder med tillhérande
skodon och resklédder dr i din dgo.

53-55: En karta 6ver det grevskap dir du foddes. Din
Vildmarksvana 6kas med +1T6 vid resor inom kartans
omrade (Se kapitel XII).

56-60: Du dger varor till ett virde av 3T6+6 daler.
Varorna maste séljas under spelets gang. Sla en tirning
for att avgdra vad som finns 1 ditt lager.
1-3 Spannmal (sidckarna viger 20 pund).
4-5 Tyger (rullen vdger 15 pund).
6 Fint vin (kaggen viger 10 pund).

61-70: En familjeklenod. Det kan vara ett smycke, en
spegel, en ddelsten eller ndgot annat med hogt affek-
tionsvérde. Penningvérdet dr 3T6 daler.

71-75: Du éger ett schackspel med alla pjdser intakta
utom en. Fraga din spelledare vilken som saknas.

76-79: Ett mistersmitt vapen som ger dig +1 1 far-
dighetsvérde. Du viéljer sjdlv vapentyp.

80-85: Du dger en hixbryggd med 1T3 doser. Dess
styrka dr 3T6. Sla en tirning for att avgora vad brygden
gor.
1-2 Somnmedel. Ger 1T6 timmars drogad s6mn
om bryggdens styrka dvervinner offrets Storlek.
3-4 Gift. Dodar eller skadar offret om brygg-
dens styrka overvinner offrets Storlek.
5 Kairleksbryggd. Offret far 3T6 i passionen
Kaérlek (Dig) om bryggdens styrka dvervinner
offrets Storlek.
6 Likande salva. Laker 1T6 sarsador efter en
natts god somn.

86-87: En relik. Du har en hérlock, ett fingerben, ett
stycke frén en svepning eller ndgon annan kvarleva
frén ett helgon. Du fér 6ka din Tro (Gud) med +1T6.

88-89: En av dina forfdder var en viktig person pa sin
tid. S1a en tirning for att avgdra vem du sigs hirstam-
ma ifrén. Utarbeta sedan detaljerna med spelledaren.
1-3 Harskare 1 ett numera uppldst rike.
4-5 Helgon.
6 En historisk person (Attila, Julius Caesar,
Charlemagne, etc)

90: Du bér pé ett brutet svird som sédgs utrétta stordad,
om det kan sammanfogas igen. Du far friga din spelle-
dare om ytterligare detaljer.

91-92: Du har ett forfalskat adelsbrev som gor dig till
nagot av foljande.
1-3 Nyadlad uppkomling utan titel.
4-5 Riddare eller baron
6 Greve eller hertig.

93-94: Du iger ett lejdbrev som beviljar dig réttigheten
att...

1-2 Plocka ved och jaga fritt pd din husbondes
marker.

3-4 Slippa betala tullar pa din husbondes mark
om du fraktar varor i bat eller vagn (vilj en).
5-6 Fardas fritt med upp till 2T6 bevdpnade
min 1 folje inom kejsarens rike.

95-96: Du éger ett burskapsbrev som beviljar dig
rittigheten att bedriva handel i staden ndrmast din
fodelseort under resten av ditt liv. Varde 1T3 mark.

97-98: Du kénner till platsen for en nedgrivd romersk
silverskatt. Den innehaller minst 1T3 mark rent silver
(det motsvarar manga hundra daler). Skatten finns 1T6
veckors marsch fran ditt hem, och du far tala med din
spelledare nar du vill hdmta den.

99-00: Sl tva nya slag och ignorera detta resultat om
det dyker upp igen.

f" ;gihsf & feli)iﬁismen: fausireglerna git ingen skillnad
‘.F?'_-"_‘_ pd min oth kuinnot. Det git ditefyot inuinata 1 Sousts
-~ virld, dir kyinnan at undetordnad mannen. Dirfor

- beskriver Tegletna en fikftu witld som it bade chaumn-
istisk oth Sexlstlshg sedd med wdta gon.
“H“m——'-———— LRl R ______d_-. Sanh __ . e

;Det star dlg hell fl‘m att ignoteta demla fnl‘aldrade o

e e e A = F el

kinsmakfsotdning, o du will anligga en fyodetnate $yn
pd speluitlden. Ingenting hindrar dig fran att 3o pojkar D
uppfostras ay kuinnot eller flickot ay min. Diskutera ‘i
saken med de apdra sPeIama uman forsta spelmitet. :

e T FORASE e
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9 AvsrLuta: Nu ér din rollperson nistan fardig. Men som du
ser finns det fortfarande flera tomma rutor pa ditt Pergament.
De fyller du i nu. Borja med ldngd och vikt, som baseras pa
din storlek.

STORLEK LANGD (FOT OCH TUM)  VIKT (PUND)
-1 -17 -10

8 527 90-140
9 547 100-150
10 56”7 110-160
11 5 8” 120-170
12 5’107 130-190
13 6’ 140-210
14 6’17 150-230
15 6’27 160-240
16 6’ 3” 170-250
+1 +1” +10

En fot (‘) motsvarar ungefar 30 cm och delas in i 12 tum(*).
Dirav foljer att en ménniska med Storlek 11 &r ungefar 170
centimeter lang. Ett pund 4r ungefér ett halvt kilogram.

Béde ldngd och vikt ska ses som ungefarliga virden. An-
vind sunt fornuft och vilj ett virde som passar in i samman-
hanget.

Pé baksidan av ditt pergament finns flera &nnu fler tomma
rader. De flesta av dem kan du ldmna ordrda sa linge. Men
rutan stridsvdrden méste du fylla i. Gor foljande berdkningar
och fyll i Pergamentet: *

SLAGKRAFT: (STY+ST0)/10
TALIGHET: (STY+STO)/2
SNABBHET: (Smi+BL1)/2
BaLAns: (Smi)

K~ock: (Sto)
SMARTTROSKEL: (STO+KAR)/4
FORFLYTTNING: (STO+SMI1)/10
LAkkoOTT: (STY+KAR)/10

* Resultatet ska alltid bli ett heltal. Decimaler lika med
eller hogre dn 0,5 avrundas dérfor uppdt. Ovriga resultat
avrundas ned till ndrmaste heltal.

SLAGKRAFT: Miter hur hart du slar, om din rollperson ham-
nar i en strid. Vid en traff tillfogar du din motstandare lika
ménga térningar i skada som din Slagkraft anger.

Kn~ock: De flesta stridsmén skyddar sig med rustningar
och skoldar. Men den som slar tillrdckligt hart kan vrika
en fullt bepansrad riddare ur sadeln, &ven om hugget aldrig
traingde igenom skdlden. Knock anger hur manga skade-
poédng som behovs for att forsétta dig ur balans.

Bavrans: Ju bittre balans desto mindre risk for att du ska
slés till marken. Du anvénder den ocksa for att se hur lang
tid det tar att komma pé fotter om du ramlar.

TALIGHET: Virdet visar hur mycket stryk du tal innan din
rollperson biter i griset. Talighet kan ocksé anvindas som
ett méatt pa uthallighet och kondition.

SMARTTROSKEL: Visar hur manga skadepoéng du kan fa
i ett och samma slag, utan att din rollperson blir dodligt
sarad. En traff som trdnger igenom rustningen och i ett
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enda slag orsakar mer skada &n smértgransen far allvarliga
konsekvenser.

SNaBBHET: Ett métt pd hur snabb din rollperson &r i vénd-
ningarna. Det anvénds bland annat for att avgdra vem som
handlar forst i en strid.

FORFLYTTNING: Visar hur ménga steg du kan forflytta dig i
en handvéndning, utan anstrdngning. Beréknas pd Storlek
(for steglangden) och Smidighet (for hastigheten).

LAkkOTT: Visar hur fort du aterhdmtar dig efter en skada,
eller aterfar din andhdmtning efter att ha trottat ut dig.

Blod & YRirg
u har du en samling siffror antecknade pa ditt Pergamet.
Men for att din rollperson ska fa liv maste du anvénda din
inlevelseforméga och att ge henne kott pa benen.

Om néagon fragar bor du kunna berétta vem din rollperson ér
med vanliga ord. Du ska inte behova snegla pa Pergamentet
och séiga “Hon har styrka 11 och Smidighet 12...”

Ditt jobb é&r att dversitta siffrorna till ndgot levande. Precis
som en skadespelare gor med sin rollfigur, nér hon léser ett
manus. Du behover bara hitta nagra enkla detaljer att halla
dig till, och du behdver inte ens skriva ned dem.

Lat oss titta pa hur Maria skulle beskriva sin rollperson
Magda.

Exempel: Magda dr kortvuxen och mager, med svart har
och blek hy som framhdver hennes ndstan rakitiskt smala
hals och tunna armar. Hon dr klidd i en sliten och lappad
kldinning av enkelt lintyg, som blivit fdrglos med dren.

Hennes forklide glinser av fiskfjill och fingrarna dr
valkiga efter att ha bundit ndt i faderns fiskebod. Mag-
da tar sitt arbete som fiskardotter pa stort allvar, men
hon dréommer om att en dag kunna sla sig in pd en egen
levnadsbana. Trots att hennes mor kallar drommarna om
ett bdittre liv for fdfinga fantasier.

Magda drommer inte om dra och rikedomar. Hon drém-
mer om det liv nunnorna i klostren lever.

Fiskardottern har visserligen aldrig ldmnat sin hemby,
men pd héstarna (ndr isen lagt sig) tidnar hon ibland piga
i det stora slottet uppe pa hojden. Ddr har hon hort tjdn-
arna berdtta om de svartklidda kvinnorna, de som vigt sitt
liv dt att tjina Herren.

Magda har ingen aning om hur det gar till. Hon vet forstds
hur man passar upp pad slottsherren och hans kammar-
herre, men hon forestdller sig att Gud krdver annat dn
“mer 6l... svabba golvet... skynda pd” av sina utvalda.
Dessutom klatschar han sdkerligen inte nunnorna i baken
ndr han druckit for mycket.

Magda har hért att nunnorna far ldra sig ldsa. Pa latin.
Det vill hon ocksd lira sig. Prdsten nere i byn hdller sina
mdssor pd latin och det spraket forstar varken Magda eller
hennes familj.

Men klockaren har éversatt ndagra stycken dt henne.
Magda kan ett av dem utantill: Lukasevangeliets berittel-
se om den Barmhdrtige samariten. En vacker saga, tycker
Magda. Sd hér stdr det i evangeliet:



P

fundens oleum et vinum: ¢t fmponens
llam in jumentum sunm, duxit in stabu-~
Tum, ¢t curam efus egit.
t altera die protulit duos denarios, et dedit
stibulario, et ait: curam illius babe: et quod-~
CUtligue Supererogaveris, ego cwm rediero reddim tibi.

Ft appropiams alligaoit vulnera ejus, in-

Oldsligt for den oinvigde. Men klockaren har berdttat att
Den Bdrmhdrtige Samariern skdnkte av sina egna torftiga
dgodelar, for att hjdlpa en nodstdilld. Sddan vill Magda
ocksa bli. Da mdste hon ju bli vilkomnad i klostret, vad
de dn sdger hemma i byn. Magdas far sdger ibland att
“du hdller pd att bli sa barmhdrtig att du ndstan dr god-
trogen...”

Magda vet inte vad ‘godtrogen’ betyder men det stor
henne inte. Det storsta problemet i Madgas vdrld dr att
hon inte vet var ndrmsta kloster ligger. Dess-
utom har hon inga dgodelar att dela med sig ¥k
av. Ddrfor séker hon sig bort fran byn, upp
till slottet, sd ofta hon kommer dt.

Magda hoppas triffa ndgon som dr pad
vég bort fran Platzedalen och kan ta henne
med.

Hon har borjat spendera allt mer tid med
den tjocke gamle soldaten Dirk och den upp-
roriske dagdrivaren Isak. De dr visserligen
ganska olika Magda, men bada ndr en ldng-
tan efter ett annat liv och vill bort frdan den
hopplosa dalgang de fotts i.

Det duger for Magda. Hon dr redo att sla
folje med dem vilken dag som helst. Om de
bara ville ge sig av ndagon gang. y

T'Pl%ltze it en péhlmd reglon Den ls‘gm possas n nastan
;uammhelst 1 Sousts vitld och du mdste friga din
spelledate, ofty hon ulll auslifo var dina hemtrakfet
egentligen ligget. Plotze ar utmejslod med det medeltida
Schweiz sofy fitebild. Den anonymp Staden baserades
b Boaden och floden uid Plotzebickens mynning heter
L foliokfligen fimmat. Jen sofy namnet p din hemby
" aniyder kan Plotze liggo vatsomhelst. K ythbyn it 1
dalen kallos Sehl-am-Plotze just far att den ar meduetet
- molplocerad. Den ligger pd dsen, dar klostret Uettin-
gens Skogor 1dg 1 vetk]igheten.

At wiljo titt namn till din tollpetson it en vikfig.

. " defall. gt Falier en listo med nigrs wanligs namn. sofy
. firehoy 1 det TyskRomerskd riket under 1400 och
e ~ 1500-folen. flpdngs it vanligd in 1 uérg'dagar:-
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Cile, :Dnrnthea, Elm. Elsebelh, Eua, grezm. gnda, Ger- ‘
trud, Gethe, Holloerd, Heduwia, Helend, Helgo, el qlse.
Tabells, Johanna, Jutte, Katherina, Kunigunds, fucinda,
JRogdolens. JRare, ind, Qlgd. Qttila, Petta, Roso, Salo-
ea, Sofia, Ursula, Veta, Vetonika, Yringard.

Ronsnatn: Adolf, Albrecht, Amulf, Galthasar, Berthold,
Btuno, Clefens, Contad, David, Dietmr, Fefart, Elaost, o
Etik, Sabion, Stiederich, §titz, Gethard, Geoty, Gotfrid.

Hartman, Heynrich, Hempel. Hetman, Hugo, Jacob, Jookim, ;
Johannes, J’i,eopo'lﬂ, fudwig, guther, ‘JRarcus, JRatheus, ' ,’:
Relehior, Yicholas, Dtto. Pawel. Petet, Philip. Rofoel. i
Reynold, Rupert, Somuel. Sigfrid, Signund, Stefan, Tho- 4
deus, Thotas, Udo, Ulrik, Ubman, Volen. Victot, Volkimar, =8
USolthe, Wsetnet wﬂham :kachmas ', _ S
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et mesta din rollperson gor i spelet &r helt okompli-
b cerade saker som att dta, g, tala eller springa. Sadana
aktiviteter sker utan att vi tanker pa dem och de kan hanteras
helt utan regler. Men ibland méste du anvénda tdrningar for
att avgora exakt hur bra din rollperson lyckas och da triader
fardigheterna in i bilden. Alla de férdigheter din rollperson
fick i forra kapitlet visar vad hon kan och inte kan gora i
spelet.

Ju hogre fardighetsvirde du har, desto skickligare &ar du.
Men fardigheter 4r mer dn bara siffror. De finns till for att
forhoja spanningen runt spelbordet och tdrningsslagen far
aldrig tillatas bromsa beréttelsen i onddan.

I det hér kapitlet ska vi titta ndrmare pa hur du kan anvénda
dina férdigheter. Och nér de inte behovs alls. Tumregeln ly-
der: Om det din rollperson vill gora kan bidra till att hoja
stimningen runt bordet, dé ska du sla ett fairdighetsslag. An-
nars inte.

ExempeL: Vdra hjdltar bryter upp efter en forstklassig
middag pad virdshuset Svarta Tuppen.

Sara: Vad gor ni efter maltiden?
Ibrahim: Jag betalar for maten och gar ut till hésten jag
stal vid forra skjutshallet. Maste jag sld ett firdighetsslag,

ndr jag anvdnder en okdnd springare?

Sara: Nej, du dr ju en skicklig ryttare. Det hade varit an-
norlunda om klumpige Dirk satt sig i sadeln efter maten.

Naéstan alla verb som finns i spraket kan ségas vara en fir-
dighet. Men spréket innehaller tiotusentals sddana ord och en
komplett lista skulle bli ohanterlig, om vi listade varje tink-
bar handling som en egen fardighet.

Darfor ar de vanligaste férdigheterna konstruerade som
breda kategorier. Var och en rymmer en méingd olika hand-
lingar som delar ett gemensamt tema. Om din rollperson kan
Rida i storsta allménhet, dr det underforstatt att hon ocksa kan
galoppera, trava och hoppa dver hinder med en hést.

Férdigheterna Fingerfardighet och Héandighet &r ett annat
bra exempel. De behdvs om du ska arbeta med dina hinder
eller behover kroppskrafter for att gora nagot. Fardigheten
Envig visar hur duktig du &r pa att hantera alla handvapen
som yxor, svird och knivar i strid.

Som du ser blir det ganska uppenbart, vad en fardighet an-
véands till, redan ndr du hor dess namn.

Det finns ocksa sérskilda expertkunskaper, som du kan skaf-
fa dig under spelets gang. De later dig gora mer med dina fér-
digheter &n andra, eller utféra dem effektivare. Sddana inne-
boende formagor kallar vi for Talanger och Gévor. De tre
kategorierna skiljer sig at pa foljande sétt.

Firdigheter: Nagot du har ldrt dig genom entraget 6vande,
som vi maéter i ett fiardighetsvérde. Ett normalvirde lig-
ger mellan 10 och 15. Allt diardver betraktas som extremt
kunnigt eller skickligt. Varden pa 5 till 10 anses mediokra
och allt under fem ér riktigt daligt. De flesta fardigheter ér
kopplade till en grundegenskap, som ger dig en chans att
lyckas, dven om du aldrig 6vat upp fardigheten.
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Baschansen dr, om inget annat anges, halva ditt black-
virde for den aktuella egenskapen. Avrunda alla decimaler
uppat till ndrmsta heltal. Nagra fa fardigheter saknar egen-
skap eller baschans. De makeras med ett kort streck (-) i
fardighetslistorna.

TavLaNGER: dr verkliga expertkunskaper och fungerar
oftast som underavdelningar till en eller flera fardigheter.
Men de behover inget eget fardighetsviarde. En talang &r
som en strombrytare: den &r antingen av eller pa. Antingen
har du talangen, eller sa saknar du den.

Paradexemplet dr Hantverkare (Syssla), som anger vad
du kan gora med fardigheten Handighet. Alla kan utfora
enkla snickeriarbeten med sin Hédndighet, men det krévs en
Hantverkare (Timmerman) for att bygga ett hus.

En tumregel ir, att om du har en talang, d& &r du till-
rackligt skicklig for att kunna forsorja dig pa den. Hur vél
du 16ser enskilda uppgifter i spelet styrs diaremot av dina
fardigheter.

GAvor: gavorna fungerar precis som talanger, men de kan
inte ldras in. Dérfor har de fatt en egen kategori. Gdvorna
ar antingen medfodda eller kommer som beléningar un-
der spelets gang. Jamfor talangen Frestare med gévan
Forforisk, for ett exempel pa hur de tva kategorierna
skiljer sig at. Din spelledare bestimmer nér du far nya
gavor.

Du anvénder en fardighet genom att sla en T20:a. SI& sa
hogt som mdjligt men hall dig under eller lika med far-
dighetsviardet. Om T20:ans resultat dr precis lika med ditt
fardighetsvérde har du lyckats perfekt.

Perfekta slag ger dig extra fordelar i vissa situationer. Slar
du en etta fumlar du och stiller till det istdllet. Detaljerna
kring lyckade, misslyckade och perfekta slag ska vi ater-
komma till i slutet av det har kapitlet.

Vardaglige §ardigheter

ardigheterna dr indelade i tva huvudkategorier: Vardag-

g liga fardigheter och Vapenlekar. De sistnimnda anvénds

ndstan bara i strid, de forstndmnda hela tiden. Indelningen

har gjorts for att gora listan mer dverskadlig. Alla fardigheter

fungerar enligt samma principer och listan &r i ovrigt upp-
stélld 1 bokstavsordning.

Vid varje fardighet anges ocksa vilken egenskap som styr
baschansen, den chans alla har att anvidnda fardigheten som
ndmndes ovan. Vilka talanger eller gavor som paverkar fardig-
heten anges under en gemensam rubrik.

Befallning
Ecenskap: Storlek
TALANGER: Befil
Detta &r konsten att fi andra att gora som du sdger, genom att
luta dig mot din auktoritet eller din 6verldgsna styrka. En be-
fallning innehaller ett underforstatt hot, och ska inte forvax-
las med ett 6vertalningsforsok. Du kan tvinga lika manga loja
underhuggare som ditt Sto-bldckvérde att lyda dig med ett
lyckat slag. Anvénd blyertsvérdet vid ett Perfekt Slag.

Du kan ocksé anvinda Befallning for att sitta skrick i dina
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fiender i en strid, istdllet for att anfalla dem. Om din forméga
att Befalla 6vervinner dina motstdndares Vrede har du satt
skréck 1 lika ménga fiender som Sto-bldckvérdet. De maste
backa eller vilja en annan maltavla for nésta attack.

Berommelse

EGENSKAP: -

Taranger: Celeber, Furstlig, Fruktad

Berommelse skiljer sig fran andra fardigheter genom att den

inte kan léras in. Den fungerar mer som en talang och méste

fortjanas under spelets gang. Men den har ett fardighetsvirde.

Du kan emellertid aldrig spendera nagra fardighetspoédng pa

din Berdmmelse. Fiardigheten ar bara ett méatt pa hur kind du

ar, och din spelledare bestimmer nér vardet okar.
Berommelse kan anvindas for att avgora om nagon kin-

ner igen dig. Vardet pa ditt Pergament anger hur kidnd du &r

i dina hemtrakter. For varje dagsmarsch som skiljer dig och

ditt hem minskar vérdet med ett.

Bétvett

Ecenskar: Blick

9 TaLanGer: Navigera, Skeppare

& Med Batvett kan du ro och segla sma fiskebatar.
Férdigheten later dig déartill hantera segel, strom-
mar och knepiga knopar tillrackligt vil for att
tjdnstgora pa storre fartyg. Men for att stil-
la dig vid rodret pa ett havsgaende skepp
. behover du ocksé talangen Skeppare.

. Den som reser langa strackor ldngs
floder och sjoar méste
vanligtvis sla ett
slag i Batvett varje

dag, for att und-
vika forseningar.

Dans

EcEnskaP: Smidighet

TaLANGER: Hovdans, Virldsvan

Att dansa ir ett socialt spel, som du maste kunna spela om
du vill bli omtyckt pa gistabud och marknader. Fardigheten
inkluderar alla de vanligaste folkliga sanglekarna, som dansas
av allmogen i Fausts vérld. For att dansa i hovkretsar behover
du ha sdrskilda talanger. For att fora dig i andra kulturkretsar
an din egen behover du Virldsvan.

Djurhéllning

Ecenskar: Blick

TALANGER: Djurvin, Tdmjare

All skotsel av vanliga tamdjur kraver kunskaper i Djurhalln-
ing. Fardigheten innefattar vallning av far, getter och gris-
ar, mjolkning av kor, timjande och omvardnad om héstar.
Djurhallning anvinds ocksa for att kora vagnar antingen de
dras av oxar eller héstar.



Fingerfirdighet

EGEnskaP: Smidighet

TALANGER: Hantverkare (Syssla), Langfingrad,

Lassmed, med flera

Hur skicklig du ér pa att arbeta med dina hénder bestims av
din generella Fingerfardighet. Forsoker du stjdla en nyckel
frén en sovande fangvaktare, lirka upp en hasp med din dolk
eller trd en nal pé en synél, da ar det din Fingerfardighet som
sétts pd prov. Méanga sysslor som omfattas av Fingerfardighet
kraver emellertid talangen Hantverkare (Syssla). Den ger dig
manga fler sitt att anvdnda Fingerfardighet pa.

Folkvett

Ecenskap: Karisma

TALANGER: Virldsvan

Konsten att umgés med bonder pa bonders vis kallas Folkvett.
Férdigheten sammanfattar din forstaelse for folkliga seder
och bruk, och visar hur bra du &r p4 att bete dig i allmogekret-
sar. Om du vill stilla dig in hos mannen av folket — da &r
det Folkvett du behover for att ens kunna borja. Saknar du
Folkvett gor du sannolikt bort dig innan du 6ppnat munnen.
Folkvett fungerar bara i den kulturkrets dér du hor hemma.
Om du vill umgas med de hogre stdnden fér du forlita dig pa
din Hovlighet i stillet.

Hindighet

Ecenskar: Styrka

TALANGER: Hantverkare (Syssla)
Har du nagon géng onskat att det fanns en fardighet som
later dig klara alla praktiska vardagsgéromal? I sa fall har du
hittat den nu. Hiandigheten sitts pa prov varje gang du ska
laga, télja, snickra eller bygga ndgot. Slipa ett svérd, tvinna
en bagstrang och laga en rustning dr andra anvindningsom-
raden. Talangen Hantverkare (Syssla) ger
dig ménga fler sétt att anvinda Hén-
dighet pa.
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Hovlighet

EcEnskap: Karisma
TALANGER: Virldsvan
Om Folkvett kan sdgas springa ur van-
ligt sunt fornuft, da fods Hovligheten
ur formagan att navigera rétt bland
alla petiga smaregler som
overheten haller sig med.
De tvé fardigheterna ar
néra besldktade, men
Hovlighet anvinds
uteslutande i forndma
kretsar. Som hovlig
behover du aldrig fundera
over vilket knd som nud-

dar marken nér du bugar
infor hertigen, vilken hand
som greppar bagaren vid kej-
sarens skal eller nér du far 6ppna
munnen. [ alla fall inte om du klarar
fardighetsslaget.

~\_»

Intriger

Ecenskar: Blick

TALANGER: K&pman, Regent

Politik &r en konst som du bemaéstrar genom att intrigera.
Ett lyckat slag i Intriger talar inte bara om vem den lokala
fursten ar. Du kan ocksé ta reda pa vem som styr i kulisser-
na och vilka det l6nar sig att prata med i det politiska livet.
Férdigheten kan locka oforsiktiga personer att yppa hem-
ligheter, och anvinds nir du kdpslar.

Jordbruk

Ecenskar: Styrka

TaLanGer: Fogde

Du kan bruka jorden och fa den att béra frukt. Talangen om-
fattar sadd, skotsel och skord av alla de vanligaste grodorna.
Férdigheten later dig skdta en liten gard. Du kan ocksa sla
med lie, ploja och griva diken, om sddana sysslor roar dig.

Likekonst

Ecenskar: Blick

TALANGER: Helare

Du kan stilla blodfléden, dimpa feber eller mildra smérta
med dina hédnder och rétt utrustning. Vanligtvis behover du
bara en varm eld, rent vatten och tygomslag. I virsta fall nél
och trad. Likekonst motsvarar forsta hjilpen och ett lyckat
slag ldker en skadepoéng per sar. 1T3 poédng vid ett perfekt
slag. Se stridsreglerna i kapitel VI for ndrmare detaljer om
sar och skador. Din ldkekonst racker inte till vid dodliga
skador och banesar.

Lishuvud

EGENSKAP: -

TALANGER: Besvérjare (Magi), Skolad (Lara)

Manga yrken kriver bokliga studier i teoretiska amnen eller

lanad klokskap fran en vis laromaistare (for icke ldskunniga).

Lashuvud é&r ett matt pa din allménbildning. Fardigheten

anvinds pa samma sitt som Fingerfardighet och

%) Haindighet. Ett gott Lashuvud gor dig inte till Aristo-
teles och later dig inte heller 16sa teodicé-problemet.

Férdigheten ger dig ddremot goda triviakunskaper om bade

filosofer och deras teorier. Talangen Skolad (Lardom) an-

viands for att fylla ditt Lishuvud med verkliga

expertkunskaper.

Rida
EGEnskap: Smidighet
TaLANGER: Kavallerist, Lansiar.
Att skritta fram i sakta mak
kréver inget tirningsslag.
Férdigheten Rida anvinds
ndr en ryttare ska gallop-
era, hoppa dver ett hinder
eller sporra sin hist i
strid. Den kan ocksa
komma till anvdndning
under l&nga resor, om din
== rollperson forsoker till-
ryggaldgga langa strickor
iutdragna dagsmarscher till hist.
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Schack & Bridspel

EGENSKAP: -

TALANGER: Hasardspelare

Férdigheten omfattar alla de vanligaste spelen i Fausts vérld.
Bland allmogen spelar man bride (ungefér som var tids Back
Gammon) och i de hogre samhaéllsskikten Schack.

Skadespel

Ecenskap: Karisma

TaLaNGER: Dockspelare, Dramatiker, Tiggare
Scenframtrddanden, 16gner och enkla lurendrejerier som att
latsas sova eller spela dod har ett gemensamt. Alla vilar pa
din forméga att framstd som trovérdig. Néar du ska narras
eller bluffa dig fram behover du bara téinka ut en passande
rovarhistoria och klara ett fardighetsslag.

Smyga & Gomma Sig

EGENskaP: Smidighet

TALANGER: Osynlig, Kattfotad

Att rora sig ljudlost och undgé upptéckt blir svarare ju storre
du &r. Darfor gors alla fardighetsslag i Smyga & Gomma Sig
som dubbelslag, dér ditt fardighetsviarde méste 6vervinna din
egen Storlek for att du ska lyckas. Néar din antagonist letar
aktivt efter dig, eller om du forsoker smyga énda fram till
henne, méste slaget ibland ocksa 6vervinna hennes Blick i ett
trippelslag.

Spela (Instrument)

EGENSKAP: -

TALANGER:

Alla uppténkliga instrument omfattas av denna fardighet.
Den édr ett matt pa din musikalitet. Bland allmogen ar fl6jten,
mungigan, felan och valthornet de vanligaste instrumenten.
I adelskretsar &r det harpan, kornetten eller lutan. Jakt och
stridslurar omfattas ocksa av Spela (Instrument). Notera ditt
favoritinstrument i parentesen.

Sanglekar

EGENSKAP: -

TALANGER:

Férdighetsvardet anger hur tonséker du ér, men ger ocksa en
fingervisning om din repertoar som séngare. Fardigheten an-
vinds dven nér du vill skriva eller framfora poesi.

Tala (sprak)

EGENSKAP: -

TALANGER:

Varje enskilt sprak dr en egen fardighet och for att gora dig
forstadd pa ett frimmande sprak krévs ett lyckat fardighets-
slag. Vilka missforstind som uppstar vid ett misslyckande
eller ett fummel ar spelledarens sak att avgdra. Ingen behover
spendera fardighetspoédng pad modersmalet. Om ett fardighets-
virde kravs for hemspréaket kan rollpersonens alder anviandas
som riktvirde. Den sprékliga forstaelsen okar saledes med
aren.

Vildmarksvana

Ecenskar: Blick

TALANGER:

Konsten att 6verleva i skog och mark inkluderar att ta sig

fram genom snér och mossar, att géra upp eld, och hitta vat-
ten. Med ett perfekt slag hittar du samtidigt tillrdckligt med
bar och svamp for att halla dig sjdlv vid liv i en dag.

Viltalighet

EcEnskap: Karisma

TaALANGER: Frestare, Forforisk, Predikare

Du har lart dig hur du ska ligga orden, om du vill dvertyga
nagon att géra som du sdger. Fardigheten anvinds vid olika
former av 6vertalningsforsok men ocksa for att vinna debatt-
er eller inspirera foljeslagare. Om du vinder dig till en hel
folksamling kan du paverka lika ménga ahorare som ditt kar-
blackvirde med ett lyckat slag. Anvénd blyertsvirdet vid ett
perfekt slag.

Vapenekar
m du dr vaghalsig, oforsiktig eller alltfor framfusig kom-
mer du forr eller senare att hamna i strid. Da behdver du
de fardigheter som géir under bendmningen Vapenlekar. De
beskrivs ndrmare i stridsreglerna i kapitel VI.

Envig

Ecenskar: Styrka

TavLanGer: Fiktare, Kavallerist, Lansidr, Pikenerare

Nér din rollperson hamnar i handgemang med vapen i hand
ar det din skicklighet i Envig som provas. Fardigheten tacker
in alla handvapen: yxan, svérdet, spjutet, hjalmkrossaren,
kniven, vandringsstaven och triklubban. Vissa vapen blir
effektivare om du har rétt talanger ocksa. Se kapitel VI for
nirmare detaljer.

Filtslag

EGENSKAP: -

TaLaNGER: Beldgrare, Kanonjér, Strateg, Taktiker
Férdigheten visar hur bra du &r pa att leda andra i strid. Den
anger ocksa hur bra du &r att ta vara pa dig sjdlv i tumultet pa
ett slagfilt. Stora battaljer behandlas utforligt i kapitel X.

Skytte

EcEnskaP: Smidighet

TaLanGer: Bagskytt, Knivkastare, Krutblandare

Savil jakten som striden dr en del av ménniskans vardag i
Fausts viérld. Skjutvapnen &r sa enkla att vem som helst kan
hantera dem — mer eller mindre vél. Fardigheten Skytte géller
i forsta hand allmogens favoritvapen armborstet eller de enkla
pilbdgarna, som kan hanteras av alla. Men det finns ocksé
mer avancerade skjutvapen, som bara kommer till sin rétt om
du behérskar rétt talang. Det géller i forsta hand langbagen,
krutvapnen och de flesta kastvapen.

Tolanger
u far bara nagra fa talanger ndr du skapar din forsta
b rollperson. Men under spelets gang kan du léra dig flera,
genom att sla in pa nya levnadsbanor. Hur det gér till beskrivs
i nésta kapitel.

ALLATARE Du kan &ta nistan vad som helst utan att bli sjuk.
Da ar ocksa extremt talig mot forgiftning och droger. Alla
gifter far sin styrka halverad, nir de verkar i din kropp. Du
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kan dartill kopa mat for halva det vanliga priset, eftersom du
ater ndstan vad som helst.

BerAL Du kan ingjuta respekt och lydnad i stora folkmassor.
Du kan beordra dubbelt s& méinga lojala underhuggare som
med ett vanligt Befallningsslag. I filtslag kan du leda dubbelt
s& manga soldater som andra. Se kapitel X.

BELAGRARE Du vet hur man stormar murar och fOrstar dig
pa hur tunga krigsmaskiner (som murbriackor och katapulter)
anvinds for att rasera borgar. Du vet ocksa hur man forsvarar
en fastning mot en sddan anstormning. Med denna talang kan
du anvinda fardigheten Faltslag for att leda trupper under en
beldgring. Se kapitel X.

BEesvARIARE (MacI) Besvirjelser, boner och forbannelser ér
vardagsmat i Fausts virld. Men trots att ménga forsoker utta-
la dem é&r det fa som verkligen behirskar dem. En besvérjare
kan beharska olika sorters magi. Var och en méste kopas som
en separat talang. Du anvénder olika fardigheter och egen-
skaper, nar du behdver ett fardighetsvirde.

» Bonlidsare: Du kan ldsa boner pa ett sitt som gor att
hogre makter verkligen lyssnar till dina ord. Se magiregler-
na i kapitel VII for detaljerad information om vad dina
boner kan astadkomma. Fardighetsvirdet dr Viltalighet.

» Hixa: Du behirskar den folkliga trolldom som prak-
tiseras med jérnkittel, kvast och trollspd. Se magireglerna
i kapitel VII for detaljerad information om hur du blandar
trolldrycker. Fardighetsvirdet dr Lashuvud.

> Svartkonstnér: Du har lart dig att memorera och rabbla
den typ av trollformler som man ibland kan hitta i gamla
bocker. Se magireglerna i kapitel VII for detaljerad infor-
mation om hur man léser besvirjelser. Fardighet: Intriger.

BAicgskyTT Du kan hantera alla sorters pilbadgar med full ef-
fekt, och kan dven anvédnda din Fingerfardighet for att tvinna
nya strangar eller télja pilar.

DraMATIKER Du kan skriva, regissera eller agera professio-
nellt i stora dramatiserade scenframtradanden. Skadespel an-
vinds som fardighetsvérde.

DriNkARE Du tal dubbelt sa stora miangder alkohol som an-
dra. Alla alkoholhaltiga drycker far halverad styrka i din
kropp, nir du berdknar effekten av 6vermattlig konsumtion. [
gengild har du svart att std emot rusdrycker, och méste alltid
testa Mattfullhet/Frosseri nér det bjuds pa starkvaror.

ELpropp Du kan gora upp eld under alla omstindigheter.
Fuktiga kvistar eller avsaknad av elddon hindrar dig inte.
Om situationen krédver tirningar modifierar du din chans att
lyckas med +10.

Fiskare Du kan anvénda fardigheterna Béatvett eller Vild-
marksvana for att finga fisk. Ett lyckat slag ger dig mat for
en dag. Ett perfekt slag ger 1 T6 dagsransoner. Om du har till-
gang till bat och nit mostvarar fangsten 1T6 eller 3T6 dags-
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ransoner farsk fisk. Det dr da du slar Batvett. Talagen Fiskare
later dig ocksa rensa, salta, roka eller torka fangsten som en
slaktare med sitt kott. D4 anvander du din Handighet.

FocpEe De hatade slottsfogdarna har fatt ge namn at denna ta-
lang. For om akrarna ska sas, skordarna birgas och kreaturen
ska foroka sig — da maste arbetet planeras och ledas. Det ar
fogdens jobb pa slottet. P4 garden utfér bonden sjalv samma
syssla nér soner och dottrar sitts i arbete. Om én 1 liten skala.
Talangen ar nddvindig for den som vill styra dver en egen
forlédning. Se kapitel IX.

FRrESTARE Du har formagan att forfora och forleda, genom
att vicka begér hos dem som atrar dig. Om du har talangen
Frestare behdver du bara lyckas med ett Viltalighet for att
utsétta din motpart for frestelsen. Hon maste omedelbart testa
sin Kyskhet/Villust, och folja resultatet. Att forfora nagon
kraver ratt omstdandigheter och vanligtvis kan bara en person
at gangen utsattas for frestelsen.

FAKTARE Du ér en méstare med vérjan. Om du anvénder latta
vapen kan du ha ett vapen i varje hand, utan att reducera din
Envig. Se kapitel VI for detaljer.

GYCKELSPELARE Du kan skota marionettdockor och de enkla
handdockor, som ofta anviands vid folkliga skadespel i stora
delar av Fausts varld. Du kan ocksa jonglera, spruta eld och
sluka knivar i underhallningssyfte. Ett lyckat fardighetsslag
i Skadespel pa en viltrafikerad plats som en gata eller ett
virdshus kan dra in 1T6 penningar. Fumlar du blir du san-
nolikt bortkord.

HANTVERKARE (syssLA) Det finns manga sorters hantverk och
begreppet syssla skiljer dem &t. Varje Hantverkare (syssla) &r
en separat talang, knuten till nigon av fardigheterna Finger-
fardighetellerHandighet. Grundregelndrattarbetensomkriaver
finkdnslighet anvdnder Fingerfardighet, medan Handighet
mest kraver kroppskrafter. Har foljer en kort lista dver hant-
verkssysslor som kan vara anvindbara i spelet. Ingenting hin-
drar dig fran att utoka den, med ytterligare sysslor.

» BARBERARE: Du kan stimma blodfloden, sy sar, spjélka
brutna ben och sdga av lemmar som inte kan rdddas. Att
sy kraver Fingerfardighet, att siga Handighet. I Fausts
grymma vérld dr harklippning dnnu bara en bisyssla for
barberaren. Du kan ocksa utfora en slaktares sysslor, men
fumlar da pa bade ettor och tvaor.

» ByGGaRE: Du kan bearbeta tréd i alla dess former och
hugga i sten. Din hantverksskicklighet omfattar allt fran
timmermanssysslor till murningsarbeten. Du kan ocksa
forsorja dig som snickare, tunnbindare, murare eller nagot
annat traditionellt hantverk med denna talang. Anvénd fér-
digheten Héndighet.

» Tryckarg: Du har lart dig att hantera en av den nya
tidens mest revolutionerande uppfinningar — tryckpressen.
Tekniken &r dnnu i sin linda men med blytyper, koppar-
stick och trésnitt kan du massproducera tryckta sidor med
text och bild, om du har ritt utrustning.



» Kock: Du kan laga till mat som inte bara &r dtbar, utan
dessutom mycket god. Om du slér ett perfekt slag med din
Fingerfardighet under tillagningen blir maten sé frestande
att det krdavs ett Mattfullhetsslag for att motstd anrdttnin-
gen. Talangen later dig ockséa blanda ner gift i mat eller
dryck, utan att det paverkar smaken.

» KonsTnNAR: Du kan maéla tavlor. Du kan télja, hugga och
karva fram portrittlika bilder ur hadrda material som tréd
eller sten. Dértill kan du etsa fram vackra tryck i koppar-
eller trasnitt med en ritsnél. Anvénd fardigheterna Handig-
het eller Fingerfardighet, beroende pa vad det ér du forsoker
gora. Du kan forsorja dig som bildhuggare, gravor eller
maélare. Dessutom kan du forfardiga trovérdiga forfalsk-
ningar.

» SommERrskA: Skriddaren &r vanligtvis en man som job-
bar mot rejél betalning, medan sémmerskan arbetar gratis
eller for en spottstyver med enklare arbeten. Men om vi
ser bortom konsrollerna i Fausts vidskepliga vérld utfor
de samma arbete. Denna talang later dig, spinna, sy och
viva — stort som smatt. Det inkluderar ocksa ldderar-
beten. En skrdddare kan séledes tillverka ldderrustningar
med Fingerfardighet.

» SrakTARE: En slaktare kan bereda stora mangder kott
sa att det haller sig atligt 1 upp till ett ar. Ett lyckat Ha-
dighetsslag ger dig en dagsranson for vart femte poang
bytesdjuret har i storlek. Arbetet tar minst 1T6 dagar.
Du kan ocksa utfora en barberares sysslor, men fumlar
da dubbelt sé ofta — pa ettor och tvéor.

» SMmeED: Som smed kan du tillverka bade vapen och
rustningar. Utgé fran foremalets belastningspoéng nir
du berdknar arbetstiden. En podngs belastning motsvarar
minst en dags arbete, vilket ger vid handen att det tar
nagon vecka att fardigstélla en riddarhjdlm och drygt en
manad att bygga en hel rustning. Avancerade smidesar-
beten kréver flera fardighetsslag. I fallet med rustningen
ar ett slag per rustningsdel att reckommendera. Rédkna
med att rdvarorna som behovs for att tillverka de olika
delarna kostar hilften av vad en fardig rustning kostar i
prislistorna.

HasArDSPELARE Du kan anvinda skicklighet i renodlade tur-
spel, som kort eller tarningsspel. Gransen mellan taktik och
fusk dr flytande. Om en Hasardspelare anvénder sin talang
mot intet ont anande motspelare i ett enkelt tdrningsspel be-
hover hon bara lyckas med ett enkelt slag i Schack & Brid-
spel for att vinna hela partiet. Om tva hasardspelare mots,
maste motstandarens skicklighet 6vervinnas i ett dubbelslag.

Hovpansare Denna talang later dig dansa de moderna renés-
sansdanser, som borjar bli populédra vid néstan alla furstars
hov 1 Fausts vérld.

JAGARE Du kan anvénda Vildmarksvana for att hitta bytesdjur
och spara. Ett lyckat slag ger dig mat for en dag. Ett perfekt
slag ger 1T6 dagsransoner. Du kan ocksé bygga en filla och
da motsvarar fangsten 1T6 eller 3T6 ransoner.

KaNoNJAR Du kan skdta och underhélla den nya tidens krut-
laddade krigsmaskiner: kanonerna och morsarna. De anvénds
fraimst vid stora faltslag och beldgringar. Du kan kommen-
dera lika méanga pjdser som ditt fardighetsvéirde i Filtslag.
Dubbelt sa manga om du ocksa ar Befil.

Kattrotap Du ror dig ljudldst. Med denna talang slipper du
overvinna din egen storlek, nir du forsoker smyga. Du kan
ocksda komma undan med néstintill mirakulésa mandvrar.
Som att tassa pa td bakom ryggen pa en vaktpost utan att bli
upptackt.

KavaLLERIST Med denna talang kan du rida en stridstrdnad
hist som om den vore en foglig travare eller sporra en vanlig
ridhést in 1 strid. Om du lyckas med ett Ridaslag far du under
vissa forutséttningar anvinda din hésts Slagkraft i strid, istél-
let for din egen. Se kapitel VI for ndrmare detaljer.

Kn~ivkasTARE En knivkastare kan anvinda kastvapen sasom
yxor, knivar och herdarnas favoritvapen slungan. Fardigheten
som anvénds &r Skytte.

KRruTBLANDARE Du forstar hur krut och eldvapen fungerar
och kan aldrig fumla nér du avlossar en handkanon eller en
luntlasmuskot. Du behover heller inte testa ditt Talamod, for
att ladda dessa klumpiga skjutvapen.

Kopman Du kan anvénda Intriger for att pressa ner priserna,
nér du bedriver handel. Du justerar priset med en tiondel till
din egen favor, om du kan dverlista din motstandare i ett dub-
belslag. Ett perfekt slag ger dig en femtedels favor. Du kan
ocksa gora storre fortjénster nér du vaxlar pengar. Se kapitel
IV for ndrmare detaljer om handel och véxelkurser. Vid varje
vaxlingstransaktion forbéttrar du ditt eget resultat med en
penning, om du har talangen.
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LaNsIAR Att rida &r en sak, att strida frdn histryggen en an-
nan. Att dértill beméstra den langa ryttarlansen fran sadeln
kraver mycken trédning. Som Lansiér vet du hur man gor och
far tillagna dig lansens alla fordelar i en strid — om du har en.
Férdigheten som anvénds dr Envig.

LANGFINGRAD Du kan anvénda din Fingerfardighet for att vittja
andras fickor utan att upptickas. Talangen kan ocksa anvéndas
for att plantera féremal i nagons fickor.

LAssmeD Du kan anvénda din Fingerfardighet for att dyrka
upp riktiga 1as. De flesta dorrar har enkla reglar eller haspar,
men formogna personer skyddar ibland sina rikedomar med
las och nycklar.

OsYNLIG Att gora sig osynlig krdver ingen trolldom. Det riack-
er om du hittar ett bra gdmstille. Med denna talang slipper
du 6vervinna din egen storlek, nir du gdmmer dig.

PrEDIKARE Du ér inte rddd for stora folkmassor. Tvéirtom in-
spirerar de dig och du kan péverka tio ganger sa ménga som
vanligt, med ett lyckat Valtalighetsslag. Hundra ganger sé
manga om du slar ett Perfekt Slag.

PikeNERARE Du har lirt dig hantera den ldnga spetsiga piken
och den tunga hillebarden. De dr fotsoldatens bista skydd
mot beridna motstdndare. Fardighet: Envig.

REGENT Du kan inneha de hogsta posterna i stor forlaning.
Det kravs om du ska bli en verklig furste eller agera kanlser.
Se kapitel IX

SmmmARE Du kan hélla dig flytande och rora dig i vatten utan
att bottna. En bra kunskap, om du skélle rdka ta dig vatten
over huvudet.

SkoLAD (LARA) Precis som Fingerfardighet och Handighet ar
indelade i olika hantverkssysslor, dr den beldstes kunskaper
indelade i Laror. Var och en maste kdpas separat. Du anvénder
fardigheten Lashuvud, nér du behover ett fardighetsvérde.

» AproTEKARE: Du kan blanda orter, oljor och hemma-
gjorda dekokter till fungerande mediciner for att bota sjuk-
domar eller ldka sar. Under vintervilan kan du ocksé blanda
till gift som om du vore en Héxa. Se kapitel VII.

» FiLosor: Du dr vél bevandrad i den katolska kyrkans
doktriner och om du har begavats med ett Oppet sinne
forstar du vad reformatorerna menar, nar de spikar upp
sina teser pa kyrkportarna. Dina kunskaper omfattar teo-
logi och klassisk filosofi. Om du dessutom har talangen
Virldsvan inkluderar ditt vetande ocksd andra kulturers
klokskap.

» HEerALDIKER: Du kan identifiera vapenskdldar eller skapa

slakttrdd och kénner oftast till hur de adliga atterna ar
beslidktade med varandra. Néir du forsoker rédkna ut vem
som doljer sig bakom en riddarskold far du addera ditt
fardighetsvérde till skolddgarens Berommelse. Alla andra
maste forlita sig helt pa kandisfaktorn.
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» HisTorIKER: Du vet vad som skett i forna tider, eller i alla
fall vad kronikoérerna skrivit om det. Om du lyckas med
ett fardighetsslag kinner du till savil kungaldngder som
vasentliga artal. Spelledaren kan ocksa lata dig anvédnda
internet eller ett lexikon vid ett lyckat slag, om fragestall-
ningen ror verkliga historiska uppgifter av typen: Nar dog
egentligen Julius Caesar? (15 mars ar 44 f.kr).

» JurisT: Du kan fora din egen eller andras talan i en rat-
tegang, bade som forsvarare och aklagare. Vid en enkel
tvist behdver du bara vervinna din motparts fardighets-
vérde i ett dubbelslag, for att domaren ska gé pa din egen
linje.

» KRrRYPTOGRAF: Ménga bocker och brev skrivs med hem-
gjorda kryptogram, for att bara de invigda ska kunna ldsa
dem. Du behirskar de vanligaste knepen och kan knicka
de flesta sddana koder med ett vanligt fardighetsslag. Du
far forsoka en gang per kod och arbetet tar minst 1T6 tim-
mar.

» NavigaTOr: Du kan ta ut riktning med hjilp av manen,
solen och stjdrnorna och kan dérfor navigera till havs utan
att se land. Du kan ocksa rita kartor.

SKRIVARE (ALFABET) Talangen Skrivare innebér att du kan
lasa och skriva. Den omfattar vanligtvis det latinska alfabetet,
som dr mer eller mindre allenarddande i1 Fausts vérld. Men
larda mén och kvinnor kan ocksa anvinda sig av de arabis-
ka, grekiska, eller kyrilliska alfabetena. De representeras av
varsin talang. Dartill finns ett antal arkaiska skriftsprak som
nordminnens runor eller kelternas ogghamsymboler. Aven
de behandlas som separata talanger.

STRATEG Konsten att planera ett krig med kartans hjélp ar en
skrivbordskonst. Om du tdnker skicka ut en armé 1 falt bor du
ha denna talang. En skicklig strateg kan ge sina soldater stora
fordelar, genom att vélja ratt plats och tidpunkt for ett anfall.
Se faltslagsreglerna i kapitel X for ytterligare detaljer. Strateg
ska inte forviaxlas med Taktiker.



TakTIKER Konsten att ldsa av vad som hinder pa ett slag-
félt och snabbt fatta ritt beslut kallas taktik. Till skillnad fran
Strategen méste Taktikern vara nidrvarande pé slagfiltet. Vil-
ka fordelar detta ger framgér av féltslagsreglerna i kapitel X.

TicGAarRE Du kan konsten att viicka medlidande i ett vil-
regisserat skadespel. Talangen inkluderar alla de klassiska
knepen: Spela invalid, latsas vara krigshjélte och vanligt tjat.
Ett lyckat fardighetsslag i Skadespel pé en viltrafikerad plats
som en gata eller ett vardshus drar in 1T6 penningar pa en
dag. Fumlar du blir du sannolikt bortkord eller pryglad.

TAmJARE Du kan timja vilda djur och dressera tamdjur. Att
tdmja ett infAngat vilddjur kraver att du overvinner djurets
styrka med din egen Djurhéllning i ett dubbelslag. Du far
gora ett forsok per dag. Att ldra ett timjt djur ett trick kraver
ett lyckat slag. Du kan gora ett inlarningsforsok varje vinter.
Spelledarens sunda fornuft avgdr vilka konster du kan lara
dina tama trotjénare.

VANDRARE Du kan firdas langt utan att bli utmattad och gar
aldrig vilse. Nar du berdknar hur tréttande en resa varit halv-
erar du utmattningspoangen. Du kan heller aldrig fumla med
ett slag i fardigheten Vildmarksvana.

VARLDSVAN (KuLTur) Fardigheter som Folklighet, Hovlighet
och Viltalighet ar starkt bundna till den kulturkrets du vuxit
upp i. Genom att resa kan du vidga dina vyer och lira dig an-
vinda dina fardigheter i frimmande miljoer utan att raka ut for
kulturkrockar. Utan Virldsvana halveras ditt fardighetsvérde
nidr du befinner dig i fel kulturkrets. Varje frimmande kultur
riaknas som en separat talang. I Fausts virld heter de storsta
kulturerna: Brittisk, Kontinental, Nordisk, Ottomansk och
Slavisk. Din forsta rollperson kommer fran den kontinetala
kretsen. Vid en virldsomsegling skulle listan 6ver kulturer
behova goras dnnu ldngre.

Givot
avorna fungerar ganska exakt som talanger. Men de kan
@inte léras in, eftersom de representerar inneboende egen-
skaper, mystiska krafter eller... gavor, kort och gott. Om du
slar in pd en levnadsbana i nista kapitel kan du komma att
fortjana fler gdvor 4n dem du startade spelet med.

BorTBYTING Dina foréldrar brukar tala tyst om det, men gum-
morna och gubbarna i byn viskar om att ndgot oknytt fran de
djupa skogarna maste ha bytt ut dig mot en av de sina nér
du lag i vaggan. Vilket vdsen som lag bakom barnarovet &r
ett standigt 4&mne for skvaller. S1& en T6:a for att avgora vad
de dldste sdger om dig. Helt klart ar att du har begévats med
ovanliga kroppskrafter. Modifikationerna péverkar blyerts-
virdet pa dina grundegenskaper. Tarningen avgor varifran du
pastas ha fatt dem:

1 TroLLEN: Styrka +3, Blick -2

2 JATTARNA: Storlek +3, Smidighet -2

3 DvARGARNA: Styrka +3, Storlek -2

4 ALvorna: Smidighet +1, Blick +1

5 ALFERNA: Blick +3, Karisma -2

6 SLA TVA GANGER: Vilj ett av resultaten.
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CeLEBER Du ér kéind i vidare kretsar &n normalt. En riktig
kindis. Din Berdommelse avtar déarfor inte med varje dags-
marsch du beger dig hemifran. Den borjar dala forst nir du
lamnar ditt eget grevskap och ger dig langre ut i vérlden.
Forst dd minskar den med en podng for varje veckas fird,
raknat fran grevskapets grins.

DuyurvAN Vilda djur hyser en séllsynt respekt for dig. De an-
faller dig aldrig och om du forsoker trina eller timja ett djur
med talangen Tamjare kan du aldrig fumla.

Frink Du har ovanligt stadiga hidnder, och kan aldrig fumla
ett Handighets- eller Jordbruksslag.

Fryrotap Du springer fortare &n normalt. Forflyttning +1.

FLYHANT Du har ovanligt skickliga fingrar, och kan aldrig
fumla ett Fingerfardighetsslag.

Frukrap Vanligt hyggligt folk undviker dig. Om din Berém-
melse &r sa stor att du blir igenkdnd maste alla som vill skada
dig forst mobilisera sin Vrede med ett enkelslag. Spelledaren
kan ocksa anvinda samma princip om nagon forsoker stjdla
fran dig, eller sétta kippar i hjulet for dig pa annat stt.

FurstLiG Du ér kénd i néstan hela varlden. Din berdmmelse
avtar inte med varje dagsmarsch du beger dig hemifran. Den
borjar dala forst ndr du ldmnar ditt eget kungarike. Vid gran-
sen minskar den med en poing per manads resa. Det krdvs en
varldsomsegling for att rubba ditt kidndisskap.

ForrORIsk Din utstralning dr oemotstandlig for det motsatta
konet. Du fumlar aldrig i Folklighet, Hovlighet eller Viltalig-
het gentemot personer av motsatt kon. Men om du slér ett per-
fekt slag viacker du omedvetet din samtalspartners lustar. Hon
maste omedelbart testa sin Kyskhet/Villust for att beharska
sin atrd, antingen du avsag att vicka hennes begir eller inte.

Fortappap Du ér otursforfoljd. Om du négon gang spiller
salt, ser en svart kart korsa din vig, krossar en spegel eller
gar under en stege kommer nésta tdrningsslag du maste sla
automatiskt att rdknas som en etta eller ett fummel. Se upp
for sadana jartecken.

GRraci10s Du ror dig alltid kontrollerat och landar pa fotterna
om du faller. Alla fallskador halveras och du behover aldrig
slé négra balansslag, om du knockas i en strid. Se kapitel VI
for ytterligare detaljer.

GRANAD Du aldras i fortid. Nar din alderssvaghet trader i
kraft vid 35 maste du sla tva gdnger varje vinter, och vélja det
sdmsta resultatet. I gengild tycks du ldra dig fortare 4n alla
andra och fér sld om alla ettor (bdde pa T20:a och T6:a) nér
du slar forbattringsslag pa dina fardigheter.

HEeLARE Du kan lidka sér och bota krimpor bara genom att
ligga dina hiinder p4 skadan. Aven om du befinner dig mitt i
stridens hetta kan du anvénda fardigheten Lakekonst pa 1T6
véndor. Du behdver varken nél och trad eller varma filtar och
vatten for att lyckas. Bara dina hénder.



HEeLGcoNnLIK Varje gang du sléar ett perfekt slag bloder dina
hinder och fotter som av stigmata — de sar Frélsaren fick pa
korset. Eller sé rinner det olja ur dina hiander eller silverfar-
gade tarar ur dina 6gon. Sjélv vet du inte orsaken. Du brab-
bas aldrig av malorer nir du anvénder talangen Besvirjare
(Bonlasare).

HAxmMARKT Du har ett fodelsemirke som liknar ett Oga,
ett gethuvud eller hin héle sjédlv dolt pd din kropp. Sadana
jartecken ses ofta som bevis pa att du ér utvald av Djdvulen
sjdlv. Skydda din morka hemlighet vél. Du drabbas dock ald-
rig av malorer nir du anvinder talangen Besvirjare (Héxa).

Kvrumpric Du har en tendens att gora bort dig. Déarfor maste du
sl tdrningar dven i vardagliga situationer for att inte snubbla,
tappa ansiktet eller vélta omkull nagot. Minns hur Dirk tving-
ades sla ett Smidighetsslag, innan den skramlande platrust-
ningen vélte i spelexemplet.

Kvick Du bade tianker och handlar fortare &n vanligt. Du
far +2 1 Snabbhet, men ocksa -1T6 i Talamod och +1T6 i
Vrede.

LANGsam Du ténker och agerar langsamt. Du fér -2 i Snabbhet,
men ocksd +1T6 1 Talamod och -1T6 i Vrede.

MORKERSEENDE Du ser lika bra i morker som andra gor pa da-
gen. Men du blir léttare bldndad. I starkt solljus ser du tyvarr
lika déligt som andra gor i morker. Du dr en utpréiglad natt-
ménniska.

Ovaksam Din syn eller din horsel fungerar sémre &n normalt.
Alla egenskaps- och fardighetsslag som ar beroende av sinnet
modifieras med -2. Sla en T6:a for att avgora vilket sinne det
géller. Slar du jimt &r det synen, slar du ojamnt horseln.

RESPEKTERAD Din stéllning i samhéllet gor att manniskor
lyssnar pa dig. Du kan aldrig fumla nér du anvéinder fardighe-
terna Folkvett, Hovlighet eller Viltalighet.

Rosust Du tal mer stryk dn du ser ut att gora. Oka Smirt-
troskel med +3.

SkARPOGD Du siktar med precision och tréffar alltid den
kroppsdel du siktar pa med ett lyckat fardighetsslag. Du
behover aldrig ldsa av skadetdrningarna for att avgdra var
traffen sitter. Din gava géller bade Envig och Skytte.

SkumMoGp Du saknar fungerande djupseende och kan inte
triffa med ett avstandsvapen pa ldngre dn normal réckvidd.

SpENsLIG Du har en spenslig och effektiv styrka som later dig
addera +1 till alla skadeslag i strid (om du har Slagkraft 3 slar
du 3T6+1). Men din gidnglighet kommer inte gratis. Du maste
ocksa reducera din Smarttroskel med -1.

Tsock Det dr vil lika bra att erkdnna att du &r tjock, &ven om
du hellre kallar det kraftig benstomme. Du far +2 i Knock,
men -1 i Forflyttning.
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Vaksam Du har ett sjitte sinne och kan uppticka saker som
annu inte gar att se, hora eller rora. Paminn din spelledare om
detta, nér du ror dig i okédnda omraden.

VALHANT Du fumlar dubbelt sa ofta som andra nér du arbetar
med dina hénder. Om du forsdker anvéinda fardigheterna
Fingerfardighet eller Handighet fumlar du pé bade ettor och
tvaor.

ViraL Du tycks vara evigt ung. Nar du slar alderssvaghet far
du alltid slé tva ganger och vilja det bésta resultatet.

VALsiGNAD Du tycks alltid ha tur och far sla om ett valfritt
egenskaps- eller fardighetsslag en gang varje dag. Du maéste
dock acceptera resultatet av det andra slaget, &ven om det
blev sdmre.

OVERNATURLIG Du #r ett sagovisen, en djiavul eller en gen-
gangare. Dérfor lyder du inte alltid de vanliga reglerna.

Titningsshg & Spelmekanismet
es.u fler fardigheter du har, desto mer kan du gora i spelet
och ett hogt fardighetsvirde ger dig storre chans att lyck-
as dn ett lagt. Din spelledare bestimmer nidr du maste sitta
dina fardigheter pa prov. Det kallas att testa en fardighet.
Ibland sdger vi ocksé “’sla en fardighet” eftersom testet gors
med ett tdrningsslag. I spelexemplen har vi hittills bara tittat
pa de enklaste sitten att anvidnda tdrningarna pa. Det finns
flera. Det vanligaste testet dr det enkla slaget, ddr du bara
maste sla under ditt fardighetsviarde med en T20, som vi sett
exempel pé tidigare. Men mer komplicerade slag kan kriva
dubbel- eller multipelslag. Du anvinder de olika metoderna
sa har.

EnkeLsLaG Sla under eller lika med ditt nuvarande fér-
dighetsviérde for att lyckas. Slar du hogre misslyckas du, men
far oftast forsoka igen.

ExeMPEL: Dirk har kopt hdst. Ett riktigt gammalt ok. Pa
grund av sin Klumpighet mdste han sld Rida ndr han vill
upp i sadeln. Fdrdighetsvirdet dr 3. Tdarningen visar 7 och
Dirk hamnar i sadeln med nésan pekande dat fel hall. Forst
pd tredje forsoket lyckas det. Dirk limnar virdshuset med
stallpojkarnas skratt ringande i 6ronen.



DusBELSLAG Dubbelslagen anvinds vanligtvis nir tva per-
soner tdvlar om vem som lyckas. Betrakta dem som nollsum-
mespel dar tva enkelslag kimpar om samma sak. Da ricker
det inte med att du slér under ditt eget fardighetsviarde. Du
maste ocksa sla hogre dn din motstandares gjorde.

Om endera parten misslyckades helt, genom att sl hogre
an sitt fardighetsvérde, rdknas hennes slag som en nolla. Om
bada parterna lyckas och tdrningarna visar samma siffra blir
resultatet oavgjort. Ett dubbelslag kan dérfor bara sluta pa ett
av fyra olika sétt.

» VINNARE: Du lyckades med ditt eget fardighetsslag och
slog samtidigt hogre &dn din motstandare pé tirningen.

» Havrv sEGER: Du lyckades med tarningsslaget, men din
motstdndare lyckades ocksd, och hon slog hogre dn du
pa sin tdrning. Det innebar vanligtvis att du forlorar, men
ibland far du 4dnda tillgodordkna dig vissa mindre fordelar.
I en strid betyder en halv seger att du ar traffad, men att du
dnda dampat hugget med din skdld (om du har en).

» FORLORARE: Du misslyckades med ditt eget tarnings-
slag, men din motstandare lyckades. I en strid betyder det
att du har blivit tréffad och kommer att ta skada. Den hér
gangen hjélper inte ens skdlden.

» OavcJorT: Béda parter lyckas lika bra, eller misslyckas

tillsammans. Ingenting fordndras, forutom att du och din
motstandare har sldsat lite tid. I en strid betyder resultatet
att ni dr lasta i en dnnu oviss faktnings- eller brottnings-
match. Ingen tar ndgon skada.

EXEMPEL: Isak har rdkat springa pd den verklige dgaren
till "sin” nya hdst. Handgemdng uppstdar och den upp-
retade hdstdigaren svingar en ridpiska mot tjuven, som
forsvarar sig med en vandringsstav. Hdstdgarens trdff-
chans dr 11 och han sldar 8. Isak sldar en 6:a och lyckas
visserligen med sitt slag, men han fdr dndd ett rapp éver
skuldrorna med piskan. Isak saknar skéld och rappet svid-
er. Han bestdmmer sig for att ge upp den nystulna hdsten
och flyr springande.

MuLTIPELSLAG Om tre eller flera inblandade vérden sitts
pa prov samtidigt kan du 16sa det med ett multipelslag. Det
fungerar precis som ett dubbelslag, fast med tre eller fler parter.
Manga varianter dr mojliga.

Det hir kapitlet handlar om fardigheter i forsta hand, men
samma principer giller nir du ska testa dina grund- eller
sjélsegenskaper.

Oliko grader ay framging
m du slar en siffra som exakt motsvarar ditt fardighets-
virde har du slagit ett perfekt slag. Det betyder att du
lyckats utover det vanliga. Under en strid betyder en perfekt
traff att du dsamkat din motstandare dubbelt sé svara skador
som vanligt.
I ett dubbelslag riknas alla perfekta slag som 20, oavsett vad
tdrningen faktiskt visar. Darfor dr du automatiskt garanterad
ett vinnande eller oavgjort resultat, om du slar ett perfekt slag
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i en sddan situation. Din motstindare méste ocksa sl perfekt,
for att uppna oavgjort. Om du har ett fardighetsviarde hogre
dn 20 okar chansen for att du ska fa till det perfekta slaget.
Sannolikheten stiger ett steg for varje poéng 6ver 20. Vid 21
raknas 19-20 som perfekt, vid 22 ar 18-20 perfekt och sa vi-
dare. Vid fardighetsvirde 25 ar séledes alla utfall fran 15-20
att betrakta som perfekta slag.

EXEMPEL: Isak fdr en chans att ge den arge hdstdgaren ett
tjuvnyp ur bakhdll. Spelledaren ger honom en modifika-
tion pd +10, eftersom det dr ldttare att trdffa den som vdn-
der ryggen till. Isak svingar sin vandringsstav och drdm-
mer till sin intet ont anade motstandare. Hans triffchans
blir 13+10=23 och tirningen visar 18, vilket betyder en
perfekt triff- Game, Set och Match — Isak.

Qch grader 1 Heluetet
ttor dr aldrig bra. Om du slér en etta med din T20:a har
Edu fumlat. Det innebar att du stillt till det rejélt. Krigaren
tappar sitt svird, ryttaren faller ur sadeln och skrivaren vél-
ter blackhornet 6ver papperet. Det dr spelledarens uppgift att
tanka ut underhallande missoden, varje gang nagon slar en
etta i spelet.

Den som har ett fardighetsvérde pa 20 eller hogre kan aldrig
fumla. Déremot riknas ettan fortfarande som ett vanligt miss-
lyckande, oavsett hur duktig du ar.

Notera att fummel bara forekommer vid T20-slag, aldrig
med T6:or eller andra tdrningar. Eftersom fummelslag &r
relativt vanliga (de intrdffar med 5% sannolikhet) far de inte
utlosa en katastrof varje gang ettan visar sig.

Spelledaren bor istéllet ténka ut en ovintad hdndelse, som
stiller de andra spelarna infor en ovéntad situation varje
gang nagon fumlar. Ett fummel behover heller inte innebéra
ett fullstindigt misslyckande. Ett svéird kan triffa fiendens
hjdlm och gora knock-skada, samtidigt som klingan bryts
over hjadlmkammen, for att ta ett exempel. Lat berattarglidjen
styra. Spelledaren avgor.

Enkelt oth Suirt
bland ar en uppgift sé enkel, att nidstan vem som helst kan
utfora den. Ibland sé svér, att dven den skickligaste tve-
kar. I sddana situationer kan spelledaren besluta att chan-
sen att lyckas maste modifieras, genom att hoja eller sinka
svarighetsgraden. Da anvénder du f6ljande modifikationer.

+10 En barnlek
+5 Enkelt

0 Normal chans
-5 Svart

-10 Hopplost

Kom bara ihdg att du inte behover testa nagra fardigheter alls,
om det inte paverkar handlingen i beréttelsen eller spannin-
gen i ndmnvard utstrackning. Du ska till exempel inte behdva
slé nagot fardighetsslag for att 6ppna en olast dorr eller klat-
tra upp i en trappa, under normala omstidndigheter. Modifika-
tionerna ska anvédndas sparsamt.



ExempeL: Tjuven Isak har hamnat i klistret igen. Ett halv-
dussin knektar jagar honom genom slottets korridorer och
flasar honom redan i nacken, trots att Isak springer for allt
han dr vird. Spelledaren kriver nu ett Smidighetsslag, varje
gang Isak passerar genom en dorr. Trots att dorrarna dr
olasta far det ju stor effekt om Isak fumlar med handtagen.
Da hinner knektarna upp honom. Men att oppna en oldst
daorr dr en barnlek och med +10 kan Isak bara misslyckas
pd en etta. Eftersom den rutinartade uppgiften blivit spdnn-
ande plockas tirningarna dndd fram.

Sorbittra dina Fardigheter
redvid alla fardigheter och sjélsliga egenskaper pa ditt
BPergament finns en liten tom ruta som ser ut sa hér:

Befallning (0] e

Den fér du kryssa i med blyerts nir du anvénder en fardighet
och slar ett perfekt slag. Fumlar du sedan med fardigheten tar
du bort krysset igen. Men om rutan ér ifylld vid dventyrets
slut far du en mgjlighet att forbittra ditt fardighetsvérde.

Sla en T20. Om resultatet blir hdgre dn det nuvarande fér-
dighetsvirdet har du forbéttrat fardigheten med en poéng.
Detsamma géller sjdlsegenskaper. Spelledaren kan ocksa lata
dig kryssa i rutan vid ett vanligt lyckat slag, om du anvénde
fardigheten pa ett sitt som péverkade héndelseutvecklingen
pa ett avgorande sitt eller forde dventyret framét.

Om du anvénder en fardighet framgéngsrikt under dina
dventyr utvecklas den séledes fortare d4n den annars skulle
ha gjort. Men du kan aldrig skaffa dig talanger med denna
metod. Dessa méste du kdpa och det gér till s& hér.

Oliks fallo ddets [otter
ngefédr mitt pa den 6vre delen av ditt Pergaments forstasida
finns en storre ruta med rubriken 6deslotter. Det dr en av

de viktigaste rutorna i hela spelet. Den anvénder

du varje gang du gjort ndgot riktigt stort eller @ﬂgg/(?
viktigt. Din spelledare kommer att meddela dig e,;

nér det sker och beldnar dig samtidigt med ett
antal ddeslotter.

Odeslotterna ir en sorts erfarenhetspoing som du kan an-
vénda for att kopa dig olika fordelar med. Exakt hur de funger-
ar ska vi titta pa i ett kommande kapitel. Har ska vi bara visa
hur du anvénder dem for att kopa talanger eller gévor.

Du har bara ett fatal talanger och kanske en géva nér spelet
borjar. Men under spelets gang kommer du med jamna mellan-
rum att fa mojlighet att kopa fler. Till exempel om du slér
in pa en levnadsbana i nista kapitel, eller om du tréffar en
laroméstare under dina dventyr.

Spelledaren informerar dig dd om vilka talanger och gavor
du kan kdpa. Nér speléret slutar och vintervilan borjar spend-
erar du ett valfritt antal 6deslotter péa att kopa de nya for-
mégorna. Det representerar sjélva inldrningen och de anvén-
da ddeslotterna forbrukas for alltid, som om de vore pengar
1 affdren.

Sla en T20. Om resultatet &r lika med eller ldgre &n det an-
tal ddeslotter du satsat har du lart dig den nya talangen eller
gévan. Ju mer du satsar pd att ldra dig, desto storre dr chansen
att lyckas. Kom ihag att det dr du sjdlv som avgor hur manga
Odeslotter du ldgger i potten innan du slar tirningen.

ExempeL: Magdas vinskap med Isak har gjort Magda till
en ofrivillig tjuv. Den levnadsbana hon slagit in pd ldater
henne kopa talangen Kattfotad, och ndr vintern kommer har
Magda samlat ihop sju édespodng under sina dventyr. Hon
bestimmer sig for att satsa allt pd ett bréide och sldr en T20.
Térningen visar 6. Magda skriver upp Kattfotad pd sitt Per-
gament. Nu smyger hon ndstan ljudlost.

Odeslotter kan anvindas till att kdpa nya gévor pa samma
sétt, och de kan dven anvéndas for att hoja fardigheter eller
egenskaper. Istéllet for att skaffa en ny talang kan du ocksa
vilja att gora ett av foljande nir du gjort en lyckad satsning i
odets lotteri.

» Hoja ett valfritt antal fardighetsvirden med sammanlagt
1T6 poang, som fordelas pé valfritt sétt. Ingen fardighet
kan hojas hogre én till 13 med denna metod.

» Hoja ett fardighetsviarde som redan nétt virdet 13 eller
hogre med ett steg.

» Hoja en valfri grundegenskap 1 poing.

Nér du satsar ddeslotter finns ingen dvre grans for hur hoga
grundegenskaper du kan fi. Darfor kan du skaffa dig egen-
skapsvirden over 20 med denna metod.

Men sldsa inte bort alla ddeslotter du har. Som vi ska se i
nagra av de kommande kapitlen kan du ocksé ha nytta av dem
under spelets ging.
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n levnadsbana dr ungefdr detsamma som ett yrke och i
EFausts virld fods de flesta ménniskor in i en syssel-
séttning, som de sedan fullfoljer tills doden befriar dem. Men
det géller inte dig. Du &r ju dventyrligt sinnad och dérfor blir
levnadsbanorna mer som karridarmojligheter for din rollper-
son.

Ingenting tvingar dig att vélja en levnadsbana nér du skapar
din forsta rollperson, och du kan lika girna paborja ditt forsta
dventyr utan att ha bestdimt dig. Men levnadsbanorna erbjuder
dig flera fordelar och du bor i alla fall skumma igenom detta
kapitel innan du gar vidare, for att fa en forsmak av de olika
végar du kan komma att sla in pa. Under spelets gang kan du
komma att passera genom mer dn en sadan bana.

Nér du véljer en levnadsbana at din rollperson far du en
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mojlighet att utveckla dina fardigheter, genom att ldra dig nya
talanger. | vissa fall kan du ocksa belonas med nya gavor.
Men en levnadsbana dr mycket mer én bara ett jobb. Den ger
dig ocksa en stéllning i samhéllet.

Det sistnimnda dr mycket viktigt i Fausts vérld. Lat oss
darfor titta helt kort pa hur den vérlden skiljer sig fran din
egen. Listan over de levnadsbanor som stér dig tillbuds hittar
du pa nastkommande sidor.

En irld sd full oy gtymheter och dden
<grihet och dganderitt dr okdnda begrepp 1 Fausts tidevarv.
las Feodalismen. Kejsaren styr, med Guds vélsignelse, over

Har lyder alla under nadgon annan, i en pyramid som kal-
alla hertigar, grevar och baroner 1 sitt stora rike. Precis som



Borb: Borgare.

TILLTRADE: Lashuvud.

HusBonpE: Din husbonde.

TALANGER: Skolad (Valfti), Skrivare (Valfri).

dal

X
g(")RD: Allmoge.

GAVOR: -

Losore: Bok, gasfjader, tentamenséngest.
LEVEBROD: -

FORPLIKTELSER: Léashuvud.

whar 13d att skicka sina
TiLLTRADE: K

¢ Kyskhet, T; i
B e 10 (Gud) och Skrivare (Latin).
TALANGER: Hantverkare
gare, Vandrare, Virldsva;

GAVoR: -

Losore: Respekterad.

(V(alfri), Skrivare (Latin), Tj o LEVEBROD: Munkks
n (Kultur), ’
Lojalitet (Husbonde),

munkkdpa och sandaler

drar c?u land och rike runt, som
- Runt din midja hinger ett rep med

Men Tj

. S Ide N
gz”}llﬁ,acizr brbdrgskapet forvarar zigzsgli(rsi?t:: :)nclﬂnns -
for lever djgtéfzit'lgdoms}é.ﬁet’ och svurit dem trohet. Dir-
av med allt dl;n wln..s 12 m6jliga marginal och mste

Med stirsta s So]r‘e. Ditt {evebréd ar allmosor.,
Tiggarmunkes Ill(no kalet hér du till ndgon av de tre stora
skapen: D

o omikaner (svarta kg .
kaner (grg képor) eller Kapuciner (bguna ]?;;?)IE)OT), Fransis-

gora dig

5 pa, repstu
FORPLIKTELSER: Kyskhet M, e,

Mittfullhet, 1 . ..
4 MARK ar exstensmini-

mum for en allmoge-
familj med tva vuxna och
1T6 barn i ett ar.

Y5 MARK later samma
samma familj leva gott i
ett ar.

1 mark héller en riddare
och hans hést vid gott liv
iett ar.

4-8 mMARK ir vad en nor-
mal adelsfamilj lever av

paven styr over kyrkans biskopar och prister. Adelsmidnnen
styr 1 sin tur over stdder och byar, genom sina riddare, sina
fogdar och sina knektar.

Bonden som brukar jorden &dger inte ens sin egen aker.
Han lanar den av adelsmannen, som 1 sin tur har lanat den av
kejsaren. En bonde dr saledes bara en person som fatt lov
att bruka marken, i utbyte mot vissa forpliktelser. P4 samma
satt dr en riddare bara en beriden soldat, som fatt lov att lana
vapen for att uppratthélla furstens lagar.

Lat oss ta den klassiska riddaren som ett exempel. Nér en
furste dubbar nagon med spetsen pa sitt sviard far den ny-
blivna riddaren ocksa vapen, hist och rustning. [ utbyte mot
dessa géavor lovar riddaren att tjdna sin husbonde. S& linge
eden upprétthalls géller deras kontrakt. Bryts eden s& kors
riddaren pa porten och blir egendomslds (om han inte har an-
dra beskyddare).

Den hir stelbenta kedjan gor att alla hela tiden dr beroende
av nagon som sitter hogre upp i pyramiden. Alla maste ha
en husbonde, for att inte sluta som losdrivare pa landsva-
gen. Darfor ar alla som lever i Fausts virld mer eller mindre
tvungna att hitta en plats i samhéllet. Om du inte lyckas hitta
en levnadsbana blir du en vanlig fattiglapp samma ar som du
paborjar ditt forsta dventyr. Den bana du véljer styr ocksa din
arliga levnadsstandard.

Allt bt inte guld som glimmar
Or att forsorja dig under ett ars tid i spelet behdver du in-
g komster. Minst %4 mark i rent silver. Marken ér ett abstrakt
penningvérde som visar vad en genomsnittlig allmogefamil;
behover for att overleva under ett ar. Men egentligen talar
vi inte om pengar, ndr vi talar om mark. En allmogefamil;
producerar det mesta pé sin gard. Det ar bara en liten del av
skorden som gar till forséljning vid érets slut.
Marken ér ett sétt att omvandla ragtunnor, brodkakor, gri-
sar, far och kardad ull till hanterbara virden. Den Oversitter
fasta tillgangar till siffror.

under samma period.

Din firsta leunadshans
ar foljer en forteckning dver nagra vanliga levnadsbanor,
Hsorn finns i Fausts virld. De flesta har valts for att de pas-
sar dventyrligt sinnade rollpersoner. Andra for att de kan vara
intressanta att ha med i spelet &nda. De ska inte betraktas som
en komplett forteckning dver vanliga yrken. Levnadsbanorna
beskrivs enligt samma mall.

Borbp: En del levnadsbanor star bara 6ppna for adliga per-
soner. Andra bara for préstvigda eller burgna. Under denna
rubrik anges vilka lagsta bordskrav som géller.

TiLLTRADE: Listar de intrddeskrav du maste uppfylla, for
att pabdrja din nya levnadsbana. Kraven &r vanligtvis ett
antal fardigheter (som du maste vara bevisat skicklig pa)
eller talanger (som du maste ha) innan du far borja dra
fordel av levnadsbanan.

HusBonpe: Anger vem du sedan lyder under i den feodala
pyramiden.

TALANGER: Ar en lista dver talanger som du kan lira dig,
s snart du paborjat banan. Normalt sétt kan du maximalt
tilldgna dig en talang om aret.

GAvor: Om levnadsbanan erbjuder gévor listas de har.

Losore: Ar de tillbehor du behdver for att fullgéra din
plikt. Om inget annat ndmns far du dem av din husbonde
nir du véljer att paborja en ny levnadsbana.

LevEBROD: Hér ser du hur manga mark som spenderas pa
din forsorjning varje ar.

ForpLIKTELSER: Anger vad din husbonde krédver av dig,
for att du ska fa fortsitta fortjana ditt levebrod.

37



8wl dn [pompllinngs 20 tps o o s 1 fpmn

VALJ EN LEVNADSBANA Dina egna
dventyr kommer att ge dig en
tydlig fingervisning om vilka
mdjligheter som stér till buds.
Om du vill gora valet redan nér .
du skapar din forsta rollperson =77 e N
véljer du en bana med laga
intrideskrav. Aven om du upp-
fyller kraven &r det inte sdkert att du far paborja din valda
levnadsbana. Spelledaren har alltid sista ordet.

UPPFYLL INTRADESKRAVEN Om du

har fatt erfarenhetskryss pa alla de
fardigheter som listas uppfyller du
kraven. Du maste ocksé ha alla
talanger som efterfragas. Om du
saknar kryss pa nagon av fardig-
heterna kan du dnda kvalificera dig
genom att testa fardigheten. Lyckas du uppfyller du kraven.

Exempel: Ingen stdiller héga krav pa en vanlig tjiuv. Allt som
krdvs dr Fingerfdardighet och Smyga & Gémma sig. Magda
lyckades med Smyga & Gomma sig under inbrottsforsoket

i slottsherrens sovrum (hon gomde sig bakom rustningen i
spelexemplet), sa hon har redan ett erfarenhetskryss pd den
fardigheten. Fingerfardighet har hon inte anvdint dnnu, men
hon slar med ldtthet under féirdighetsvirdet med en T20.
Magda har kvalificerat sig som tjuv.

Exempel: Magdas framtidsplaner stéter pd patrull. Hon kan
inte ldsa och klostret vill inte ta emot henne. For att forsorja
sig over vintern bestammer sig Magda for att préva pd tjuv-
yrket, tillsammans med Isak. Magda dmnar skinka hdlften
av sitt byte till kyrkan och bli en ny Robin Hood. Spelledar-
en godkdnner valet av levnadsbana utan invindningar. Vem

som helst kan bli tjuv, oavsett bord. 3

HittA EN HUSBONDE Forst nu kan du hitta
en husbonde. Spelledaren upplyser dig
om vem som tar dig under sitt beskydd
och du utvecklar genast passionen
Lojalitet (Husbonde) om du accepterar
erbjudandet. Notera din husbondes
namn péa Pergamentet. Styrkan hos den
nya passionen avgor du genom att sld en, tva eller tre T6:or.  Exempel: Tjuvar kan lira sig Hasardspelare, Kattfotad,
Valet ér ditt. Langfingrad, Ldssmed och Osynlig under vintrarna. Magda
vdljer att satsa sina odeslotter pd talangen Kattfotad, satsar
Exempel: En tjuv erkinner inga herrar. Men Magda litar sju podng och lyckas. Till vdren smyger hon ljudlost.
sd mycket pd sina vinner att hon dnda viljer att svira en
trohetsed till dem: ““Sd linge vi firdas tillsammans ska jag
aldrig svika er”, sdger hon. Hon fdr ddrfor passionen
Edsvuren (Kamrater) och slar tre T6.:or — 12. Passionen
yller samma funktion som Lojalitet (Husbonde), men dir
riktad direkt till hennes tvd firdkamrater.

SKAFFA NYA TALANGER Nér vintern kom-
mer far du anvénda dina 6despoédng for
att utvecklas nya talanger och gévor.
Du kdper dem med 6despoéng och far
nu satsa dem pa en av de talanger som

listas for din valda levnadsbana.

FORPLIKTELSER Om du ska fortjdna
ditt levebrod maste du skota ditt
jobb. Det gor du genom att kryssa
forpliktelserna som listats for din
levnadsbana. Om du saknar kryss far
du testa dem alla vid arets slut. Pre-
cis som nir du sokte tilltrdde racker
det med ett lyckat slag. Notera att du
bara behover bevisa din skicklighet med en fardighet. Ju fler
forpliktelserna &r, desto littare blir det att klamra sig kvar.
Misslyckas du forlorar du din stéllning och maste s6ka en ny
levnadsbana.

NyA AGODELAR En av fordelarna med att
vilja levnadsbana &r att du far ny utrust-
ning av din husbonde. Den som viljer
en levnadsbana utan husbonde maéste
kdpa 16sret sjdlv. Eller forvarva det pa
annat satt.

Exempel: En tjuv har ingen husbonde.

Magda mdste skaffa en lykta och morka kldder pad egen
hand. Trots sitt yrkesval viljer hon att betala for det nod-
véindiga losoret.

Exempel: Tjuvar behover Fingerfirdighet eller Smyga &
Gomma sig for att overleva. Magda har redan kryssat den
ena fardigheten och klarar sig automatiskt forsta dret. [
framtiden mdste hon lyckas med en av dem vid drets slut.

LEevEBROD Nu vet du hur mycket pengar du har att spendera pé ditt uppehélle under aret. Det far stor be-
tydelse for hur din rollperson utvecklas, som vi ska se i kommande kapitel. Notera att du aldrig kan kvittera
ut levebrodet i kontanter och handla pa marknaden. Daremot kan du skjuta till pengar fran dina besparingar,
om du vill leva pa en hogre niva dn den levnadsstandard din levnadsbana erbjuder.

Exempel: En Tjuv som lever upp till sina forpliktelser har forsdkrat sig.om en levnadsstandard pd % mark. Om Magda vill
leva flottare dn sa mdste hon ta av sina egna besparingar, for att forbdttra standarden.
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LEVNADSBANANS VIKTIGASTE FUNKTION dr inte att ge dig nya
talanger. Den ger dig ett levebrod och en stdllning i samhillet.
Det kommer du att mérka nar du forbereder dig for spelets
vintervila; den tid som forflyter mellan dina vanliga dventyr.

Det dr d& du har storst nytta av en bra levnadsbana. Ditt
levebrod paverkar da:

» Din hélsa. Om du lever under existensminimum maste
du sla ett extra slag for alderssvaghet vid spelérets slut.
Aldrande beskrivs i kapitel VIII.

» Din familj. Levebrodet modifierar de slag du gor for
fodslar och barnadddlighet. Samma modifikation anvénds
for flera andra tdrningsslag som gors under spelets vinter-
vila. Se éterigen kapitel VIIL.

» Ditt stillning. Ménniskorna omkring dig vérderar dig
efter din kladsel, och dyra tyger slits fortare i rdnnstenen
an i ett slott. P4 samma sétt slits rustningar fortare i en otét
koja @n i en ombonad rustkammare.

DEN siIsTA PUNKTEN ér viktigare 4n den kan verka, for i Fausts
tidevarv véarderas ménniskor i vildigt hog grad efter sin klad-
sel. Den som klér sig som en kung kommer sannolikt att be-
handlas dérefter.

Hur mycket dina forsta kldder ar vérda vet du redan. For att
kunna bemétas som...

» ApLIG maste du bdra kldder till ett virde av minst 50
daler. Och om négon skulle ifradgasitta din stdllning maste
du kunna visa upp ett adelsbrev, eller bli behandlad som
en bedragare.

» BUrGEN maste du béra kldder virda minst 25 daler. Des-
sutom kan du behova ett skrabrev.

» BoRrGARE maste du bdra kldder viarda 10 daler. Ta girna
med ett burskapsbrev.

> ALLMOGE behover du bara kldder for 2 daler. Glom inte
ditt bomédrke om du planerar en resa i frimmande trakter.
» EGeEnDOMSLOS behdvs bara trasor. Och en tiggarstav.

NOTERING

Du lever under existensminimum
utan tak dver huvudet. Dina kléder
slits till vdardelosa trasor. Rustningar
blir obrukbara under vintern. S14 ett
extraslag for alderssvaghet.

Du har mat for dagen och tak 6ver
huvudet, men inte mycket mer.
Kldder och rustningar slits till ¥4 av
sitt tidigare virde.

Du lever ett hart men fullt drigligt
liv. Klader och rustningar slits till
hilften av sitt ursprungsvirde.

Du dr vélmaende och har det béttre
an de flesta. Kldder och rustningar
slits inte alls, om nagon i hushallet
klarar ett Flitslag.

Du ér rik och lever pa en niva som
anstar en ddling, utan négra storre
bekymmer. Grattis!

Du lever ett furstligt liv.

Du lever kungligt.

LEVEBROD MobD
<V -3

Ya -2

72 -1

EXEMPEL: Livet som tjuvar dr bekymmerslost och under
sina dventyr lyckas de tre kumpanerna skrapa ihop mer
pengar dn de behéver for att halla sig flytande. Men det
dar langtifran nagot lyxliv de lever. Tjuvar dr garanterade
ett levebréod pa Vs mark. Vad det innebdr far de lira sig
ndr vintern kommer. Spelledaren beskriver retsamt hur
kamraterna tvingas overnatta i overgivna lador och sova
under granris pd den kalla marken.

Magdas vardagsklider kostade tva daler ndr hon forst
gav sig ut pd dventyr. Nu minskar de till en fjdrdedel av det
vdrdet. Trasorna dr inte virda mer dn sex penningar hos
en lumpsamlare ndr vdaren kommer.

For Dirk blir tiuvlivet dnnu kostsammare. Han dger ett
stdalharnesk och en gammal hjdlm, som han drvt efter sin
far. De rostar under vintern. Ndr varen kommer har skydds-
vdrdet pa bdda minskat fran fem till ett (Y4 x ursprungs-
vdrdet, avrundat nedat). Retligt nog viger de fortfarande
lika mycket.

Dessutom dger ju Dirk ett riddjur. En ponny som han
kopt for sina egna besparingar under ett av kamraternas
dventyr. Ndr han under vintervilan slar en T20 for att se
om hdsten overlever mdste han modifiera slaget med -2.

Isak tar diremot vintern med en klackspark. Han har ju
levt som tjuv ett par dr och meddelar spelledaren att han
tdnker anvinda kamraternas gemensamma sparkapital till
sitt eget levebrod. De har grivt ner silvermynt virda 30
daler under en gammal ek, och den lilla skatten grdiver
Isak upp i smyg.

Myntens virde motsvarar s mark. Det ger Isak ett leve-
brod pda %> mark och hans klider slits bara hdlften sda
mycket som kamraternas. Aven rustning och hdst klarar
sig béittre dn hos olycksbrodern Dirk. Isak behover ju bara
minska skyddsvirdet med hdlften och modifiera sina tdrn-
ingsslag med -1.
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feunadsbanot
a nésta sida borjar forteckningen 6ver de levnadsbanor
som star till buds for en dventyrligt sinnad rollperson i
Fausts virld. Nu nér du vet vad de anvénds till dr du redo att
vilja en.

Men som redan ndmnts maste du inte gora valet fran borjan.
Du kan lika gérna spela din rollperson utan att ha slagit in
pa en utstakad levnadsbana. Ibland &r det en fordel eftersom
héndelserna i spelet kan ge dig moéjligheter som saknades
fran borjan.
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Borp: Allmoge. GAvor: Djurvén.

TiLLTRADE: Djurhallning, Fingerféardighet, Losore: Bomérke, ett valfritt redskap

Héndighet och Jordbruk. och minst % markland éker.

HusBonpE: En Furste. LEVEBROD: Y4, Y5, % eller 1.

TaLANGeR: Fogde, Tamjare. ForpLIKTELSER: Djurhallning,

Jordbruk eller Lojalitet (Husbonde).
ket noter tills axlarna passar och du sliter sex dagar i

@Veckan pa furstens akrar. I utbyte far du lana en egen

jordlott, att bruka nér det finns tid 6ver. Det gor det nastan
aldrig. Du gar bakom din plog till langt in pa nétterna och
stiger upp igen i gryningen for att hinna med. Inte undra pa
att manga bonder drommer om ett dventyrligare liv.

De flesta bonder gifter sig tidigt. Med varje son eller
dotter foljer ju ett nytt par starka armar. Som bonde blir din
levnadsstandard ¥4 mark per hemmavarande familjemedlem
over tolv ar. Dock aldrig mer &dn 1 mark.

Om forpliktelserna tynger kan du ocksa leja en dring eller
en piga som arbetar i ditt stille. De kostar % mark. Men
det rdcker om négon i hushéllet har de fardigheter plikten
kraver. Furstens fogde bryr sig inte om vem som utfor ar-
betet, bara jobbet blir gjort, och bonden bockar artigt.

Borb: - Losore: Hammare och skéra.
TiLLTRADE: Fingerfardighet och Handighet. LEVEBROD: Ya.

HusBonbpE: Bonde. ForpLIKTELSER: Fingerfardighet,
TavLaNGER: Eldfodd. Hindighet eller

Lojalitet (Husbonde).

GAvor: Flink, Flyhént. /‘& 2>~
u dr bondens tjénare, och det dr ingen hemlighet att din - Y

] magra 16n betalas ut med stor motvilja. Trots att du
sliter med dina hénder tills dina sorgkantade naglar bldder
skulle din husbonde helst byta ut dig mot en oxe, om djuren
inte vore sa dyra. Du kénns létt igen pa din enkla klddnad,
och det faktum att du alltid tvingas stiga upp fore tuppen.

Bondfamiljer haller sig bara med tjénare sé linge de
behover dem. Nar bonden och hans hustru far tillrackligt
manga egna barn kors savil dringar som pigor pa porten.
Din enda chans att {4 stanna kvar i hushallet &r att arbeta sa
hart att du blir oumbérlig.

Med lite tur kan du tilldelas en egen jordlott en vacker
dag. D4 far du en chans att visa dina egna tjdnstehjon vem
som bestimmer och den som vintar pa nagot gott...

i
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Borb: Ingen gar séker fran fattigdomen. GAvor: Granad.

TILLTRADE: Automatiskt. LosOre: Loppor.
HusBonbE: Ingen (forutom hungern). LEVEBROD: 0.
TALANGER: Drinkare, Tiggare. FORPLIKTELSER: Inga.

dder och vind har blekt dina kldder. Lands-
Vvéigar och kullerstenar har nétt ner dina skodon.
Vigarna svimmar dver av arma stackare, lika elén-
diga som du och dina olycksbroder. Detsamma géller
stddernas smutsiga griander och byarnas bakgator.

Loppbitna trashankar tigger smulor eller sma-
slantar i alla samhéllen, och ingen viljer att vara en
Fattiglapp. Du har inget val. Hunger och sjukdomar
utmérglar redan din kropp.

Denna levnadsbana tvingas du in i om du saknar
andra forsorjningsmojligheter. Alla som spenderar
mindre dn 30 daler (4 mark) pa sitt uppehille varje
ar rdknas automatiskt som Fattiglappar. Din enda
chans att komma négon vart i livet dr att hitta en ny
levnadsbana. Hur nu det ska ga till?

Borp: Adel. LosoOre: Lans, heltdckande ringbrynja, riddarskdold,
TiLLTRADE: Envig, Filtslag, Hovlighet och Rida. sporrar, stridshést och ett svird.

HusBonDpE: Manga. LEVEBROD: 1.

TaLANGER: Befil, Kavallerist, Lansidr och Taktiker. FORPLIKTELSER: Ridderlighet eller Berommelse.
GAVOR: -

u har mottagit riddarslaget, men korstagens tid ar

] forbi. Istillet drar du land och rike runt for att silja
dina tjanster till hogstbjudande. Manga av dina vapenbroder
ar foga battre én stratrovare. Andra kimpar om priserna vid
furstarnas tornerspel eller rider i strid som vanliga hyrsvérd.

Den fattiga riddaren &r en rastlos sjil som kédnns igen
pa rosten, bucklan i hjdlmen och en kantstott skold. Du
har inte en furste, utan ménga. Bara genom att
forsdkra dig om en plats vid deras
bord kan du hélla fattigdomen fran
dorren. For att atnjuta deras gunst
maste du ha passionen Ridderlighet. Den
ersétter alla de vanliga lojalitetskraven. Om du inte hade
Ridderlighet forut bor du skaffa den nér du slér in pa denna
levnadsbana. Annars far du lita till din Berdmmelse.

P T A e

e sum salmar stallnmg i gaustg uarld lsgllas Den sum -Iili} éﬁéﬁﬂomslgz’@ﬁjliaﬁn ﬁﬁppa;s‘pé’ i
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Silodfararel

Borb: -

TIiLLTRADE: Bétvett.

HusBonDE: Ingen.

TaLANGER: Fiskare, Kopman, Simmare,
Skolad (Navigatdr), Virldsvan (Valfri).

e stora floderna &r vérldens nav. Den som &dger en bat
g och kan sina farvatten har forsorjningen tryggad. Det
gor du. Du lever ditt liv mitt ute i stromfaran. Du vet var
reven finns, och hur man undviker tullborgarna. Din enkla
bét ar ditt hem, och du bor véarda den vél. Nagra andra
tillgangar av betydelse har du inte. Men dina inkomstmaj-
ligheter 4r manga, om du bara visar lite initiativformaga
och ér beredd att hugga i.

Flodfararen kan med latthet forsorja sig som fiskare,
pramskeppare, eller smugglare. Eller en blandning av alla
tre. Du maste dock ha tillgang till en bat innan du slér in pa
denna levnadsbana. En vanlig roddbét eller en liten segel-
farkost rdcker mer &n vil. Om du inte lever upp till dina for-
pliktelser har baten sprungit lack och sjunkit dver vintern.
Vilj dé en ny levnadsbana.

GAVOR: -
Losore: Bét, aror och en rulle rep.
LEVEBROD: 4.

FORPLIKTELSER: Batvett.

Borp: Burgen.

TiLLTRADE: Befallning, Folkvett, Jordbruk och
Grymbet.

HusBonDE: Furste.

TALANGER: Befil, Fogde, Képman.

ogden ar furstens forldngda arm. Din uppgift dr att driva
g in skatterna fran allmogen och se till att bonden arbetar
pa dkern. Trilskas undersatarna far du kalla pa knektarna.
Men du dr ocksé lanken mellan hovet och allmogen, efter-
som du dr den enda &mbetsmannen pa slottet som forstar
hur bonderna ténker. Du ér inte for fin for att hugga i pa
akern sjélv.

Samtidigt dter du gott och lever vil. Det enda du behdver
oroa dig for ar att bonderna ska gora uppror. Ibland leder du
trupperna i strid och fraktar varor fran slottet till marknaden.
Dérfor blir du ocksa hérforare och kdpman, om du slar in
pa denna levnadsbana. Det hiander ocksa att palitliga fogdar
sétts som stathallare i ett avlagset slott, 1angt borta fran fur-
stens eget hov. Om du fér ett sddant uppdrag kan du hérska
oinskrénkt, 1 din husbondes stélle.

[ L

GAvor: Tjock, Fruktad.

LosOre: Armborst, kragstovlar, ridhést, stalhar-
nesk, stalhjalm och tva vapen.

LEVEBROD: 1. FORPLIKTELSER: Folkvett

eller Lojalitet (Husbonde).

Ty

G betydet att de betrakfos softy en dgodel. hitande till
~ Jjotden de brukar. £ bonde fir inte [imna sitt hefy utan
-~ att be hushonden o lou, [tkd [ite Som en dring far ge
: ~ sig ut pd duentyt uton bondens tillitelse.

-'_::_-‘. % om allmogens medlemmar ska bege sig ut pd fonds-
- gigamna behsuer de eft lejdbreu. Annats tiskerat de aft
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ofty eft lejdbreu maste som minst kfata et fofolitet
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frin hemmet ricker det oy de kan visa upp ett giltigt
bomitke. En allmogeman softy Lyckas tymma till staden
kan hiifo sin stotus genofty att [ira sig ett hontuetk, Det
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Sutste

Borp: Adel. GAvor: Celeber, Fruktad, Furstlig, Respekterad.
TiLLTRADE: Berommelse, Hovlighet, Intriger, LosoOre: En forldning pa minst 4 markland.
Viltalighet och Lojalitet (Husbonde). LeveBrOD: Vad din forldning ger.

HusBonbE: Kejsaren eller Paven. ForpLIKTELSER: Vad din forlaning kraver.

TaLANGER: Befil, Regent, Strateg.

ara kejsaren, paven och Gud star hogre i rang én du.

Men eftersom ingen av dessa herrar dr narvarande
harskar du oinskrankt i ditt eget rike. Du startar krig, sluter
fred och ingar giftermal for att bygga nya allianser. Allt
efter eget huvud. Dina d&mbetsmén ser till att befallningarna
verkstills och dina knektar haller allmogen i schack.

Denna levnadsbana kan du bara pabdrja nér du far en
forléning att styra over (ett slott, en stad eller ett kloster
till exempel). Sadana jordegendomar kan du f4 genom arv,
giftermal eller som beloning under ett krig.

Levnadsbanan omfattar riddare, baroner, grevar, hertigar,
biskopar, och abbottar. Och kungar. Om du blir furste har
du uppnatt en karridirméssig hdjdpunkt. Endast doden kan
tvinga dig att limna denna levnadsbana. Du kan ldsa mer
om hur man skéter en forléning i kapitel IX.

Safinistare

Borp: Burgen. GAVOR: -

TiLLTRADE: Berdmmelse, Envig och Hovlighet. Losore: Borgarskrud, dolk, faktbok och vérja.
HusBonpE: Furste. LEVEBROD: 1.

TALANGER: Fiktare, Knivkastare, Krutblandare, FORPLIKTELSER: Berommelse eller Envig.

Pikenerare och Skolad (Heraldiker).

vapenlekar. Darfor har du en given stillning vid din
herres hov. Du dr méstaren som ska ldra hovfolket att faktas
och fora sig i strid.

Alla furstar av rang héller sig med en fiaktmaéstare som lér
ut de finare aspekterna av stridandets ddla konst. Men fakt-
konsten dr mycket mer &n bara underhallning. Ofta 6vergar
den i dodligt allvar.

Du forvéntas undervisa, niarvara vid dueller och se till att
furstens vapensmeder tillverkar virjor och huggsvird av
basta kvalitet. En faktmaistare forvintas dessutom behirska
alla handvapen som anvinds till fots.

Du forlorar omedelbart din stdllning om du inte ldngre ar
den skickligaste féktaren i den husbondes sold. Dérav de
kravande forpliktelserna.

tlngen kan mita sig med din skicklighet nér det géller

g 5]

a1 ollogen pi landsbygden Sifer fost  wegen-  Jten udgen dit han ooro ing.
@sl@pen ot botgetskapet [iko bundet au sktduisen-  oth nybliuna stadsbot bitjar offast sin ytkeshons sofy - |
A det. Tnnanfor stadsmuratna kfius det eft butskapsbres  fitlingor ellet gesaller, tnnan de blir fulluitdiga Honi-
- for att bedriva nitingsuetksamhet. vethsiistore oth far plats 1 botgerskapet.
- Ett sint kan du baro £ omy de andra hontuethama 1 A\t b en (jénst som ¢irfing dr betydligt enkfare.
.___.‘_' © shaet bedamer din hantuetksskicklighet som fillticklig.  Allt som behous ir goda kunskopet 1 §ingetfirdighet
- Du fir burskapsbrevet 1 sammd stund sofy du auligger och Hindighet: At du sedon §link eller Shhint gt det
L dutmdstorpoy och oppur egen vekted. dmwsmbbar, - oL
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Haluhaxd

Borb: -

TiLLTRADE: Likekonst, Lashuvud.

HusBonDE: Ingen.

TaLANGER: Apotekare, Besvirjare (Hédxa), Helare.

et ar rena rama trolleriet: Du kan bota krampor, gora

] dekokter och forlosa barn. Om présten visste det vore
du riktigt illa ute. Men lyckligtvis ér vérlden full av kloka
gubbar och gummor, som vordas av allmogen for sina
nyttiga kunskaper. Man besoker dig i tysthet, ndr morkret
faller. Det ger dig en sérstdllning. Allmogen har inte rad
med apotekare eller ldkare. Inte heller kan de blanda kér-
leksdrycker eller spd om framtiden.

Det kan inte du heller alla ganger, men de flesta av dina
grannar respekterar dnda ditt varv tillrdckligt mycket for
att inte skvallra hos pristen. Det dr forst nér en halvhéxa
misslyckas med att leva upp till sina forpliktelser som hon
anklagas for trolldom och rékar illa ut pa riktigt. Hon méste
dé lamna sitt hem och bli en fattiglapp. Om hon inte vill
sitta och vénta nir hixjagarna bultar pa dorren forstas.

GAvor: Fruktad eller Respekterad (vilj en).
Losore: Kittel, kvast och en svart katt.

LeveBrop: Y. W
FORPLIKTELSER:
eller Gistfrihet. / '

< ]\ 4

o/ ~

Borb: Borgare.

TiLLTRADE: Fingerfardighet, Hindighet samt en av
givorna Flink eller Flyhént.

HusBonpE: Stadens hirskare.

TALANGER: Hantverkare (Valfri), Képman,
Skrivare (Latin).

u ér erkédnt duktig pa ditt hantverk, och dnnu viktigare
b ar att du numera dger ett burskapsbrev. Det ger dig rétt
att bedriva hantverk i staden. Du kan tryggt luta dig tillbaka
och hoppas att dina larjungar skoter sitt jobb.

Dina larljungar kan aldrig ersétta din egen skicklighet i
verkstaden helt, men de kan avlasta dig fran det dagliga
sysslorna. Det ger dig stora mojligheter att bege dig ut pa
langviga dventyr. En larljunge ingar i kalkylerna for ditt
levebrod. Vilj en annan spelares rollsperson om du vill.

Hantverksmaéstaren sjélv svér sin trohet till den furste
som regerar i staden. Det dr vanligtvis, men inte alltid,
borgmastaren eller en fogde fran slottet. Om du misslyckas
med att leva upp till dina forpliktelser blir du frantagen ditt
burskapsbrev.

GAVOR: -
LosORre: Burskapsbrev, larjunge,
hantverksredskap och verkstad.
LEVEBROD: 1.

ForpLIKTELSER: Fingerfardighet,
Héndighet eller Talamod.

for burgna. De it stadetnas hitskate och sittet
offast sofy dmbetsmin 1 stadens ledning. De kontrollerar
helo skriuisendet, och augit ditmed vilko botgate Sofy
fir bedtiga handel 1 staden.
Beviset pé de butgnas sitstillning kallos for bur-
skapsbreu. £t sidant utFitdas vanligtuls bara 3

~ framgdngstiks kspmin, bankirer ellet handelsmin.
T TRt S, SN, LA T Ve oA

e 2 w ¢ ol riaste oth notkigeste borger ballos

gate och adel. 1 stora stader kan de bli 58 nflytelserika
att kejsaten ger dety titlor, fotlaningat ellet kytklige __
afybeten. Pa det sattet kan de burgna bli adligo pd rikyigt
och nd samhdllets absoluto topp.

feunadshonotna Kopman. Prast och Ambetsmon
ar softy klippto och skutn far den burgne. fI3ystiker.
Refotmatoer och Sagdor it andro exeipel.

S



Jyrsyatd!

Borb: -

TiLLTrRADE: Envig, Filtslag och Skytte.
HusBonbE: Edsvuren (Fanborgen).

TaLANGER: Belédgrare, Taktiker och en specialitet.

yrsvirden drar frén krig till krig. De strider for den som

betalar bast och fragar séllan varfor. Nar du kvalificerar
dig till denna levnadsbana har du hittat en liten grupp med
likasinnade raskinn, som later dig ta plats i ledet. Hyrsvéard
fardas alltid i sma grupper som kallas fanborgar, och alla
soldater i gruppen specialicerar sig pa samma talanger. Vil-
ka kunskaper dina vapenbroder har avgor du vid intrédet.

MuskETORER: Kanonjér eller Krutblandare
ForsoLpaTeR: Bagskytt eller Pikenerare
RytrarTRUPP: Kavallerist eller Lansiér

Fanborgens soldater véljer sin egen ledare. Det ar vanligtvis
den medlem som har hogst fardighetsvérde i Féltslag och
talangen Taktiker. Om du misslyckas med dina forpliktelser
har du uteslutits ur gruppen.

GAVOR: -
Losore: Stalhjalm, laderharnesk och ett vapen.
LEVEBROD: 5.
ForpLIKTELSER: Envig, Falt-
slag, Skytte eller Edvuren. S

I

Borp: Allmoge.

TiLLTrRADE: Lashuvud, Intriger, Viltalighet och Vrede.
HusBonDE: Ingen.

TavLANGER: Predikare, Skolad (Jurist), Skrivare (Valfri).

las ocksa for Hixhammaren. Du s6ker upp héaxor

h trollkarlar varhelst de gobmmer sig och avslojar deras
hemligheter. En hixhammare &r en sjélvutndmnd inkvisitor
och du har ingen officiell stdllning. Om du tar lagen i egna
hénder genom att tinda héxbalet i forvig kommer du att
stillas till svars for dina brott. Darfor dgnar en hixhammare
vanligen sin tid at att spionera och samla bevis, innan hixan
anges for fogden.

Haxhammaren saknar husbonde, men kyrkan ger sitt tysta
stdd till verksamheten. Darfor kan du rdkna med att bli
forsorjd, sa linge som du lever upp till dina forpliktelser.
Det hinder ocksé att en hixhamare anlitas for att 16sa andra
brott eller mysterier, i tider av hixbrist. Betrakta dig som en
medeltida detektiv. Rendssansens egen Sherlock Holmes.

Jnalleus Maleficarum &r hidxjégarens bibel. Den kal-
C

GAvoRr: Fruktad, Morkerseende.
Losore: Bok, mantel med huva och svavelstickor.
LEVEBROD: Y.

ForpLIKTELSER: Intriger eller Tro (Gud).

Ason; tegetat fand oth Tike sedon urminnes tider.
Tillsommans med prasterskapet utgor de ett skattebefri-
at frilse 1 kejsordamet. Ristan allo praster ar for gutigt
adliga au fisdsel och ohejdad wana.

Det enda sikra sittet att £3 en plots inoty det higste
kastet it siledes att fadas in 1en blablodig eller burgen
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“deln utgﬁf;i ay de blablodigo hitskarslokferna, D dldsta adelsdtterna blandat inte sitt blod med

& it ffen det hinde att medleimar oy oftilset upphals. thogen (jinst - eller for frikostigo lin tll hrigskasson.
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ndgon ufanfor den egnd Kretsen. Darfor utgor de ocksd
en fotsuinnande [iten skaro. Istillet haller en ny adels-
klass pa att vixa fram. Den kollos nyadeln.

Den gamla uradeln hitstammar frin forna tidets fkun--

adlots undet kg ellet oftedsar, sony fack fot ing och
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Borb: -

TiLLTRADE: Skytte, Vildmarksvana, Jégare.

HusBonbE: Ingen eller en Furste.

TaLANGER: Béagskytt, Kattfotad, Osynlig, Vandrare.

kogarna skrimmer dig inte. Du ér f6dd och uppvuxen
5 i vildmarken och hittar ldngs alla stigar. Dér kan du
leva av det som naturen ger och du ér darfor inte 1 behov av
nagon husbonde, om du inte vill ha en.

Vissa adelsmén anstéller jédgare for att halla ordning i sina
jaktmarker. De fungerar ndrmast som skogvaktare. Andra
viljer motsatt sida, och lever som tjuvskyttar. Vilken mod-
ell du véljer ar upp till dig. Forsorjningsmojligheterna ér
liknande i bada fallen. Om du saknar furste har du kvar din
frihet, men du maste skaffa allt 16sore sjilv. A andra sidan
slipper du lyda order.

Att jaga utan lov ar ett allvarligt brott. Om en jagare utan
husbonde misslyckas med att leva upp till sina forpliktelser

blir pafoljden densamma som for en Tjuv. En jadgare med
husbonde kan vilja att bli tjuvskytt om hon sparkas.

GAvor: Morkerseende.
LosOre: Armborst eller bage, grona klader, kniv.
LEVEBROD: 4.

ForpLIKTELSER: Skytte, Vildmarksvana

eller Lojalitet (Husbonde).

Borb: Borgare.

TiLLTRADE: Kyskhet,

Tro (Gud) och Skrivare (Latin).
HusBonbE: Klostrets Abbot.
TALANGER: Hantverkare (Valfti),
Skolad (Valfri) och Skrivare (Valfri).

GAvor: Respekterad.

u har svurit en helig ed pa att viga ditt liv &t Gud, och
2 att aldrig mer besoka virlden utanfor klostermurarna.
Den eden kallas for ett klosterlofte och ger dig en mojlighet
att studera och undvika virldens larm. Eden svérs pa livstid.

Allt du behover gora ér att hitta ett lampligt kloster, dir
du kan dra dig tillbaka. Nér du trader in i klostret ger du
upp allt ditt 16s6re och hamnar i en karridrmassig atervénds-
griand. Du maste bryta dina klosterloften om du vill [dAmna
levnadsbanan. Fa religidsa ordnar tvingar sina medlemmar
att stanna innanfor klostrets murar med andra metoder.

De tre storsta klosterordnarna heter Benediktin-, Cis-
terciens- och Kartusianorden. Du kan ldsa mer om hur de
skiljer sig at i faktarutorna nedan.

Losore: Krucifix, munkkapa, repstump och sandaler.
LeveBrOD: 1 (Benidiktiner), % (Cistercierner) %2 (Kar-
tusianer).

ForpLIKTELSER: Littja eller Frosseri (Benidiktiner), Flit
eller Mattfullhet (Cisterciener), Talamod eller Od-

mjukhet (Kartusianer). Eller Edsvuren (Klosterlofte).

Fornot: Du maste bryta eden
for att kunna lamna klostret.
Las kapitel V noga innan du
véljer denna levnadsbana.

L oen i en ki sttt sun s

‘Piven. flen han sitter 1 Rom tillsommans med

kardinalerna. 1 prakfiken styrs kytkotna istillet au olika
lagte ambetsmyin.

Biskop: Kotkotnas rikfigs suethuuuden it [ika mik-
tiga softy de rikaste londgrevatna. Blond detas vasaller
finns sloft, stider och kytkor. : =
Aot Klostrets suerhuud Iyder offast undet en
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ﬁislspp," 113;3.' iblond ﬁuen’unlief vﬁ’i’ldﬁﬁgé-l;ﬁr'sl;g{‘é‘: E}r p
abbot ar [ika mikyig Som en witldslig baton. :

Prior: £t nybildat kloster sofy innu infe bliwit
fristiende. £, yder direkf under ett abbottskloster.

PRAST: fingst ner pd den hytkligs stegen finns
pristetnd. De-styt bara guet sin egen kythd oth svarar
undet biskopen. abbotten eller en prior. fRen de ar [ika
Rlltendelan Pilot Dot
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Borb: -

TiLLTRADE: Envig, Skytte och Lojalitet (Husbonde).
HusBonpE: Furste.

TaLANGER: Béagskytt, Krutblandare och Pikenerare.

jalmen pa ditt huvud ska skydda din skalle mot savil
Hvéder och vind som mot harda slag. Hillebarden i dina
hénder skyddar din husbonde. Du &r en person som far be-
talt for att bara vapen, och dem ska du bruka mot din herres
fiender. Avlonade knektar utgér stommen i néstan alla
furstars och stéders forsvar. Fast till skillnad mot hyrsvérd
och riddarvasaller finns knektarna alltid tillhands.

Sedan hillebarder och skjutvapen gjort sitt intdg pa
slagfilten har knektarna borjat ersitta riddarna. Men fa inte
storhetsvansinne for det. Du hor fortfarande till allmogen.

Knekten har mycket att gora dven nér det rader fred i rik-
et. Bonderna ska tas i upptuktelse, handelsforor ska skyddas
mot stratrévare och nagon maste ju patrullera murarna bade
natt och dag. Att vara knekt &r ett vanligt hederligt arbete.
Fast alla knektar ar inte hederliga.

GAvoRr: Skarpogd.

Losore: Stalhjalm, laderharnesk och ett vapen.
LEVEBROD: 5.

FoOrPLIKTELSER: Envig, Skytte

eller Lojalitet (Husbonde).

E(")RD: Burgen.

TILLTRADE: Intriger och Girighet.
HusBonpE: Stadens hirskare.
TALANGER: K&pman, Skolad (Valfti),
Skrivare (Latin), Varldsvan (Valfri).

Opmannens levebrod ar att frakta varor i sé stora kvan-
Ktiteter som mojligt. Och sélja dem sa dyrt som det bara
gar. Men du och dina gelikar dgnar er inte at detaljhandel.
En koépman séljer till hantverkare 1 andra stider och kom-
mer bara i kontakt med pengarna. Aldrig med de vanliga
kunderna.

Kopménnen kontrollerar skravdsendet, som i manga
stidder tagit 6ver adelns ledande roll. Ménga burgna képman
blir med tiden sa rika att de kan kan kopa sig egna adelstit-
lar, eller en position inom kyrkan.

Men de girigaste kopménnens varld ar full av intriger.
Om du misslyckas med att leva upp till dina forpliktelser
har du blivit utmandvrerad fran skriet. Ddrmed forlorar du
alla moljligheter att forsorja dig pé laglig handel.

GAvoRr: Celeber.

LosOre: Borgarskrud och ett Skrdbrev virt minst tva
mark.

LEVEBROD: 2.

FORPLIKTELSER: Intriger eller Viltalighet.
[

ostten och prio alen?;ir uéﬁligé elningt
A\ kons anbetsmin. De befolkas v Klostertiinate,
 eoutser och Tiggatmunkat. Vonligtuls satat de infor
en biskop eller en au de stora munkotdnarna.
1 Sousts witld skiljer ui pé tre Sotters Kfoster,
betoende pd wilken otden braderna tillhor. De tre ord-
not kallos far Genedikfiner, Cistercietner och Karfu-
S gt G bt shilfer desigite

enedikfiner: Jfir syir ]—(foste ldnarna-att Teva_he
sitt [iw tnomy klostrets murat och it helt auskit-
tade frin ofyudtlden. Qrden dr ofontligt rik, nnanfir
fyuratna fevet man 1 duerflod. Tilligges kan att vitldens -
hest kinda champagne snatt kofymet att se dagens [jus -
tett benedikfinkloster. JRunken Dot Pertignon var

vetkgan 1 §tanskrike pd 1600-1alet. Hfans ansikfe

pleer Sn L i withleps dytaste champogtef i oo Sl
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Borp: Allmoge.

TiLLTRADE: Fingerfardighet och Handighet.
HusBonpe: En Hantverksmastare.
TaLANGER: Hantverkare (Valfri).

GAvor: Flink och Flyhént.

u jobbar lika hart som din husbonde, men mdts inte

] med samma respekt. Det finns séllan tid for ndjen eller
glada upptég i din vardag. Som ldrjunge forvéntas du halla
tyst och slita i ditt anletes svett, samtidigt som du lar dig ett
hantverksyrkes innersta hemligheter.

Pé ren svenska: Du gor néstan allt det tunga forarbetet.
Sedan trider din husbonde sjilv in som hantverksmastare,
och fullbordar jobbet med négra avslutande detaljer. Aran
tillfaller husbonden. Inte dig.

Lonen under utbildningstiden dr dessutom usel, men
om du biter ihop tillrackligt linge kan du fortjana ett eget
burskapsbrev eller kanske till och med en plats i skraet.

Da kan du sjélv bli hantverksmaéstare, och leja egna larjun-
gar. Skrattar bast som skrattar sist.

Losore: Forklade och tumstock.
LEVEBROD: Y.

ForpLIKTELSER: Fingerfardighet, Hindighet
eller Lojalitet (Husbonde).

e Sl

Borb: -

TiLLTRADE: HOvlighet.

HusBonbE: En furste.

TALANGER: Alldtare, Drinkare, Hantverkare (Kock).

och smaka pa de dyraste vinerna. For att se om den
forgiftad. Alla furstar av rang haller sig med en sadan
provsmakare, for att slippa tomma en giftbdgare genom en
sekunds ofrsiktighet.

Munkskénken viljs uteslutande ur de lagre samhallskik-
ten, och dérigenom &r den en av fa karridrmojligheter som
ger vanligt hyggligt folk en intrddesbiljett till hovlivet. Men
yrket dr forenat med stora risker.

Om du misslyckas med att leva upp till dina forpliktelser
har du drabbats av en akut forgiftning. Utgé frin att giftet
har en styrka pa 3T6 och frdga din spelledare vad som
hiander. F& munkskéankar upplever pensionsaldern. Nastan
ingen dor en naturlig dod i detta yrke.

J»l?unkskéinkens jobb &r att dta av den godaste maten
T

GAvor: Tjock.
Losore: Borgarskrud, sked, biagare och spottkopp.
LEVEBROD: Y.
FORPLIKTELSER: Intriger
eller Mattfullhet.

o e - >
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- tinotden 1098 1 protest ot frossetiet. Till skillnad
ftin benedikfinetna {illampar Cisterciensetorden striffo
- fotfigdomsteglet innanfir stna murar. Ve Kloster it

- slilufetsstionde och munkatna arbefor sidlua p3 dktatna.
© De vitkfadds syunkatoo hot eft faychet ndto samyarbete
- ed Tiggormunfotnss bradroskap. Jl2éngd ou tidens
. ledande nytinkate komymet frin Clsterclensetotden.

g -

tetelenser: De uifo yunkarna brot s1g ur Genedik- |

K sin Klostetorden 1 Kdln 1084 bestimde hon ott
Klostrens inudnate inte bata skulle leva dtskilda frin
ofywitlden. Klostertjinatna lever duen Sofy etemifer 1
fothdllande il varandra, och talar inte met dn noduin-
digt. Dt farkonservativa tonkar frodas 1 godan to.
Ordens motto ir: Stot crux dum voluitur othis (korset
stit sfill duen ofy witllen ferar). P
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Borb: -

TiLLTRADE: Lishuvud, Tala (Latin), Skolad (valfti) och
Skrivare (Latin).

HusBonbe: En furste.

TALANGER: Besvirjare (Svartkonst), Skrivare (Valfri).

dgen till helvetet ldr vara stenlagd med goda fore-
Vsatser, och det giller dven dig. Som mystiker ar du
overtygad om att du har du funnit en genvég till frdlsning,
makt eller rikedom. Eller alla tre pa en gang. Oavsett om du
anser att den vdgen gar att hitta i trolldom, alkemi eller en
kristallkula sa betraktar du dig sjdlv som en vetenskapsman
i sanningens tjénst.

Problemet &r att resten av virlden inte haller med dig. De
flesta kallar dig svartkonstnér och dérfor aterstar bara en
sak om du avsldjas — haxbalet.

Lyckligtvis finns det gott om maktfullkomliga furstar,
som gérna anlitar en mystiker. Hittar du en sadan, sa hall
fast vid din beskyddare. Och se till att ditt levebrdd inte
vécker for stor uppmérksamhet. Ménga mystiker livnér sig
faktiskt som vanliga skolmistare — utan svartkonster.

GAVOR: -

Losore: Black, gasfjdder och minst en obegriplig bok.
LEVEBROD: 1.

FORPLIKTELSER: Lashuvud

eller Lojalitet (Husbonde).

Rt

Borb: Borgare.

TILLTRADE: Lashuvud.

HusBonbE: Prist, Klostertjanare eller Tiggarmunk.
TALANGER: Skolad (Valfri) och Skrivare (Latin).

u har valt en kyrklig levnadsbana. Eller sa har dina

] fordldrar gjort det at dig. Oavsett om du skickats i
kloster eller utndmnts till hjdlpprést i en kyrka ar det som
novis du borjar din bana. Under denna lirdomsperiod
forvéntas du tjdna din ldromaéstare och husbonde som en
tjénare eller assistent. Det gor dig oftri, men erbjuder dig
ocksé en chans till studier och nya kunskaper.

Novisaren ger dig ocksé en tid att fundera 6ver om du
verkligen vill viga resten av ditt liv at Gud, eller om vérlds-
liga nojen lockar dig mer.

Levnadsbanan novis dr ett forsta steg for den som vill bli
klostertjénare, prist eller tiggarmunk. De flesta tjanstgor
som Novis i minst ett ar innan de paborjar ndgon av de
andra kyrkliga levnadsbanorna.

GAVOR: -
Losore: Munkképa och sandaler.
LEVEBROD: Y.

FORPLIKTELSER: Lashuvud

eller Lojalitet (Husbonde).

.{::‘ ﬁ - _—’ ,
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N d;lgn)an ]{a‘rmsige;lL pd i lingo och lﬂ’ang[lga
: Ananm, oth sipa titler. Titlorna raqgurdnas enligt
 filjonde hackotdning.

Keisaten: Den hégste sy dem afa. K1éns au pluen
slilu. Piven fir dock inte wilfo vefy som ska bira
keisatkronan helt fritt. Hon miste viljo tomarnas
konung. Ditfor it pavens vilsignelse en ten Formalitet

o

(1]]]]1‘3‘ =

Romatnas konung: Enligt traditionen ko bara den
som utsetts till tomarnas kontng upphaias il kejsare U
Sousts vitld. Kontngen utses genofty val. ,

Kurfutstatya: Bata sju futstar hat rgsiratt pat s
Tofyatnas konung ska wiljas. De at atkebiskoparna ay
Keln. JlRainz och Triet, kungen au Bohmen, fursten oy
Rheinpfalz, hettigen au SGachsen och greven au Gran- 5
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Borp: Borgare.

TiLLTRADE: Fingerfardighet
och Hantverkare (Konstnér).
HussonpE: Ingen.

GAvor: Celeber, Forforisk.
LosoOre: Palett, pannder, penslar och farg.
LEVEBROD: 1.

ForpLIKTELSER: Fingerfardighet

TALANGER: Virldsvan (Kultur). eller Berommelse.

andra vandrar du fran stad till stad, for att soka efter

gon som vill bli portritterad mot betalning. Oftast hittar
du dina kunder i kyrkorna eller vid furstarnas hov. I de
kretsarna kan du leva pa ditt konstnérskap. Ibland anlitas du
for att smycka en kyrka eller ett palats.

Portriattmalaren har ingen permanent husbonde, utan lever
pa sin skicklighet. Om du misslyckas med att leva upp
till dina forpliktelser blir du utan inkomster, och tvingas
forsorja dig pa ditt sparkapital. Om du har nagot.

Levnadsbanan fungerar lika bra som bildhuggare eller
gravor, utan storre modifikationer. Allt som behover jus-
teras dr arbetsredskapen. En Portréttmalare &r i grund och
botten en vandrande hantverksmaéstare. For i Fausts tide-
varv handlar konst dnnu om kvalitet, inte effektsokeri.

J»Ized pannderna under ena armen och staffliet under den
a

a5t

Borb: Burgen.

TiLLTRADE: Tala (Latin), Véltalighet, Skrivare (Latin),
Skolad (Filosof).

HusBonpE: Biskopen eller en furste.

TALANGER: Predikare och Skolad (Valfri).

GAvor: Fruktad eller Respekterad (vélj en).
Losore: Bibel, krucifix, prastkappa.
LEVEBROD: Y.

ForpLIKTELSER: Lojalitet (Husbonde),
Viltalighet eller Tro (Gud).

u ar kyrkans frimsta foretradare i allmogens vardag.

] Din svarta klddnad och din tjocka bibel manar till
savil respekt som lydnad. Oavsett om du tilldelats en
tjénst i en bykyrka eller i en storre stad dr dina uppgifter de
samma. Du dr Guds hdgste tjdnare pa platsen och ska sorja
for sjdlavarden i din forsamling. De som inte lyssnar till
Guds pébad ska tuktas till lydnad.

Som minst méste du ldsa méssan for den okunniga
allmogen om sondagarna samt nérvara vid deras bréllop
och begravningar. Din lojalitet gér till ndrmsta biskop och
dérmed i forléngningen till pdven, som dr Guds utvalde
stéllforetradare pa jorden.

Om du misslyckas med dina forpliktelser har du fortdrnat
din husbonde med en misslyckad predikan. Du kan da tvin-
gas ldmna din tjdnst och soka forsorjning pa annat sétt.

Sl : .ai:;eﬁ uiij iiin;i'gll-ﬁerson. fﬁ‘ds .‘in -lenadels— 5

e @famiu ellet adlas undet spelets ging komimer hon
knoppast att bt kurfurste eller kejsate. De vanligaste

-~ adelstitlarna presenteras pd nastkommande sidot.

R Kune: Den higste hitskaten 1 ett sfilustindigt lond,

:‘f.__ = ufonfir kejsarens rike. Englond, Stonkrike och Spanien
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. vinde hungoriken 1 Sousts wirld. . wasallet. Kallos ibland orkgteve ellet bndgreve. i
e el i ‘: O Ve Sl SO GRS QAN 2 m" 25 ﬂ'itﬁi«al s o TR Tl PR+ TR e

50

prinsat ellet storfurstar. £n hettig styr suer diygt 20
matkland och hat [ika méngo vasaller.

Greve: De stitsts fotliningatnd kallos greuskap
och en matkgreve med siiluakfning bt ho en petsonlig




TaLANGER: Predikare, Skolad (Valfti)
och Skrivare (Valfri).

yrkan har manga missndjda sjilar i sina led och du

ar en av dem. Pa nétterna smyger du dig in i stdiderna
och spikar fast ditt hemsnickrade evangelium pa kyrkornas
portar. Till fortret for konservativa biskopar och prister kan
allmogen sedan lésa att:

» Jesus var fattig och kyrkan bor ocksé vara det.
» Pristerna borde tala som folk. Jesus talade inte latin.
» Nattvardsvinet inte forvandlas till blod under méssan.

Vad just du predikar om véljer du sjélv. Du kan léna forsla-
gen ovan, om du inte kommer pa egna. Det finns manga
furstar som vialkomnar utmanandet av kyrkans tanke-
monopol. Darfor kan du rdkna med att bli forsorjd sé lange
du lyckas uppvigla allmogen lagom mycket.

Borp: Borgare. GAVOR: -

TiLLTRADE: Léshuvud, Tala (Latin), Skolad (Filosof), Losore: Bibel, pergament, hammare och spik.
Skrivare (Latin). LEVEBROD: 1.

HusBonbk: Furste. ForpLIKTELSER: Tro (Gud) eller Viltalighet.

Borp: Allmoge. GAVOR: -

TiLLTRADE: Fingerfardighet, Skddespel Losore: Black, Gasfjader,

och Hantverkare (Konstnér). pergament, téljkniv och sigillvax.
HussonpE: Ingen. LEVEBROD: 1.

TavLANGER: Skolad (Heraldiker), Skolad (Kryptograf). FORPLIKTELSER: Fingerfardigh .

an du. Det dr du som gor dem och din frackhet vet

inga granser. Du téljer flisor frdn korset ur vanliga vedtrin.
Du river remsor ur lakansviv och sdger att det dr en bit av
svepningen fran Turin. Du plockar upp en gristand utanfor
slakteriet, och siger att det dr Johannes Ddparens oxeltand.

Det ar en lukrativ verksamhet, med sma risker. Det ar
som om biskoparna och prasterna vill bli lurade. S& lange
du spelar dina kort vél kan du hela tiden hitta nya kopare
till dina hemgjorda reliker. Som relikmakare har du ingen
husbonde. Du behaller din stéllning sa linge kdparna tror
pa dina varor.

En misslyckad relikmakare drabbas av samma oblida 6de
som en misslyckad tjuv. Men eftersom dina brott &r grovre,
slar du 1T6+1 pa tabellen. Akta huvudet!

Vérlden ar full av falska reliker och ingen vet det bittre

"x
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Borp: Adel.

TiLLTRADE: Berdommelse, Befallning, Envig och Rida.
HusBonDE: Furste.

TavLANGER: Befil, Kavallerist, Lansidr, Strateg.

GAvor: Celeber.

u ér ett eko fran en forfluten tid. For nu, nér krutvapen
goch hillebarder gjort sitt intdg, verkar riddarnas dagar
vara riknade. Men den tungt bepansrade ryttaren som drar
i strid med lans och svird ar fortfarande fruktad pa slag-
félten. Darfor haller sig méanga furstar &nnu med beridna
vasaller.

Som riddarvasall far du savél husrum och en framtré-
dande plats i din husbondes hér. Men du ar lika mycket
hovman som krigare. Du ar ocksa hérskarens radgivare.

Riddarvasallen skiljer sig fran den fattiga riddaren genom
sin stéllning vid hovet. Du maste ocksé vélja en vipnare nér
du paborjar denna levnadsbana. Kostnaden for din standige
foljeslagare dr, liksom hésthallningen, inkluderad i ditt
levebrod.

Losore: Adelsskrud, lans, hel ringbrynja, riddarskold,
sporrar, stilharnesk, stalhjalm, stridshast och tva vapen.
LEVEBROD: 2.

FOrPLIKTELSER: Lojalitet (Husbonde)

!
BoOrb: -
TILLTRADE: Speciell.
HusBonbE: Furste.
TALANGER: Drinkare, Skarpogd.

u kallas bade bodel och rackare, beroende pa hur din
] husbonde virderar dig. Men innerst inne vet du att du
hamnat i en karridrméssig atervandsgrind.

Skarpréttaren har tilldelats en skamlig uppgift. Yrket édr
en ynnest som bara erbjuds domda brottslingar, nir de vill
rddda livhanken med alla till buds stdende medel. Valet ér
enkelt: Antingen atar du dig uppdraget, eller s& hamnar du
sjilv pa stupstocken. Av latt insedda skél kravs det mycket
speciella omsténdigheter, for att du ska kunna pabdrja
denna levnadsbana.

Om du misslyckas med att behalla din stéllning som
skarpréttare har du forverkat ditt liv. Din eftertrddare kom-
mer att ta hand om din hidanférd, sa snart en ny bodel
anmalt intresse. Det enda positiva med att vara skarpréttare
ar att du slipper kopa ditt eget 16sore.

GAvoRr: Fruktad.
Losore: Huva, rep och yxa.
LEVEBROD: Y.

ForpLIKTELSER: Grymhet, Lojalitet (Husbonde).

o g R

"\ deln 3t ingen homogen arupp. Dt finns dels
Aden gomlp uradeln, softy befolkos au dttlingar til
kungot ftin urminnes tider. De utgar de dldsto dtterna
och set vanligtuis net pd den yngte genetationen du
nyadel.

[eyadeln bestar huyudsakligen au uppkomlingat, som
ottagit riddarslaget efter en strid eller genoty skick-
~ ligt intrigerande vid hovet. De flests nyadligo familjer
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sonat andra (lar dn eft of ellet won 1 Sift efternaiy 2
lten det finns ocksd en annan skiljelinie-Den gar 2
ellan hagade] och ligodel. Till hogadeln tiknas hertigar,
qreudt och batoner. Detas titlar it offast arftligs och de
besitter vanligen fotlningar som druts 1 genetationer.
fagodeln bestdr ay riddate och dmbetsmin utan drfilig
titel. it riknos ocksd allo kytkligo dmbeten. £iksom ;
urodeln set et pi nyadeln st hogpdeln net i lagodeln "
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BORD: -. GAvoR: Granad, Forforisk.
TiLLTRADE: Géstfrihet. Losore: Nasduk.
HusBonDE: Ingen. LEVEBROD: Yi.

TaLANGER: Frestare och en enda valfri talang. FORPLIKTELSER: Dans, Séng, Gastfrihet eller Vallust.

n del séger att du valt virldens dldsta yrke. Men dina

mojligheter att leva ett drbart liv &r ytterst begransade.
En skoka dr dock inte nédvéndigtvis detsamma som en
prostituerad. Du kan lika gédrna fortjana ditt levebrod pa att
erbjuda nattharbarge till stratrovare, tjuvar och annat 16st
folk. Sddana som vanliga géstgivare aldrig skulle dromma
om att ta emot.

Dérfor maste du utveckla passionen Géstfrihet, nir du
véljer denna levnadsbana. I bista fall kan du ocksa dra in
nagra slantar som dansare. I vérsta fall dr du foga béttre 4n
tiggarna pa stddernas solkiga bakgator.

Skokans vardag innebar hart slit. Manga av dina medys-
trar aldras i fortid.

A KU
Borbp: - GAVOR: -
TiLLTRADE: Envig, Skytte och Vildmarksvana. Losore: Ansiktsmask samt armborst eller pilbage.
HusBonpe: En Rovarhovding. LEVEBROD: 5.
TaLANGER: Béagskytt, Drinkare, Osynlig. FORPLIKTELSER: Berommelse eller Grymbhet.

skyndar ner i diket varje gang en burgen kopman
passerar. Du dr av annat skrot och korn. Bevépnad
och oridd.

Som stratrovare har du sallat dig till vdgarnas pi-
rater och lever nu pa att rdna forbipasserande. Du dr
redan halvvigs till att bli en ny Robin Hood, eftersom
du stjél fran de rika. Men du och dina vapenbroder
har inte borjat dela med er till de fattiga dnnu. Vill
du sla dig pa sadan vilgoérenhet maste du reducera
ditt levebrod med hélften. I gengéld far du da kryssa
Berommelse under vintervilan.

Du kan slé in pé stratrovarens bana nir som helst.
En stratrovare som forsummar sina forpliktelser har
fangats och stélls infor ritta som en vanlig tjuv.

fzandsvéigarna ar fulla av hemlosa strykare, som
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Gludent
Borp: Borgare.
TiLLTRADE: Lishuvud.

HusBonpE: Din husbonde.
TavLANGER: Skolad (Valfri), Skrivare (Valfri).

umera dr det inte bara adeln som har rad att skicka sina

barn till universitet och ldrositen. Aven den vixande
borgarklassen kan skrapa ihop tillriackligt for att ge sina
barn skolning.

Du sitter antagligen i skolbdnken hos en prést eller en
privat ldroméstare i ndgon stad. Inldsningen sker i ensamhet
om kviéllarna i en spartansk vindsvré och du har inte ens
nagon riktig husbonde. Sa ldnge du studerar maste du ordna
din forsorjning pé egen hand. Dérfor ger inte studier nagot
levebrod. Du forvéntas leva pa dina besparingar.

Studierna kostar 2 mark om éret, utover det du spenderar
pa ditt eget uppehille. For det far du blackflackar pa dina
klader, trotta 6gon och forhoppningsvis nya kunskaper.

GAVOR: -

Losore: Bok, géasfjader, tentamenséngest.
LEVEBROD: -

FORPLIKTELSER: Lishuvud.

g(")RD: Allmoge.

TiLLTRADE: Kyskhet, Tro (Gud) och Skrivare (Latin).
HusBonbpE: Brodraskapet.

TALANGER: Hantverkare (Valfri), Skrivare (Latin), Tig-
gare, Vandrare, Virldsvan (Kultur).

munkkapa och sandaler drar du land och rike runt, som

apostlarna pa Jesu tid. Runt din midja hédnger ett rep med
tre knutar som paminner om dina klosterldften: fattigdom,
kyskhet och lydnad.

Tiggarmunkar grundar sillan riktiga kloster, utan bedriver
sin mission till fots i 16sa brodraskap. I de storsta stiderna
finns kapitelhus, dir brodraskapet forvarar sina skrifter och
regler. Du har avlagt fattigdomsloéftet, och svurit dem tro-
het. Dérfor lever du pd minsta mdojliga marginal och maste
gora dig av med allt ditt [6sore. Ditt levebrod ar allmosor.
Att lamna brodraskapet ar lika svart som att trdda ut ur ett
kloster.

Med stdrsta sannolikhet hor du till ndgon av de tre stora
tiggarsdllskapen: Domikaner (svarta kapor), Fransiskaner
(gra kapor) eller Kapuciner (bruna képor).

GAvor: Respekterad.
Losore: Munkkapa, repstump och sandaler.
LEVEBROD: Ya.

FORrPLIKTELSER: Kyskhet, Mattfullhet

eller Edsvuren (klosterlofte).

s
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A

BoOrb: -

TiLLTRADE: Fingerfardighet, Smyga & Gomma sig.
HusBoNDE: Ingen.

TavLANGER: Hasardspelare, Kattfotad, Langfingrad,

Lassmed, Osynlig.

rilsaren sdger 1 Apostlagérningarna att ”Det &r saligare
g att giva dn att taga”. Du héller inte med, utan tar vad du
behover. Som tjuv haller du dig helst i stdderna, dér du kan
verka utan att bli upptéckt. Eller sa drar du runt fran by till
by for att roffa vad du kommer at. Av naturliga skél skyltar
du séllan 6ppet med ditt yrke och fangas du riskerar du att
straffas hart for dina synder. En tjuv som inte lever upp till
sina forpliktelser under vinterfasen har hamnat i trubbel och
straffas pa foljande sétt (sla 1T6).

1 Du fortjénar inget levebrdd detta ar. Du maste leva pa
dina besparingar eller bli en fattiglapp.

2 Du far ett rejélt kok stryk och fréntas alla dina dgode-
lar. Byt levnadsbana till fattiglapp.

3 Du brannmaérks med ett tjuvmérke nagonstans pa krop-
pen (sld 1T6+1 om du fangas igen).

GAVOR: -
Losore: Lykta, svarta klader.
LEVEBROD: Yi.

ForpLIKTELSER: Fingerfardighet
eller Smyga & Gomma Sig.

4 Ett av dina 6ron skirs av som straff (sla 1T6+2 om du
fdngas igen).

5 En av dina hénder huggs av (sl& 1T6+3 nésta gdng)

6 Du fér vdlja mellan att dverta bodelns plats, eller sjélv
mota doden (se Skarpréttare pé sidan 52).

7+ Du doms omedelbart till doden.

fianate

Borb: -

TiLLTRADE: Flit.

HusBonDpE: En burgen kopman eller adelsman.
TALANGER: Hantverkare (Kock),

Kattfotad, Langfingrad.

bland kinns det som om bara fattiglappen stér lagre ner g
lpé stegen 4n du, och fattiglappen riknas ju inte. Du lever &
bland de burgna stadsborna, men trots dina vackra klader
befinner du dig ldngst ner i hushallets hackordning. '

Dér far du finna dig i bade hugg och slag. Att skura,
putsa och feja hor till din vardag. Ditt jobb &r att utfora alla
vardagsgoromal som ingen annan vill befatta sig med. Sant
som gdr att man smutsar ner sig.

Fordelen ar att du fr leva pé resterna fran din husbondes
bord. Pé sa sitt har du det béttre &n fattiglappar, drangar
och pigor. Har du stdrre tur kan din husbonde behandla dig
som sin personliga betjint eller lakej, istéllet for som en
vanlig byracka. Det betyder mindre stryk. Och mera arbete.

GAVOR: -

Losore: Borgarskrud, kvast och trasor.
LEVEBROD: Y.

ForpLIKTELSER: Flit eller Lojalitet (Husbonde).

) tdshaven sofy it knutno fill de Fleso leumads-
bonot ska inte ses som tutngande tegler. Snarate
softy Tikflinjer. soy h jélper spelatna och spelledaten att
fatta rimligo beslut nat tollpersonetnd utueckfos.

Ett hondfost exempel: Det bit vara syart fit en
enkel man v folket att dubbas fill tiddate och Styta eft

tike. Sudrt men inte omailigt. :
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stegen Lyder: Tlat det oy det tillfor spelet dromatik h
ellet spinning. Annats infe. Att sidon social retlighet
Kom thih att Sousts JRenuskript ar ett sagospel. inte

daten softy aygst 1 tueksamma fall.

-

S

ftegeln it é%{‘ri{l[sper?;aﬁ ill Kfattro pa den soctafo -~

I extremt oudnlig 1 den verkligs historien it ouikfigt. ;"-‘f; .

historielekfion. Softy vanligt ot det forstis spelle-




Tnfiadhe

Borb: -

TiLLTRADE: Skadespel, Spela (instr) och Sanglekar.
HusBonbE: Ingen eller Furste.

TavLANGER: Dramatiker, Gyckelspelare,
Knivkastare, Tdmjare.

jélv kallar du dig antagligen for musikant eller
5ské’1despelare. Men alla andra ser ser dig som en
enkel underhallare. Nagon man skrattar at. [ hovkretsar
skulle du antagligen kallas for en narr och ute i byarna
gar du under bendmningen gycklare. Oavsett vilket
livnér du dig pa allehanda upptag for att roa dina med-
ménniskor.

Som trubadur kan du ldra dig manga konster, bland
annat flera gavor. Men du kan ocksa lara dig ovanliga
talanger, vilket paverkar ditt levebrod. For varje yrkes-
relaterad talang du lér dig 6kas ditt levebrod med Ya.
Den blir dock aldrig hogre &n % mark.

For att fa varaktig anstillning hos en husbonde maste
du behirska minst tva av de uppriknade talangerna.
Forst da kan du utveckla passionen Lojalitet (Hus-
bonde).

GAvor: Flyhint, Gracios och Kvick.

Losore: Firgglada klader och ett musikinstrument.
LEVEBROD: Y4, ¥ eller %..

ForpLIKTELSER: Sanglekar, Skadespel, Spela (instru-
ment) eller Lojalitet (Husbonde).

g(")RD: Burgen.

TiLLTRADE: Djurhallning, Handighet, Lojalitet (Hus-
bonde).

HusBonbk: Fattig Riddare eller Riddarvasall.
TaLANGER: Hantverkare (Smed), Skolad (Heraldiker).

tur kan du bli det, eftersom det hander att vélvilliga
husbonder ger sina trognaste foljeslagare riddarslaget. Dar-
for foljer du stindigt i din husbondes kolvatten och bér pa
all den tunga utrustningen.

Vipnaren dr riddarens assistent och allt-i-allo. I véntan pa
battre tider ar det hart slit som géller. Du ska skota din hus-
bondes histar, polera rustningen, bira lansen och dessutom
vara din herres tjdnare under dygnets alla timmar.

Traditionen séger att vépnaren ska vara adlig, men ingen-
ting hindrar en husbonde fran att vélja en foljeslagare ur
allmogen, dven om det ar ytterst ovanligt. Ingenting hindrar
heller en spelare fran att vilja en vipnare bland de andra
spelarnas rollpersoner.

bin husbonde ar riddare. Det dr inte du. Men med lite

GAVOR: -
LoOsORE: Fana, putstrasor vapenrock och ett vapen.
LEVEBROD: i.

FORPLIKTELSER: Djurhallnimg=—=-..
eller Lojalitet (Husbonde)

Tosk-Rometska riket. som det sag ut vid suetgdn-
gen frin 1400- il 1500-tl. Den allminbildade
kommer dock at hitto flero anaktonismer 1 spelet.

Det betor pd att Sausts JRanuskript [inat nspiration
ftin helo medeltiden och bitjan au tenessansen. DU kan
sbledes stito pd foreteelset som hit hemyma ps 1200-,
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Ealibetsmon
Borp: Burgen.

TiLLTRADE: Berdmmelse, Intriger och Hovlighet.
HusBonbE: Furste.

TavLaNGER: Hovdansare, Skolad (Heraldiker, Jurist,

eller Kryptograf), Vérldsvan (Valfti).

a papperet ér det fursten som styr, men bakom kulissera

verkar du och dina gelikar. Antagligen &r du ar rddviva-
re pa slottet slott eller har ett &mbete i stadens radhus. Eller
sa dr du bara en av alla dessa adliga och burgna uppkomlin-
gar som stryker runt i kulisserna, utan att nadgon riktigt vet
vad du gor.

Hovdamer och kavaljerer dterfinns i denna levnadsbana.
Oavsett var du befinner dig lever du i en vérld av intriger,
dér diplomati bedrivs med rinker, rdvspel och dolkstdtar.
En och annan giftbdgare brukar ocksa forekomma i de
bestimmande kretsarna.

Om du misslyckas med att leva upp till dina forpliktelser
har du forlorat ditt &mbete och forvisats fran hovet. Notera
att manga hogre d@mbeten kréver fler talanger 4n de som
listas 1 denna levnadsbanas tilltrddeskrav. Se kapitel IX.

GAvor: Celeber
Losore: Adelsskrud och en hemlig agenda.
LEVEBROD: 2.

FORPLIKTELSER: Berommelse, Intriger
eller Lojalitet (Furste).
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BORrp: Varierar.

TiLLTrADE: Upp till tre férdigheter eller egenskaper.
HusBoNDE: Varierar.

TaLANGER: Upp till tre talanger.

u kan enkelt skapa en egen levnadsbana, med nagon
z av de existerande som forlagor. Beskriv vad din
rollperson livnér sig av och presentera idén for spelledaren.
Sedan kan ni finslipa detaljerna tillsammans.

Notera f6ljande tumregler och riktlinjer nér du designar
en egen levnadsbana:

> Sitt intrddeskraven i relation till de fordelar levnads-
banan ger. En bana som kan ge tre nya talanger bor ha

minst tre fardigheter listade under intréade.
» Vilj bordskrav och levebrdd.

» Sitt levnadsstandarden och fordelarna i relation till for-
pliktelserna. En atravérd position i samhiéllet bor végas
upp av svarare forpliktelser. Kom ihag att forpliktelserna

blir svérare att leva upp till om de dr f4 till antalet.

GAVoR: Varierar.

LOSORE: Varierar.

LEevEBROD: Y4 till 2.

ForpLikTELSER: Upp till tre fardigheter eller egenskaper.

Nya levnadsbanor kan tillatas avvika ganska kraftigt fran
mallen, som exemplen Skarpréttare och Tjuv visar. Skarp-
réttaren dr underdimensionerad, eftersom den levnadsbanan
bara dr tinkt som ett straff eller en karridrméssig atervands-
grand. Tjuven ér, pd samma sétt, Gverdimensionerad i fraga
om antalet talanger. Nagot som végs upp av yrkets risker.
Tjuven riskerar ju att sluta som skarpréttare om hon inte
kan leva upp till sina forpliktelser.

Fornor: Nya levnadsbanor bor inte skapas alltfor 14ttvind-
ligt. Fundera forst pd om du verkligen behover utveckla en
helt ny, eller om ndgon av de existerande redan ticker in
det du vill 4stadkomma. Kom ocksa i hag att en levnads-
bana inte dr detsamma som ett jobb, i modern bemirkelse.
Det ryms ofta ménga yrken i en och samma bana.
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T100
01-05
05-10
10-13
14-15
16-19
20-21
22
23-24
25-26
27-29
30-33
34-35
36-40
40-42
43-45
46-48
49-53
54-55
56-57
58-60
61-62
63-64
65-69
70-71
72-73
74-75
76-78
79-81
82-83
84-86
87-90
91-94
95-96
97-98
99-00

1T100
01-04
05-08
09-12

Levnadsbana

Bonde
Dring
Fattiglapp &
Fattig Riddare
Flodfarare
Fogde
Furste
Fiktmaéstare
Halvhixa

Hantverksmastare

Hyrsvird
Héaxhammare
Jagare
Klostertjanare
Knekt
Koépman
Larjunge
Munkskéank
Mystiker
Novis
Portrattmalare
Prést
Reformator
Relikmakare
Riddarvasall
Skarpréttare
Skoka
Stratrovare
Student
Tiggarmunk
Tjuv

Tjanare
Trubadur
Vépnare
Ambetsman

Fardighet
Befallning
Berémmelse
Batvett

13-16
17-20
18-21
22-25
26-29
30-33
33-36
37-40
41-44
45-48
49-52
53-56
57-60
61-64
65-68
69-72
73-76
77-80
81-84
85-88
89-92
93-96
97-00

T100
01-02
03-05
06-07
08-10
11-12
13-15
16-17
18-20
21-22
23-25
26-27
28-30
31-32
33-35
36-37
38-39
40-42
43-44
45-47
48-50
51-52
53-55

B e

tabe[lel’na hal‘ nm’mfof hlml‘ du lua 5&1331‘ jDelﬁ en
]fﬁl‘teclmmg duet allo leunadshanot, fardigheter, falon-
~ gef oth gduel Sofy Finns 1 spelet. Dels slumptabeller, s
att du kon sl fram slumpmissiga petsonet pi kott tid.
Spelledaten kan anuinda tabelletna fit att augita ven
du mystet ofty du yintar 1 en vigkotsning. Tobelletnd
kan ocksd anuindas ofy du snabbt behouer vefd vilke
o ,.fardgheler och Ialanger personeﬁ har it

Dans

Djurhallning
Envig
Fingerfardighet
Folkvett

Fiiltslag
Héndighet
Hovlighet

Intriger

Jordbruk
Lakekonst
Lashuvud

Rida

Schack & Brédspel
Skadespel

Skytte

Smyga & Gomma sig
Spela (Instrument)
Sanglekar

Tala (Sprak)
Vildmarksvana
Viltalighet

Sla tva fardigheter

Talang
Allétare

Befil
Belédgrare
Besvirjare (Magi)
Bagskytt
Dramatiker
Drinkare
Eldfodd
Fiskare
Fogde
Frestare
Féktare
Gyckelspelare
Hantverkare (Syssla)
Hasardspelare
Hovdansare
Jagare
Kanonjar
Kattfotad
Kavallerist
Knivkastare
Krutblandare

e

56-57
58-60
61-62
63-65
66-67
68-70
71-72
73
74-75
76-77
78-80
81-82
83-85
86-87
88-90
91-92
93-95
96-00

T100
01-03
04-07
08-10
11-15
16-20
21-23
24-26
27-30
31-33
34-37
38-41
42-43
44-45
46-49
50-53
54-58
59-62
63-64
65-68
69-72
73-76
77-81
82-86
87-90
91-94
95-96
97-98
99-00

" Du fan siket finkd ut flet sifuationet, nit Sidona
slumptabellet blir anuindbata. Anuind defy efter eget &
tycke och smak, men got det med mitta. Slumpen kan
stillo 1l det om den far styra for mycket.

All leunadsbanot, fardigheter, talanger och giuor F
ar uppstillda 1 bokstousordning. Dirfor kan tabellerna .,
ocksd am;amjas softy snabbivetsikf nit du 5lsgpar dm o
Pollpel‘ﬁon ;

Kopman
Lansiér
Langfingrad
Lassmed
Osynlig
Predikare
Pikenerare
Regent
Simmare
Skolad (Léra)
Skrivare (Alfabet)
Strateg

Taktiker

Tiggare

Tamjare

Vandrare
Virldsvan (Kultur)
Sla tvé talanger

Gava

Celeber
Djurvin
Flink
Flyhént
Fruktad
Furstlig
Forforisk
Fortappad
Gracids
Grénad
Helare
Helgonlik
Héaxmarkt
Klumpig
Kvick
Langsam
Morkerseende
Ovaksam
Respekterad
Skarpogd
Spenslig
Tjock
Vaksam
Valhént

Vital
Vilsignad

Sla tvé gévor
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ar du ska kopa utrustning till din forsta rollperson maste

du bege dig till en marknad. Det ar ett dventyr i sig. |
Fausts virld finns ndmligen inga enhetliga myntsystem, vikter
eller langdmatt.

Koépmannen héller upp en armslingds tyg, ndr han visar
sina varor. De fattiga bonderna méter ut ett par fingerbredder,
ndr de visar hur mycket de vill kdpa. Sedan triter man om
tviarhdnder, skalpund, kvarter och andra underliga matt-
enheter innan pengarna byter dgare.

En del forsdljare 1dgger tummen pa vagen nir varorna ska
vdgas, och nédr kunderna betalar radar de upp olikformade
mynt av koppar eller silver pa handelsmannens bride — som
en sorts hamnd.

En marknad &r en tummelplats didr brak och dispyter &r
vardagsmat, snarare dn undantag. Osdmja och missforstand
hor till spelet. Dérfor ser prislistorna konstiga ut vid en forsta
anblick. Lat inte det avskricka dig.

For att inte tynga ner spelet med onddiga matematiska
berdkningar anvinds ett lattfattligt penningsystem, nér du
bara vill gora enkla inkdp. Hur ménga daler och penningar du
dger vet du sé snart du slagit fram din rollperson. D& behdver
du bara veta att:

1 daler = 12 penningar (p)

Du kan handla s& mycket du har rdd med. Men glom inte
att notera vikten efter varje vara. Siffrorna anges i kejserliga
pund. Det &r ett viktmatt som pa papperet motsvarar ett halvt
kilo, pa ett ungefar. Men eftersom pundmattet ocksa tar hin-

syn till hur skrymmande eller klumpigt ett foremal &r, gar det
inte att dversatta det direkt i moderna kilon och gram. Be-
trakta pundet som en fingervisning pa hur mycket du kan béra
med dig, utan att bli utmattad. Normalt sett dr din barforméaga
lika manga pund som din Styrka.

Prislistorna &r indelade i kategorier och priset skiftar
beroende pa om du besoker en marknad i en stad eller en by.
Vanligtvis ér det billigare att handla pé en stor marknad, dér
tillgdngen pé varor och konkurrenter ar stor. Innan ditt forsta
dventyr far du bara handla pa den lokala bymarknaden. Du
bor emellertid utnyttja den chansen. Det blir krangligare att
handla nér spelet borjar. Listorna dver varor borjar pa nista
sida. Kom ihég att notera vikten for varje inkop.
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Bicket, Brey &

ibeln ar den enda bok de flesta minniskor kommer 1 kon-
takt med. Nédstan ingen i Fausts varld kan ldsa eller skriva.
Dérfor upprattar skrivare sirskilda sigillforsedda brev nér

lick

kontrg(t skatecknas eller och privilegier faststillas. Tillsam-
mans med det skrivna ordet dr breven, liksom sigillstimplar-
na, viktiga handelsvaror.

T T T D ‘g“..ﬂ —

e =" .. < Byar Stiider Vikt Noterlng
:‘_Adelsﬁ’rev - - -
¢ Avlatsbrev - 1 -
Blick - 1 Ya
Bibel - 50 1
Bomirke iy w - 0-1 mark
urskapsbrev @ ' - V4-2 mark -
asf ader - 2p ~ - :

ADELSBREV: Dessa dokument uppriéttas vid det kejserliga
hovet varje gang en ny adelsétt skapas. De kan aldrig kopas,
bara fortjénas. Ett adelsbrev dr ett bevis pa adelskap. Forfalsk-
ningar gar att kopa till hoga priser:

Ett nyadligt namn 30 daler
Baron +40*
Greve eller Hertig ~ +75%*
Ridderskap +50*

* Priserna ar kumulativa och adderas pa grundkostnaden

AVLATSBREV: Manga kyrkor accepterar penninggévor som ett
tecken pa anger. De séljer syndernas forlatelse i form av av-
latsbrev. Det angivna priset ar for en liten synd (som att svéra
eller missbruka herrens namn). Allvarligare synder kostar be-
tydligt mer att rentva sig fran. Exempel:

Otukt 5 daler
Stold 12*
Drép 20%*

* Minimipriset dr aldrig ldgre dn stoldgodsets vérde
** For en vanlig allmogeman. Dubbla eller halvera for
mordoffer ur hdgre och lagre stand.

Notera att avlatsbreven bara kdper kyrkans forlatelse. De be-
friar dig inte fran den vérldsliga rittvisan eller himndlystna
furstar.

BiBeL: Det dr en begagnad handskriven bibel som kostar 50
daler. Om den illuminerats med bladguld och vackra férger
kostar samma bok minst 300 daler. Tryckta bocker ar billig-
are, men ovanliga. En tryckt bibel skulle du kunna fa for 20
daler, om du bara kan hitta en. Alla biblar ar pé latin, guds
eget sprak enligt pven.

BrAick: Ett blackhorn innehaller black som tiacker en normal-
skrivares arsforbrukning.

BoMARKE: Ett bomirke &r bara en snidad tribit, men den be-
visar att du hor hemme pé en gérd eller rent av dger den. Ett
bomérke visar din dgarandel i hemgéarden och ar séledes vért
upp till en mark mark i arligt levebrod. Noll om du &r yngsta
sonen. Ett om du &r dgare av ett fullstort hemman.
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Byar Stider Vlkt

-r

Noteriirg_"‘-%"- 24

Lejdebrev o X -
Pantbrev - 1-100 -
Papper (bunt) - 1 Ya
Pergament (ark)- 1 -
Signetring - 5 -
Skrabrev ¥ -t -

* Dessa varor kan inte kopas for pengar. -

==

BurskapsBREV: Detta ér ett bevis pé att du dger en afférsrorelse
innanfér murarna i en stad. Burskapsbreven utfiardas av den
lokala fursten eller skravdsendet och du maste ha ett for att
fa bedriva néringsverksamhet. Ett burskapsbrev ger dig ett
levebrdd pa upp till tvad mark om aret.

GAsFIADER: Géssens tjocka vingpenna ér ihdlig som en reser-
voarpenna. Doppa den i bldck och skriv pa papper eller per-
gament. Haller i upp till ett ar.

LespeBrEV: I lejdebrevet intygar en hogre standsperson att du
har rent mj6l i pasen och bor bemétas respektfullt. Du anvén-
der det for att imponera. Sadana brev kan ge dig en modifika-
tion pa +5 i Viltalighet eller Hovlighet. Priset varierar och
beror pa vem som utfirdat brevet. Lejdbrev kan aldrig kdpas
pa Oppna marknaden.

PantBREV: Ett pantbrev ar ett bevis pé att du har pengar att
inkassera av ndgon annan, som stér i skuld till brevets inne-
havare. Beloppet, och dédrmed vérdet, framgar av brevet.
Eftersom det ar svart att inkassera skulder siljs pantbreven
ibland till tio procent under sitt skrivna vérde. I burgna kret-
sar anvéinds de som klumpiga sedlar.

Papper: En bunt papper ricker i ett ar, for en normalforbru-
kare.

PerGaMENT: Pergamenten héller i en evighet, men priset &dr
hogt. Pergamentblad kops styckvis och anvénds for att up-
pritta kontrakt eller utfarda burskaps- och skrébrev.

SIGNETRING: Rika minniskor som inte kan skriva sitt eget
namn anvénder en ring med sigillstdmpel for att underteckna
brev eller kontrakt. Det gor &ven de som kan skriva sitt namn.
Mottagaren kan ju oftast inte ldsa hon heller. Priset &r for en
enkel silverring pa 1/20 uns. En guldring kostar mer én det
tiodubbla.

SKRABREV: Skrabrevet ér en finare variant av burskapsbrevet
Det bevisar att du hor till de burgna kretsarna i den stad dér
det utfiardades, om nagon skulle betvivla det. Vanliga hant-
verkare gore sig icke besvédr. Skrébrevet garanterar dig ett
arligt levebrdd pé upp till fyra mark.



uld & Silet

j etta dr handelspriserna pa de vanligaste ddla metallerna, exemplen dr ordindra smycken som kan rdknas om till andra
Dréknat i penningar. Hér finns ocksa exempel pa vad fair- metaller, med hjilp av multiplarna. Avrunda alltid upp till
diga silversmycken kostar, ndr metallen bearbetats. Silver- nadrmaste hela penning.

il

" Byar Stider Vikt = Notering "'Stade Ikt Notering

J: & yaror LTS - Fardzga smycken o

Guld (Tuns) - 240 1712 Silver x 12 Armband 10 8 -
11.Ver (1uns) - 20 1/12 Brosch 7 6 :
" Koppar (1 uns) - 1 1/12  Silver X 0,05 Halskedja 12/6p 10 - 3
-"B_rqn_s_ (Luns) -/6p  -/6p 1/12  Silver X 0,025 Knapp 13p 1 -
"Ferin (1 Uns) -/lp  -/Ip  1/12  Silver X 0,0125 Ring 5 4 -

5 3

i Spanne 6/2p

Klader & Skodon

laderna du bar skyddar dig inte bara mot véder, vind och  mideén, sa att ingen ska behova tveka om var du hor hemma.
kyla. De talar ocksa om var du star i den feodala pyra- Valj darfor ut din garderob med omsorg.

Stad’er Vlk'f*- b X Sta 'r Vikt- =

" Byar

4p  MAp % Accessoarer
2 2 1 Fjaderplym - 1 -
10 8 1% Handskar - 2 -
60 50 2 Hatt - 5 -
Néasduk - -3p -
Spetskras - 4 -
L R e e __
X Vs ) 2 < B * Klader viger ingenting nir de bars dlrekt pa kroppen. Vlkten ;
x 1 x b, 1. : giller klader som ba.rs i packnmg S ',..
. -___" b oeeiT -- ¥ J:.,- '-‘___"—. Do m':wh": = PR L . i

ACCESSOARER: Dessa anvinds for att smycka kldder och fyller ReskiLADER: Mantel, benklddnader och fotlindor. Dessa an-

ingen praktisk funktion. vands for att skydda dina vanliga kldder vid resor pa dam-
miga landsvdgar. Om dina klider slits under en resa, och du

ApEeLsskruUD: Nér borgare och allmoge viljer vadmal och bir reskldder, drabbas overdragskldderna istéllet for din van-

lintyg klir sig adelsmannen i siden eller sammet. Adels- liga skrud. Priset pa reskldderna beréknas utifran de klader du

skruden dr en broderad och utsmyckat variant av borgar- forsoker skydda fréan slitage.

skruden. Priserna som anges dr minimipriser for en klid-

nad som kan bdras vid hovet. Adelsskruden skyddar mot Skopon: Den som fardas till fots behover skodon for att

hostrusk. slippa skador vid langa resor. Hur mycket skodonen kostar
beror pa vilka kldder du bér. Tiggaren lindar fotterna med

ALLMOGESKRUD: Enkla, och slitstarka paltor, blekta av savdl halmstoppade trasor. Adelsmannen bar blankldderskor med

vader som vind. Allmogeskruden ar gjord for att anvdndas. forsilvrade spannen.

Den bestar oftast av hosor for benen, en kort skinnkolt eller

en larftskjorta och ibland en enkel jacka. Kvinnor bar kjol Trasor: Tiggarens klader dr inte vackra. De dr lappade och

med blus och tiacker haret med ett huckle. Allmogeskruden lagade, stoppade med halm och vanligtvis illaluktande. De

skyddar mot hostrusk. duger i sommarvéarme och inte mycket mer.

BorcarskruD: Borgarens kldder dr farggranna och vad- VINTERKLADER: Tjocka vadderade mantlar, vantar och
derade. Mén bidr hosor, skjorta och kort vadderad jacka. stoppning i skorna anvinds for att halla vinterns kold pa
Kvinnorna heltidckande kldnningar och sjal. En hatt eller hu- avstdnd. Da &r du skyddad mot vinterkyla, oavsett vad du bér
vudbonad hor till borgerskapets kliddsel, men 4r inte obliga- under. Priset berdknas utifran din vanliga skrud.
torisk. Borgarskruden skyddar mot hostrusk.
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us ¢ ykfot & Kedslsjlol:n
Brmntld och ljusstyrka &r avgorande nir du ska lysa upp 1T6 vandor du har tillgang till eld. Annars krévs elddon

din tillvaro. Ljus och lyktor kastar ett sken som lyser upp  for att géra upp en brasa. Vem som helst kan tinda en svavel-
en radie av négra steg. Att tinda en lykta eller en fackla tar sticka i en handvandning.

?_* }" 34 II *' " ot e
-/3p ¢ » Gor upp eld pa 1T6 ‘mmgte med Fingerfirdighet. ~
' ~ Lyser upp 3T6 steg. Brinner en timme. 3
-/6p D! Récker till ett dventyr
6 ) Lyser upp 3T6 steg. Brinner en tidegérd.
Lyser upp 1T6 steg. Brinner 1T6 6gonblick. -
-/4p Lyser upp 2T6 steg. Brinner en timme.

30 - Det du behover for att utdva ett hantverk.
-/3p Gor upp eld péd 1T6 minuter med Fingerfardighet.
- Krévs for att lirka upp riktiga las.
-/8p For kockar pa resande fot — och hixor.
-/6p Du féar 2T6 jarnspikar for en penning extra.
- Underlittar kluriga berdkningar. 7
-/4p 2T6 steglangder. Langre rep splitsas med Fingerfardighet.
-/4p Rymmer lika manga pund som dm Storlek. ..
- Ryms i ena*handflatan. -
-/1p Ya Rymmer hélften sa manga pund som din Storlek
Miter tiden i exakta timmar.
b En portabel handvevad press PP W

esol & rrfirdet

m du saknar Vildmarksvana kan du behova hjalp pa vda- ~"Hur mycket beror pé vilken standard du krdver. De flesta for
gen vid langre resor. Men mat och logi kostar pengar. med sig egen skaffning pa langa resor.

. ng &6
‘( Pris per agsetapp med r?la och logi p skjuts 1le n.
Pris per dagsetapp med logi ombord.
En kort skjuts till ndrmaste by for ett litet sallskap
Pris per vecka med logi ombord.
Ett fartyg, en besidttning. Kort resa. Inga besvarande fragor.
Guidar dig genom det ndrmaste grannskapet i en dag .

varldshuset
Brod, torkat kott och sovel. Réacker 1 en vecka.
t mal mat Stillar hungern och léker 1 skadepodng.

n festmaltid Smdrjer kraset och liker 1D3 skadepodng.
in (flaska) Ricker till fyra personer.
' Récker till tolv personer.
Sliacker den vérsta torsten.
Sovplats i gistgivarsalen (inklusive tjénare).
Stallplats och foder for ett riddjur. . ;
Ger dig sovplats om du lyckas med Gistfrihet eller Villust.




Riddjur & Jakthundat
juren fyller en viktig funktion i Fausts vérld. De ar ar- Om du koper ett riddjur bor du kopiera dess egenskaper till
] betskraft, sdllskap och trasportmedel. Djur anvénds des-  ditt Pergament, for att slippa bldddra i regelboken nér det het-
sutom som betalningsmedel i ménga afférer. Och hidsten dr tar till. De viktigaste egenskaperna finns nedtecknade efter
ofta den beridne krigarens frésta vapen i en strid. listorna.

IR L e N T B g e _
En ast for burgna. glll)‘ lil o Kgf 61 o g 113‘ 121 5fk§;’61 )
R agkraft: 3T6 agkraft )
480 Virdigenkonung.  Ziffiining: 3 speg sor%lynm : 4 steg
| Tolghet: 6 Sirtiroskel: § i

Riddarens trotjénare.

Stii(ier
-/4 p
‘ 25,
get/gri 1/6 Sty: 18 Sto: 28 Bl 8
) niet A -/25 Smi: 17 Kar: 10 Smi: 10 Kar: §
akhind 5 Shgknaft: 476 Shaknft: 5T6
10 Sorflyﬂnlng 5 steg Sitflytining: 4 steg
g Télighet: 2 Sllsflm?nskel 10 Tilighet: 27 Smaml‘oslsg

4

'%n%mwe

R ffistee 1 s

f lbehér Stiider Notering
' -/8 Med en sele och en
grimma kan du aldrig

Om du rider en hést i strid utan att ha talangen
Kavallerist maste du sla ett Ridaslag:

fumla ett ridaslag

En sadel ger dig +5
pa fardigheten Rida
Ett vadderat hést-
tacke som skyddar
hasten som en lader-
rustning.

En kyrassrustning fér
hastar. Skyddar som
en ringbrynja.

PERrrFEKT: Du sporrar hésten i strid. Inga fler slag
behovs. ‘

Lyckat: Du kan anfalla som vanligt, men maste
sla ett nytt slag varje vinda. o

MissLYCKAT: Du kan rida in i striden utan att :
attackera: Du forsvarar dig med ett ridaslag (istéllet
for din envig) om du blir attackerad. Forsok spo
hidsten igen nésta vianda. !

- FummEL: Hésten ﬂyr bort fra,n strlden i hogsta:f ! ‘

Du méste kla nytt Rld,aslag for att stoppa:f ~

kg Sedgﬁ kan du ,a om 1gen

x“ﬁ\ LaNVE
"

Tiinstert & @entlinstet

En grovhuggen tumregel &r att en penning later dig hyra
expertis 1 form av ett fardighetsslag, med ett fardighetsvirde
pa 15. Eller enkelt arbete i en timme.

A

och vad du fér for pengarna

= Stader Vlkt*

berare 1 1/6
Helare -/8 1
Smed -/6 -/ 10 :

tt soka hjilp hos en specialist kostar pengar. Prislistan
ger nagra kommenterade exempel pa vad det kan kosta,

2 Pris for ett recept. Sjdlva medicinen ingar ej.

Spjélkar trasiga ben med Héndighet 15.

Laker ett ytligt sar med Léakekonst 15.

Lagar ett vapen eller rustmng med Handlghet 15 -

A e, e




Vapen, Rustningat & Skaldar

austs vérld dr grym och vapen finns i alla hem, i nagon
form. Du koper dina egna hér. De olika vapen och rust-

12
12
6
14
1
10

.1 us‘tmngar* Byar Stider Vikt**
d‘derrustmng (Skyddar 2 poding)

g Hatta -/6p  -/8p
’Harnesk/SkJorta 6 8
Wadderade armar 1 1/4p

- Kragstovlar 2 3

Totalt: (9/6p) (13)
Jﬂ'ngb'rynja (Skyddar 4 poding)
R
Huva 10
&’Skprta 36
: ar 12
j' jortel/Ben 14
’ Totalt: (72)

‘.W l (Skyddar 5 podng)
Hjalm

Harnesk

; - Armskenor

- Benskenor

:"fn';; B Totalt

AR

KriGarskoLp: Rund skold av omélat trd. Skolden hdngeri en
rem runt nacken och greppas med vénster hand.

KyrassrusTNING: Den klassiska riddarrustningen, samman-
fogad av hundratals platar. Hjdlmen har smala slitsar for
ogonen. Kyrassen ar ett &rmforsett stalharnesk dér bade jarn-
handskarna och riddarstdvlarna fasts. En kyrassrustning kan
dérfor aldrig béras 1 delar eller med andra rustningar. Hjél-
men och handskarna kan du dock ta av dig.

LApERRUSTNING: En hitta med pélsfoder skyddar ditt huvud.
En vadderad jacka, som stoppats med tagel ticker, balen och
armarna. Eller sd bér du ett harnesk som formats av lader
kokat i vax. Det dr lika hart som sten. Kragstovlarna géar &nda
upp pé laret.

ningar som du kan anvinda for att skydda dig, eller stélla till
eget ofog, beskrivs narmare i kapitel VI.

 Bége

Handkanon s
Langbage 10
Luntlasmuskot -
Slunga -

i
Styckepris. '!o'

En laddmng'
En sten. oy

Projektiler -
Pilar/Skaktor -/1p  -/lp  1/12.
Kulor/Krut - -/1T6p 1/12,
Slungstenar - - 1/6 b
Rustningar* Byar Stider Vikt**
Kyrassrustning (Skyddar 10 poiing)
- Riddarhjalm - 20 2
- Kyrass - 12054 /2
- Jarnhandskar - 80 22
- Riddarstovlar - LOOHSDESD

Totalt: (320) (12)

Skoldar*** Stider Vikt
Krigarskold (3) 4 2
Riddarskold (4) 8 3
Tornerskold (2) . 12 1

* Priserna anges bade for en hel rustning och de individu-
ella rustningsdelar, som beskrivs i sammanfattningen.

** Vikterna anges per kroppsdel, om du ér iklddd rust-
ningen. Birs den som packning tiodubblas belastningen.
Totalvikten inom parentes visar hur mycket en heltédckande
rustning tynger dig om du técker hela din lfropp med samma
material.

) & ; !
i Hor §%<61dar, anges _skyddsvéirdqt inom parentes.
» it TR SRR 0

RippArRskOLD: En riddarskold ér formad som ett strykjdrn
och tidcks med tunna lager av hérdat ldder eller en tunn plat,
som malats och lackerats.

RiNGBRYNJA: Tunna stélringar fogas samman till en slitstark
stalvdv: Huva, skjorta med drm och knilang kjortel ingér.
Brynjan kan béras tillsammans med ldder eller stal.

STALRUSTNING: Hjélmen tidcker hjéssan. Harnesket tdcker
balen. Armar och ben skyddas med skenor. Stalrustning kan
béras i delar utanpa lader eller brynja. Eller separat.

TorNERSKOLD: Tornerskdlden har en utskuren kil, lagom stor
for en ryttarlans. Den liknar en mélarpalett till formen och dr
tunnare &n vanliga skoldar. Dérav den laga vikten.
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n daler dr en stor summa pengar. Det har du sékert redan

forstatt. Hur mycket blir tydligt om vi studerar hur lite
en allmogefamilj tjdnar. Normalt sett drar hela hushéllet in
mindre dn en mark (120 daler) pa ett helt ar. Och eftersom en
forsvinnande liten del av allmogens ekonomi bestar av mynt,
ar utrymmet for handel mycket litet. Utanfor stdderna sker de
flesta affarsuppgdrelser med byteshandel.

Pé sin h6jd kommer bonderna i kontakt med en handfull
av de minsta mynten varje ménad. Inkomsterna nedan visar
vilka vérden som passerar genom vanligt folks hdnder. Sum-
morna &dr ungefarliga och inkluderar forutom kontanter vér-
det av alla de varor som forbrukas pé gardar och i arbetsbodar
under dret. De flesta undviker att bege sig till marknaden om
de inte méste.

Niér du sjélv koper utrustning ét din forsta rollperson kan du
betala listpriserna utan att pruta. Men nér du ska kopa saker i
spelet, maste din rollperson kopsla om varje enskild pryl. Att
handla 6ver disk kan vara riktigt krangligt. Det beror pé alla
underliga mynt som cirkulerar i Fausts vérld.

Vixelkutset

id sidan av den kejserliga dalern och penningarna finns

det ndmligen hundratals dldre myntslag i omlopp. Pa
en storre marknadsplats kan du hitta allt frdn dinarer och
dubloner till kronor, kopek och sestertier. Alla myntslagen
har en sak gemensamt. De innehéller silver. Men eftersom
de &r av olika storlek maste de bade vdgas och undersdkas
innan de kan accepteras som daler eller penningar. De flesta
silvermynt dr dessutom utblandade med méssing, brons eller
koppar.

Darfor géller det att vara pé sin vakt, sd snart du saknar
jdmna pengar. Varje gang du maste véxla riskerar du att for-
lora dina surt forvérvade slantar.

For att bryta ner en daler i penningar méste du forhandla och
sla ett slag i Intriger. Detsamma géller nir du adderar pennin-

) sforbrukmng itk (och dal‘ér)
~ (IT10) Losdrivare och Tiggare

- #(30) Drangar, Gesiller, Munkar och Soldater
(60)  Bonder och Hantverkare
(120) Fattiga Riddare och andra dventyrare
(180) Kopmén och Prister
(240) Riddare och Burgna d&mbetsman
(480) Baroner och Biskopar
(960) Grevar, Hertigar, Furstar
(3 840) Kungar
(15 360)Kejsaren

gar till hela daler. Hur vél du lyckas avgor vilken vaxelkurs
du fér. I ldngden kan detta véxlande ha stor inverkan pé din
ekonomi. Sla Intriger varje gng du saknar jimna pengar.

PERFEKT: “Se bara vilken hog silverhalt!” Du far ut
1T6+10 penningar ur varje daler du véxlar. Du behdver
bara anvénda 1T6+6 penningar for varje ny daler du vill
kopa.

Lyckar: “Bit i myntet, om du inte tror mig.” Du far ut
12 penningar ur din daler. Du k&per en daler for samma
summa.

MISSLYCKAT: “Inte mycket silver i den hdr inte.” Du fér
bara ut 2T6 penningar ur dalern. Varje ny daler kostar dig
hela 1T6+10 penningar.

FumMEL: “Det hdr dr ju ett forsilvrat kopparmynt!” Du
fér inte ut mer &n 1T6 penningar ur dalern. Ingen vill véixla
dina penningar till nya daler.

Vad ar det som kostar?
Tiggarens budget:
0 Matrester och lappade kladtrasor [Fattlg men

Typisk dllmogebudget (72 mark): .
Mat och allmogekldder [Dringens enda behor
Redskap och verktyg [Bondens extraborda]

Aventyrarens extrautgifter (+% mark):
Hasthéllning eller reskostnader
Rustningsunderhall eller ldkarvérd

Den ldrdes extrautgifter (+%: mark):
Black, bocker, gasfjadrar och papper
Mutor och lérarloner

Kdopmannens extrautgifter (+ %_ mark):
Borgarskrud
- Tullavgifter och Stampelskatt
Ett ?ar _tjanq;_e_ql,lg_r Hast och vagn
A e Tt



Rustning
fide
Biyno
Stal -

Rotss

Sksld
Krigarsksld
. Riddarskild
~ Totnerskild

!
(i ﬂlun!nu
Ml heg ! I

Ryrasstustningen, eller kiritshornesket, pd
bilden ir det mest fullindade somy rust-
myokatna 1 Sausts vitld kon dstodkomma.
lten sidana mistervetk it bide otympligs
och sillsynta. De flests krigsmin vljer ut
enklate rustningsdelar, och kombinetar eft
eget pansar. Det b du ocksd gita, ofy du
tanker sid dig fram med sudtdet 1 hagste
hugg. Det ar for sutigt like vikfiat att
viljo raft vapen, Sony aft skydda sig pd
baSIasﬁdgng‘lﬁx;m ’_%_.:: e




et dr néstan alltid du sjdlv som bestdmmer vad din roll-

] person gor. Néstan alltid, for det finns undantag. Van-
ligtvis nér du sjélv underkastat dig 6det och latit tdirningarna
avgora hur din rollperson reagerar. Dé styr dina sjélsegen-
skaper och passioner over ditt handlande. I det hir kapitlet
ska vi titta ndrmare pa hur dessa starka kénslor fungerar, och
varfor de ér bra att ha.

Sjélens representeras av sju motsatspar. Som du redan sett
anvénds de for att simulera de motstridiga kénslor som finns
hos néstan alla invanare i Fausts vérld. Litteraturen &r full
av ménniskor som slits mellan Barmhaértighet och Grymbhet,
Kyskhet och Villust eller Flit och Léttja. Darfor behover
sjdlsegenskaperna ingen ndrmare presentation. Du viger dem
mot varandra och tdvlar mot dig sjélv i ett dubbelslag nir du
anvénder dem. Den segrande egenskapen styr da ditt hand-
lande, vilket vi ska titta ndrmare pa alldeles strax.

Passioner ér dnnu enklare att forstd sig pa. En passion ér
en Overtygelse som dr sd stark att den inte kan ifrdgasat-
tas. Ta exemplet Tro (Gud) som exempel. Alla rollpersoner
som vuxit upp i den kristna vérlden dr overtygade om Guds
existens och fradgan ar inte om de vordar honom. Bara hur
mycket de haller av sin skapare.

Ingenting hindrar dig fran att skapa en rollperson fran en
annan del av vérlden och du skulle darfor lika gérna kunna
borja spelet med passionen Tro (Allah). Daremot &r det svért
att tdnka sig en rollperson som hyser bdda kénslorna samti-
digt.

Passionsslag avgors foljaktligen alltid med enkelslag.

1yt behsuer du en sfil?

jédlsegenskaper och passioner testas oftas pd endera av
stvé’l satt: frivilligt eller tvingande. I det forstndmnda fallet
viljer du att 14ta tirningarna styra dver ditt agerande och sléar
ett dubbelslag for det egenskapspar som berérs. Du skapar
helt enkelt en utmaning at din egen rollperson och om spelle-
daren godkdnner din egenhédndigt konstruerade inre konflikt
kan du fa ett erfarenhetskryss pa den segrande sjilsegen-
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skapen. Den frivilliga metoden ger dig saledes en chans att
forbattra dina sjilsegenskaper, samtidigt som den tillfor dra-
matisk spénning till spelmotet. Erfarenhetskryss delas dock
bara ut vid perfekta slag.

Spelledaren méste alltid vara uppmérksam, sa att spelarna
inte missbrukar metoden enbart for att hja sina egenskaper.
Tumregeln lyder: om slaget tillfor dramatik sa ska det god-
kénnas. Annars inte.

ExempPEL: Dirk har fdtt ansvaret for sdillskapets magra res-
kassa ndr kamraterna stannar pa ett virdshus. Eftersom
de har ont om pengar dter de av sin medhavda matsdck.
Men ndr fardkamraterna somnat blir begdret efter lagad
mat for starkt for Dirk. Anders bestimmer att hans tjocke
knekt ska viiga sin Mdttfullhet mot sitt Frosseri. Den sist-
ndmnda egenskapen gdr segrande ur striden. Den natten
festar Dirk pa stekt kott och reskassan decimeras betdn-
kligt.

Det tvingande slaget fungerar likadant, med den enda skill-
naden att spelledaren kréver att det gors. Du far ett erfarenhet-
skryss pa den vinnande egenskapen vid ett perfekt tvingande
slag. Eller pa passionen, om du anvinde en sadan.

64 kan du anuinds din sjil
xakt hur och nér sjélsegenskaperna ska anvédndas ér upp
Etill spelarna och spelledaren. Ibland kan de tillatas ersétta
fardigheter eller grundegenskapsslag. Hér foljer en rad al-
ternativa exempel pd hur du kan nyttja dina sjédlsegenskaper
under ett spelmoéte. Upprikningen ska ses som inspirerande
forslag, och ér pa intet sétt en uttdmmande lista.

Opmsukuer/HoGmon: Odmijukhet 4r viktigt nir nigon
sarar din stolthet. Men du kan ocksd anvinda din Od-
mjukhet for att smélta in 1 en folkmassa. Eller ditt Hog-
mod, om du vill bli uppmérksammad i samma foérsamling.
Den hogmodige drar till sig blickar, men gor ofta bort sig.



Frit/LATTIA: Arbetar du med en meningslos uppgift som
bara tar tid, och ingen skicklighet. Den kan anses avslutad
ndr din Flit segrar 6ver din Lattja. Léttja gor ocksa att du
vilar béttre. Den som &r skadad och sover en hel natt ater-
far en extra podng Talighet, om hennes Littja segrar under
natten. Men hon kanske forsover sig.

KyskHET/VALLUST: Att fresta ndgon med kottsliga lustar ér
ett av de dldsta knepen i varlden. Kyskhet/Villust anvénds
vanligen for att avgéra om du motstar frestelsen eller inte.
Men lockelsen behover inte nddviandigtvis handla om sex-
uella handlingar. En skicklig forforare kan vira sitt offer
runt lillfingret och fa henne att utfora allehanda uppténk-
liga illdad. Kyskhet behovs for att séga nej till ndgon man
atrar.

TALAMOD/VREDE: Mod ér ingen egenskap i Fausts vérld.
Huruvida du dr modig eller bara dumdristig dr en subjektiv
tolkning. Men eftersom Talamod ofta gar hand i hand med
forsiktighet kan Vrede anvéindas for att frammana nagot
som liknar mod. Végar du anfalla den store krigaren? Sva-
ret blir jakande om din Vrede segrar dver ditt fornuft.

MATTFULLHET/FROSSERI: Den som dr Méttfull dr van vid
att leva med atdragen svngrem. Om din Mattfullhet seg-
rar over ditt Frosseri kan du till exempel hoppa dver ett
mal mat, utan att drabbas av hungersndd. Frosseri blir an-
viandbart om det géller att dta stora miangder mat pa kort
tid. Eller vid en dryckestivling.

BARMHARTIGHET/GRYMHET: Ska du dra blankt och forso-
ka forsétta din fiende ur stridbart skick med alla till buds
stdende medel? Eller bara avvipna henne och ge henne en
chans att ge upp medan tid 4r? Barmhértighet/Grymhet bor
testas under varje strid. Tank pé att om du sjalv drar blankt
kommer din fiende knappast att anvinda svérdets flatsida
for att forsvara sig.

FrikosTIGHET/GIRIGHET: Frikostighet kan gora dig popu-
lar, men du blir fortare rik som Girig. Spelledaren kan tillata
dig att véiga din Frikostighet mot din Girighet vid varje
affarsuppgorelse eller vixlingstransaktion. Blir du alltfor
Frikostig far du rdkna med att forlora ndgra smaslantar (lat
oss séga 1T6 penningar) pa affdren. Om Girigheten segrar
har du tjinat samma summa.

Passionet
ar foljer en kort upprikning av nagra vanliga passioner
frén Fausts vérld. Den &r langtifran fullstdndig och savél
spelare som spelledare uppmanas att designa sina egna pass-
ioner, under spelets gang. Anviand nidgon av de vanliga pas-
sionerna som mall. Du avgor styrkan hos en ny passion ge-
nom att sla en, tva eller tre T6:or. Valet ar ditt.

EpsvureN (Ep): Du kan nirsomhelst under spelets gang
svira en ed, dir du lovar att fullfolja ett uppdrag eller ut-
fora en girning. Den som gér i kloster avldgger till exem-
pel ett klosterlofte, efter sin novisperiod. Med hjilp av en
ed kan du och de andra spelarna skapa lojalitetsband till
varandra. Eder kan vara permanenta eller tidsbegransade.
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FRrukTAN (OBJEKT): Man kan bli radd for nistan vad som
helst. Om du fétt denna passion méste du testa den varje
gang du konfronteras med det du fruktar. Lyckas du méste
du undvika objektet. Bara vid ett misslyckande kan du ag-
era fritt.

GAsTFRIHET: Hemmet &r heligt och dess helgd far inte
krankas. Géstfriheten kréver att besdkare mottas utan att
ett har kroks pa hennes huvud och att hon bjuds pé bade
mat och husrum. Skall du besdka din fiende? Forsikra dig
dé om att hon har en hog Gastfrihet forst. Du maste ha ett
eget hem for att kunna utveckla denna passion, om du inte
har den fran bdrjan eller erbjuds den under en levnads-
bana.

Hat (OBJEKT): Normalt sett riktar sig denna passion mot
en enskild individ, men den kan ocksa omfatta en folkgrupp
eller en fientlig familj. Varje gang du konfronteras med ditt
hatobjekt méste du testa passionen. Vid ett lyckat slag gor
du allt som stér i din makt for att komma &t din antagonist.
Det betyder inte nddvéandgtvis att du brukar vald. Bara att
du vill henne illa.

KARLEK (FamiLy): Kérleken till dina narmaste ar mer eller
mindre medfédd. Du anvénder den naturligtvis for att
finna styrka, om din familj hotas. Men ocksa nér du ber din
familj stélla upp pa dig. Din egen passion kan anvéndas
som ett matt pa hur lojala de andra familjemedlemmarna
ar mot dig.

KARLEK (PERsON): Kiérlek till en enskild individ kan in-
spirera eller driva till vansinne. Detta dr den dvervéldigan-
de passion som hittas hos Romeo och Julia eller Tristan
och Isolde. Spelledaren avgor nér du fir utveckla den. Om
objektet for din kérlek rékar illa ut goér du vanligtvis allt for
att skydda henne.

Losavuiter (HusBonDE): Denna passion anvéinder du varje
gang du ber din husbonde om en tjanst eller méste vinna
hennes gunst pa annat sitt. Om du har egna undersatar kan
du utveckla passionen Lojalitet (Undersate). Den fungerar
pa samma sétt. Du far passionen samtidigt som du far din
husbonde, eller undersate. Du har olika lojaliteter till olika
husbdnder. Detsamma géller dina egna underhuggare. Om
objektet for din lojalitet behover hjilp gor du vanligtvis
allt som stér i din makt for att undsitta henne.

RippERLIGHET: De klassiska riddaridealen sammanfat-
tas i denna passion. Du erbjuder din motstandare en arlig
chans, du fuskar inte och tar vdrnlosa i1 forsvar mot oratt-
visor. Men ridderlighet &r inte ndgot som bara angar rid-
dare. En sjokapten som viljer att ga under med sitt sjunk-
ande skepp, istéllet for att stiga i livbaten, lever upp till det
ridderliga idealet. Detsamma géller bonden som blandar
bark i brodet, nir grannens éker star forfrusen.

Tro (Gup): Som redan ndmnts &r detta ett matt pa hur re-
ligios du dr. Du kan anvénda den for att bevisa din tro, om
den ifragasitts, eller for att bli bonhord nar du befinner dig
i knipa.



Kom ihég att du inte behover starta spelet med fler passioner
an du onskar. Tro (Gud), Kérlek (Familj) och Lojalitet (Hus-
bonde) ér standardpassioner, som néstan alla delar. De in-
skrénker darfor inte din valfrihet lika mycket som starka kén-
slor av hat, kirlek eller edsvurna l16ften kan gora.

Men passioner kan ockséd ge dig stora fordelar om du an-
viander dem pa ratt satt. Lat oss se pa de fordelar och nackde-
lar som en passion ger dig.

Quettygelse & Tnspitation
dkna med att spelledaren kommer att tvinga dig att testa
dina passioner ofta, om du valt att utveckla dem. Sé linge
du lyckas med dina slag ger passionerna dig bara fordelar.
Men om du misslyckas kan du drabbas av svar melankoli
eller vansinne.

Du kan sjdlv vélja att dberopa dina passioner, niar handling-
en i spelet samspelar med dina starkaste kdnslor. Du kan till
exempel be din spelledare att fa testa din lojalitet om din hus-
bonde hotas, eller din kérlek nér din dlskade &r 1 fara. Hat kan
aberopas nér du méter din allra mest avskydda fiende och sa
vidare. Den enda passion som inte kan ge dig styrka &r Fruk-
tan. Den é&r bara till last.

Utgé fran foljande tabell varje gang du tvingas (eller viljer)
att testa en passion.

PerrEKT: Du blir inspirerad och styrs nu helt av din pas-
sion. Det stéller stora krav pa dina rollspelsfardigheter. I
gengild far du vélja en valfri fardighet, vars fardighets-
virde fordubblas tillfalligt som en effekt av din flammande
passion. Effekten sitter i tills du 16st den situation som
tvingade dig att testa passionen. Den varar dock ldngst s&
lange du later passionen styra dina handlingar.

Lyckat: Du ér inspirerad och far addera +10 till ett val-
fritt fardighetsvérde, sa ldnge du later passionen styra dina
handlingar.

MissLYcKAT: Du drabbas av mellankoli ndr du inser att du
inte kommer att kunna leva upp till dina dyra I6ften. Alla
fardighets- och egenskapsvidrden modifieras med -5, sa
lange som du befinner dig i den situation som provocerade
fram passionsslaget. Dessutom maste du omedelbart sdnka
din passion ett steg. Om du misslyckas med ytterligare ett
passionsslag nir du dr melankolisk rdknas det andra miss-
lyckade forsoket som ett fummel.

FummMEL: Skuldkénslorna skdljer 0ver dig med en forkross-
ande tyngd. Du forlorar forstandet och styr inte lingre 6ver
dina egna handlingar. Det gér numera spelledaren. Aven
om du far fortsétta att spela din roll sa maste det ske efter
hennes onskemal. Du forlorar omedelbart 1T6 poédng fran
din passion. Se i dvrigt avsnittet om galenskap nedan.

Som du ser kan passioner béde hjélpa och stjdlpa dina planer.
De maste alltid anvéndas med fornuft. En av spelledarens hu-
vuduppgifter ar att tillse, att passionerna inte missbrukas eller
aberopas i tid och otid.

Passionerna finns med i spelet for att skapa dramatisk span-
ning i vl valda situationer. Inte for att aberopas nér andan
faller pa eller for att spelarna foredrar enkla Idsningar pa

svara dilemman. Bist fungerar de om alla vid bordet kom-
mer Overens om hur passionerna anvinds, och hur de inte far
anvéndas.

Sousts galna varld
ur du ska gestalta din galenskap beror naturligtvis pa vad
som utldste den. Spelledaren uppmuntras att tinka ut en
individuell darskap for alla som drivits dver vansinnets grians
av sina passioner. Har ges bara nigra enkla exempel, som
lanats fran skonlitterdra forebilder. SI& en sexsidig tdrning
om du har svart att bestimma dig.

I visa fall bor rollpersonen overlimnas helt i spelledarens
hénder. Spelaren far da skapa en ny rollperson &t sig sjilv,
att anvdnda sd linge sjukdomen varar. [ andra fall kan du
fortsdtta spela din egen rollperson under sjukdomsperioden,
sé lange som du lever upp till din galenskap.

1 MANGALEN: Den vansinnige kastar av sig alla kldder och
dgodelar, innan hon flyr till skogs som ett vilt djur. Hon
ater sin foda ra och hors ibland yla mot manen om natt-
erna. Spelledaren dvertar ansvaret for din rollperson tills
du tillfrisknat.

2 SsALasLav: Nu styr dina sjélsegenskaper helt 6ver din
rollpersons goranden och latanden. Du far fortsitta att
spela din rollperson, men maste underkasta dig tvingande
egenskapstester i varje upptinklig situation och agera dér-
efter.

3 INBILLNINGSSJUK: Du dr overtygad om att du ar en vik-
tig person, i niva med kejsaren eller paven. Darfor glom-
mer du allt vad folkvett och hovlighet heter i umganget
med andra ménniskor. Du anser dig oovervinnerlig. Tank
Don Quixote, eller latsas att du ar en foregéngare till Na-
poleon.

4 SkoGsTOKIG: Du ér inte viard ndgonting i dina egna dgon.
Du gor dig av med allt ditt 16sdre, ldmnar hemmet vind
for vag och soker dig ut i skogarna som eremit. Dar lever
du som en folkskygg fattiglapp tills du tillfrisknat. Med
spelledarens tillatelse kan du tilldtas spela din utfattiga
rollperson sjilv.

5 Gromsk: Du gor allt for att fortrénga skammen och
glomma det som skett. Darfér minskar dina fardigheter
gradvis. Varje gang du misslyckas med ett fardighetsslag
minskar vérdet permanent med en podng och du kan inte
forbéattra fardigheter eller egenskaper pa nagot sitt. Alla
vérden aterstélls dock nér du tillfrisknat.

6 SINNESsLO: Du dr okontaktbar. En dregglande lallande
fane. Lamna 6ver din rollperson i spelledarens hinder tills
du tillfrisknar.

Bots Galenskap
et gar att bota galenskap och ibland gar den ocksé dver
bav sig sjdlv. Om du drabbas av galenskap fér du en chans
att tillfriskna efter en dag. Du maste da testa passionen som
utloste tillstdndet pa nytt. Klarar du slaget har din rollperson
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overvunnit sinnessjukdomen och blir omedelbart sig sjalv
igen. Du fér en andra chans att bryta galenskapet nir en vecka
gatt och en tredje chans efter en ménad. Darefter far du bara
forsoka en ging per ar. Vanligtvis gors slaget d& under vin-
tervilan, nir inga dventyr pagar.

Spelledaren kan ocksé besluta att erbjuda den galne en extra
chans om héandelserna i spelet passar omstiandigheterna. Den
karlekskranke kan finna végen tillbaka till livet med hjélp av
en kyss fran sin dlskade, den sorgtyngde far en extrachans nir
han hdmnats sin fiende och sé vidare. Lat spelets dramaturgi
och berittargliadjen avgora.

anniskorna i Fausts virld forestiller sig att galenskap

’ |i gér att bota med kirurgi. Det finns flera olika metoder.

an kan &derlata den sinnessvaga och tappa hennes kropp pa
blod. Man kan knacka ett hél i hennes skallben och slappa ut
tokigheten eller skalla henne med hett vatten.

Av latt insedda skél dr alla metoderna forenade med stora
risker. Men den som besodker en barberare kan faktiskt bli bo-
tad. Lékaren méste ha talangen Hantverkare (Barberare) och
klara ett Handighetsslag.

“och passion. Beritfa for spelledaren vem du uppuakfor
;.nch utveckla passionen Katlek (Petson). Uppuaktandet
sket 1 fyta steg.

1) Vick hennes uppmyitksamhet med Fardigheterna:
Berammelse, Dons, Skidespel. Spelo (Tnstrument)
eller Siunga. £, ychkds du ar hon intresserad.

2) Be att 3 uppuaks henne genom att s ett
Solkwett ellet ett Houlighet (betoende pd hennes
stillning)-

3) Visa dina itliga aysikfer genom att vigs din

R yskhet mot din gust. Om Kyskheten segtar

(g [itar hon pd dig. Annats hat du visat dig for het pd
. griten octh miste batfo oy frin bstjon. -
4) Dekfarers din kirlek, genoty aft sl frany pos-
stonen oth kfara ett passionsshog. £, yokas du it

Kitleken besuatad. Annats bstjar du o

il \ f el J o

S At faen annan mannwha- att 315153 dlg k}‘auer kunslsgp

-',_. ': _."i‘“&i}_’_ A 2 s

PerrEKT: Den vansinnige tillfrisknar redan nédsta morgon
utan bestdende men.

Lyckat: Den vansinnige far en ny chans att bryta sig ur
galenskapen, men behandlingen har tart hennes kropp. Sla
ett nytt passionsslag, men ocksé ett extra slag for alderss-
vaghet till f61jd av behandlingen.

MissLyckaT: Behandligen fungerar inte och patienten
maste omedelbart sla ett extra slag for alderssvaghet.

FumMmEL: Patienten drabbas av en ny galenskap.

At fotlera sin passion
assioner kan utvecklas under spelets gdng, men de kan
ocksd avvecklas. Eftersom langtifran alla passioner ar
onskvirda dr det latt att forestélla sig en situation dér du vill
reducera dina passionsvérden. Det gér till precis som nér du
koper fardighetspodng med dina ddeslotter. Men istéllet for
att hoja virdet, sa sanker du det.

Virdena kan ocksa sjunka pa grund av ovirdigt agerande.
Om ditt beteende gar stick i stdv med dina passioner kan
spelledaren besluta att du sdnker véirdet med ett eller ett par
steg, som straff. Den som stjél frén sin husbonde forlorar ome-
delbart en poéng i lojalitet. Forrader du densamme forlorar du
sannolikt tva eller tre podng. Om du medvetet forsoker bryta
en passion maste du alltid sla ett passionsslag forst. Bara vid
ett misslyckande kan du fullfélja dina intentioner.

feotmalt sett s du all ISminlgg;slaﬁin under mn;:m]q&
fiten Alskatens Aventy? kan ocksd inkjudetas tett
vanligt spelmite, ofy Spelledoren s snskar. Du far
fortsitta med nista steq sb snart 53 snart du klorat det
foregaende. Om Soloiivenb?ret_ spelos undet interuilon
fhaste du aublyta uppuakfandet och bitia oy igen nista
ar. Att vinnd ndgons hfrfa kan to [ong tid.

1 adelskretsar hot tomantiken utwecklots till en spott,
adelsdamerna ger sina kaualjeter smd utmaningar. De
etsitter dd steq ett och kon pagd 1drafal. Sotlagon ar
notutligtuis riddaten fancelot och Guenevete 1 Ar-
thursagotna. Sadan tomantisk kitlek kan ocksd piuetka
posstonsuitdet ausedrt. Jfar it nagra klassiska exempel
frdn [itteraturen: -

+] Karisma 15+ (+1 pet poing duer 20) .
+) Sithjuden Kitlek

+3 Han raddade henne ftin ett ode ume in déden
+4 Hon 13 l‘addade honnm fl‘an dodsbadden
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(&1 cqenskapet anses sirshalt Forkastlign 1 Sousts
vitld. Det it de sju didsgyndetna, eller kardinal-
gyndetna, sofy kytkans min siget. Rikna med att din
- ofygiuning kommer att fitfo snett pb dig watie ging du

_ far Klyssa en sadan egenshop.

Kardinalsyndetna medfst evig fordimelse och kriver
hitd botaiting. De kallos tblond for Saligio, vilket dr
. en firkortning hinfad frin defas [ofinska namn:

Awetitio (Grighet)
fuxurio (Villust)
Invidia (Avund)
Gulo (§rossert)

1ra (Vtede)
Acedia (¢3ttio)

>

o o e TS
e T S e 2 e
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_‘,, ! \ - tt hl‘lua n pé en lsjog, ﬁlstuga el]e et virdshus
' ar vardagsmat it de flesta jnen det betyder

1-3 Vardshuset ar fulbelogt. De maste kfora ett
Berimmelse for att £ husrum eller setuice.

4-6 £n handfull singate hor samlats tunt hirden.
Sl Songlek eller Spelo (instrument) far att bidra
fyed en wisa, en Mmelodi ellet eft kuide.

7-9 En skamlos kroggast biuder ut sig. Vig

K yskhet ot Villust. Villustingen forslasar gn
tidegdrd p amorisa afftuiteter, eller 1T3 penningat
upder flirtandet. Vilj sjﬁlu vilket. ;

N ¢

o f \1@ -11 gn bridspelate etbluder dig en cﬁdns aft uilma

“"‘Jalﬁnf onal penningt 3t din yotspelar }fasardsv e
ed fardighet e 10+T6. §1b Sohach &
el & g‘(z w‘l “f A LR

TR

i ’ . ik Ak e il L] "
Krogar anses ocksd syndigo, eftersom de ymmet sb

inga lockelser. Sl en T20 wvatie ging du vistas pd et 5
vitdshus.

'} ,\b
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12-14 gt sillskop uid spisen toat sig med visor
och kyiden till maten. O du klarar Ganglekar ellet

Spelo (Tnstrument) slipper du befao for maten 1kuill. ,"

15-17 £n ouel‘fol’fl‘ls]iad gast bjuder [aget runt pd
ol. Glo ett yrattullhet tills du misslyckas. Varje
misslychande betyder att du dmcl{n ut eft it gls.
Effelﬂel‘na . alkohol beskrius 1 kapitel V1.

' 18 -19 Eflel‘ eﬂ par glss bitjar den [ystléme biissen 1
 hitnet muok,a il Vg djukhet mot Hogmod for
at 50'011; du blir pfuvocel’ad Eventuelld b}‘ogslagsmél

d kgn ﬁamas ned relerna Uhapte V1.

4 ) IT6 penningor duer ett parti. Oy tnsatsen b],ll' iﬁ § 4§ '.1 h ‘A Ml k‘ ‘ ol i

= s

i g S SR e

LA __:;“"




ftast kan ett spelmdte genomforas som ett okomplicerat
@samtal mellan spelarna och spelledaren. Utan avbrott,
bortsett fran ndgra inpass i form av tdrningsslag hér och dir.
Nagra sérskilda turordningsregler behovs inte sa lange hand-
lingen i spelet forflyter i langsamt tempo. Men forr eller sena-
re brukar det hetta till. Till exempel i en strid pa liv och dod.
Da behovs ocksd mer detaljerade regler, snarlika dem som
anviands i ett vanligt bradspel. Det hittar du i det hér kapitlet.

Tur & Qrdning
Under en strid agerar alla i strikt turordning. Snabbast borjar.
Diérfor ar det bra om spelarna sitter bankade i Snabbhets-
ordning runt spelbordet redan fran bdrjan. Handlingen delas
sedan in i korta segment som kallas véndor eller omgéangar.

Nir det blir din tur far du utfora en enkel handing. Det ska
vara nagot som kan utforas i en handvindning, dérav termen
“vianda”. Exempel: “Jag springer fram ur skogen och svingar
mitt svird mot rovaren.” Nér alla (inklusive spelledaren) ge-
nomfort sina vindor har ni fullbordat en omgéang. Da borjar
turordningen om fran bdrjan igen.

Trots att handlingen styckas upp i kortare segment antas
allt som hédnder under en hel omgéng intréffa samtidigt. En
omgang kan representera allt fran nagra sekunder till halvan-
nan minut. Hér foljer nagra exempel pa vad du kan gora nér
det blir din tur att agera:

ATTACKERA: Du fér anfalla en motstandare som befinner
sig inom en steglangds avstand. Du far rora dig lika man-
ga steg som din forflyttning forst, om du behover komma
1 position. Men sa fort du hamnar inom ett steg fran en
motsandare maste du stanna. Denna enstegsregel dr myck-
et viktig. Planera darfor alla attacker nogrant innan du ru-
sar fram. Se sidan 75.

AvvakTA: Du star 6ver din vianda och véntar pa ett béttre
lage. Du kan nu bryta dig in i turordningen vid ett senare
tillfalle genom att sld Snabbhet. Du fér ett forsok. Fordelen
ar att du dé kan vélja exakt nir din véinda borjar. Nackdelen
ar att du kan forsitta din chans att agera under omgangen,
genom ett misslyckat tdrningsslag.

SkyuTtA: Du avlossar ett avstdndsvapen. Om du vill kan du
rora dig lika manga steg som din forflyttning visar innan du
skjuter, men da forsdmras traffchansen. Det far inte finnas
nagon fiende inom ett stegs avstand i skottdgonblicket.

L T

 pd ety softy St yat oth vefn Sofy affackera vilken
fiende. £n [6sning ar att [3gg ut ett schackbride eller
eft rutigt pappet pd spelbordet, fir att hallo teda pi ar

allo befinnet sig. En tuto pd schackbridet motsuarar en
steglinad 1 den fikftoa spelvitlden. - 3

SprINGA: Du forflyttar dig dubbelt s& manga steg som din
forflyttning. Du kan sprinta dnnu fortare med ett lyckat
Styrkeslag. Multiplicera da forflyttningen med tre. Du far
inte anfalla ndgon. Att springa gor dig andfadd. Du loper
risk att bli utmattad varje vinda du springer eller sprintar.
Se sidorna 76-77 och 80-81 for mer om utmattning.

ViLa: Du hdmtar andan och dterfar lika manga utmattnings-
poédng som ditt Lakkott anger. Du kan inte géra nagot an-
nat under din vénda. Podngen aterfar sa snart det blir din
tur.

OvricT: Det tar en vinda att dra ett vapen, hoppa ur sadeln,
resa dig eller sdga en lingre mening. Spelledaren beslutar
hur ménga véndor andra handlingar tar att utfora.

bilg! schachspel fungerar alfeles iy safy —

spelplon. Pliserna han dessuton anuindas soy spel-
ll)al‘[iﬁl‘el‘ och l‘epl‘egemel‘a l‘o][persnnema 'ga,m detas fiot-
stindate. £n annan variant, softy kriver met fid, it att
fotbeteda detoljerade stridsplanet pé ett rutigt undetlog
och anmnda handmalade texmf“gurer sofy marl@rer




firstrid
avsett om du anfaller en fiende eller blir anfallen sjilv
@anvéinds samma principer vid alla nérstrider. Ni gor upp
med ett dubbelslag i Envig. Den som vinner far 6verhanden
och skadar den andra. Vinnaren kan ocksé bli utmattad.

PerrEKT: Du tréiffar din fiende med full kraft och gor dub-
bel skada. Du I6per risk att bli utmattad (se sidan 80).

LyckaT (VINNARE): Du triffar din fiende och gor vanlig
skada. Du l6per risk att bli utmattad.

LyckAaT (FORLORARE): Det dr du som blir trdffad, men du
fredar dig vél och fér tillgodordkna dig din skold innan
skadan bestims. Du I6per risk att bli utmattad.

OavaGJorT: Du och din motstédndare &r lasta i en oviss fakt-
ningsmatch. Ingen skadas men bada kan bli utmattade.

MissLyckaT: Du traffar inte och lyckas inte heller skydda
dig med skdlden, nir din motstandares hugg landar. Ingen
utmattning, men i gengéld far du virre skador.

FummeL: Spelledaren avgor vilka konsekvenser ett fum-
melslag medfor. Dessutom far du en poédngs trotthet. Det
kan handla om en strackning eller vrickning i striden.

Om du har fler &n en motstandare kan du bli involverad i mer
an en slagvixling, innan alla runt bordet gjort sina vindor.
Men ju fler motstdndare du har, desto svérare blir det att freda
sig. Alla fiender som star inom en steglingds avstand ridknas
in i styrkeforhallandet. Anvénd f6ljande kumulativa modifi-
kationer vid varje slagvixling.

Overligset antal:

Styrkeforhallande 5:1 +15/-15
Styrkeforhallande 3:1 +10/-10
Styrkeforhallande 2:1 +5/-5
Ovrigt:

Ryttare mot fotsoldat +5/-5
Staende mot liggande +5/-5
Tyngre eller langre vapen =~ +5/-5%*

*Vapen ar antingen Létta (L)Vardagliga (V) eller Tunga
(T) samt Korta (K) Normala (N) eller Langa (L). Om ditt
vapen ar langre eller tyngre dn mottandarens far du bonu-
sen. Nar ett tungt vapen mdoter ett langt rader status quo.
Bonusen kan maximalt bli +5.

Skytte

u kan bara anvinda avstandsvapen om du star mer én ett
Q steg bort frdn ndrmaste motstindare. Men dérifrdn kan
du attackera obehindrat. Attacker med avstindsvapen gors
med ett enkelslag i Skytte.

Slar du under eller lika med ditt fardighetsvérde har du tréf-
fat, och din motstandare skadas utan att kunna gora nagot at
saken. En perfekt traff gor dubbel skada. Om din fiende har
skold far hon forsoka skydda sig med ett eget enkelslag i En-
vig. Men bara om hon ser skottet komma och inte r upptagen
i nérstrid i skottogonblicket.

Pilbagar och en del andra avstandsvapen som inte kraver
omladdning kan skjuta mer &n en projektil under samma vén-
da. Men triffchansen forsdmras kumulativt med -5 for varje
skott utover det forsta. Dessutom maste du klara ett slag i
Fingerfardighet nir du fiskar upp nésta pil ur kogret for att
hinna spédnna béagstrangen en andra eller tredje gang.

Alla avstdndsvapen har dartill en rdckvidd, som visar
pa vilka avstdnd de &r effektiva. Om ditt mal befinner sig
inom riackvidden skjuter du med normal chans. P4 ling-
re avstind minskar precisionen. Du kan ocksa sikta. Dé av-
vaktar du och testar ditt Talamod (istdllet for Snabbhet).
Lyckas du far du 6ka din traffchans nir skottet avlossas. Du
viljer da sjdlv ndr i omgangen du skjuter.

Om du skjuter mot en fiende som befinner sig i nirstrid blir
det svarare att triffa riatt. Om traffen sker med ett ojamnt slag
har du tréiffat fel kombatant. Lat slumpen eller spelledaren
avgora vem. Anvind i 6vrigt foljande kumulativa modifika-
tioner vid Skytte.

Rdckvidd:
Malet utanfor tredubbla riackvidden
Malet utanfor dubbla rackvidden -5

Malet ligger utanfor rackvidden -5

Ovrigt

Andra och tredje pilen -5 och -10
Malet befinner sig i narstrid -5

Morker eller dalig sikt -5 till -10
Skytten siktade talmodigt +5§ F

T Total modifikation for tredubbel rackvidd ar -15
T 1SI& Talamod for att sikta.

P Enstegsl’egeln [ydllggnl‘s Snabbt 0113 du am;ander en
. spelpln. it du hamnat 1en tufa Softy gransar till en
"~ fiendes miste du stanna. Det Fir aldrig finnas met
an en petson 1 vatje rufa. Kom 1hdq att en steglingd 1
Sousts varld ar ett [uddigt mdtt. £n Tut kan motsuara
allt fran en 1l ett par mefer. X
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vid sttidet mellan bel‘ldna Bk
fyotstindate ellet skyttedueller p -
[ongd dustind kan du [3ta en rua 3
fyotsuata 1Q) steglingder. Di

Iyms fer dn en person 1 vatje 3
rufa. Anuind sunt fatnuft. o
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Striderna i Fausts viérld ska g& fort. Hela stridssystemet &r
uppbyggt for att minimera den tid som gér at till att sl térn-
ingar, rdkna och kolla vad som stér i regelboken. Men det
finns ytterligare en faktor som haller dem korta — din egen
Talighet.

Ga mycket stiyk 3] du
arje gang du blir triffad och tar skada sjunker din T&-
Vlighet. Nér den nar noll dr du utslagen och kanske
ddende. Téligheten minskar kontinuerligt under hela striden.
Minskningen sker pa tre sitt.

UTMATTNING: Varje védnda som du tar aktiv del i striden
far du en eller ett par utmattningspoiang. Vanligtvis en.
Utmattning symboliserar att du tappar andan. Det finns
tomma kryssrutor pa ditt Pergament, dér du markerar hur
utmattad din rollperson blivit.

TROTTHET: Far du av somnbrist eller efter langa resor.
Trotthet kan ocksé representera rejal morbultning. Effek-
ten markeras med egna kryssrutor pa pergamentet.

SARSkADOR: Representerar blodande sar. Har kryssar du i
ett antal rutor varje gang du triffas av ett vapen under en
strid.

Dra summan av de tre skadetyperna fran din Talighet. Nér
Taligheten nér noll &r du utslagen. Du ramlar till marken och
ar oformdgen att gora ndgonting annat an ligga still. Men sa
lange som du ligger ner anses du vara vilande, och darfor
aterfar du fran och med nu ett antal utmattningspoédng varje
vinda. Lika ménga som ditt Lakkott. Trotthet aterfar du efter
en timmes vila, och sérskador ldks varje dag. Men det finns
ocksa skador som du inte kan aterhdmta dig ifran utan hjalp.
De kallas banesar. Mer om dem nedan.

Den vittugiansks miltaulon
ar du tréffar nagon slar du ett antal T6:or for att avgora hur
Rallvarlig skada du dsamkat din motstandare. Hur méanga
térningar avgors av din Slagkraft. S1& alla tdrningarna i ett
slag och ldmna dem pa bordet sa att alla kan avldsa resultatet.
Summan av de prickar du ser ér de sarskador som din fiende
fatt, eller omviant om du sjalv blivit traffad.

Men T6:orna visar ocksé var slaget landat. Anvind den vit-
ruvianska méltavlan. Du hittar den pa baksidan av ditt Perga-
ment. Den ser ut som en traffbild ver manniskokroppen. Dér
ar dina kroppsdelar numrerade fran ett till sex enligt f6ljande
mall:

1 Higer Ben 3 Hﬁgel‘ Ay 5 Totse
2 Vansler Ben 4 Vinster Aty - 6 Juoud

." N

b —

|

| 7

] ; 7

‘i /

- H-Ben

| /

3 Torso
6 Huvup

2 VANSTER BEN
5 VANSTER ARM

1 HOGER BEN
4 HOGER ARM

Den som triaffar véljer sjilv var slaget tar pa motstandaren,
men du far bara vélja ett nummer som finns representerat
bland dina skadetérningar. Om skadetdrningarna vid en traff
visar 1, 3 och 4 har du dsamkat fienden &tta podngs skada.
Du kan da vilja att placera traffen i viansterbenet, balen eller
hégerarmen pé din motstandare. Ett tips: Vélj den kroppsdel
som har minst rustning.

K~nock ocH Barans: Om fiendens slag dr lyckat, och
skadan dr hogre dn ditt Knockvérde, har du forlorat fot-
fastet. Du maste sla Balans eller falla omkull. Sitter du till
hast tar du 1T6 i utmattningsskada fran fallet. Annars ram-
lar du bara till marken och riknas som liggande. Du kan
resa dig upp nista gang det &r din tur att agera med ett nytt
enkelslag i Balans. Notera att du kan bli knockad dven om
din skold eller rustning absorberat merparten av skadan,
likavél som av en fiende som bara astadkom resultatet
Lyckat (forlorare) och aldrig skadade dig fysiskt.

RUSTNINGAR oCcH SKOLDAR: Béde rustningar och skoldar
har ett skyddsvirde, som rdknas av fran skadan, innan du
minskar din Télighet. En rustningsdel skyddar automatiskt
den kroppsdel den sitter pa. Om du far en trdff i huvudet
och bér stalhjdlm ridknar du saledes bort fem podng fran
skadetdrningarna. En skold skyddar hela kroppen. Men
kom ihég: Skolden ridknas bara om du sjilv lyckades med
ditt tarningsslag.
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Niér din Télighet gar ner pa noll dr du utslagen och oférmo-
gen att gora nagot. Men om du inte fatt nagot banesér kan du
snart kvickna till igen. Sa lénge du vilar eller sover aterfar du
Talighet sa har:

» Utmattning léks varje véinda. Du far tillbaka lika ménga
poédng som ditt Lakkott anger varje gang det blir din tur.
» Trotthet laks pa samma sétt, en gang per timme.

> Sarskador ldks pd samma sétt, en gang per dygn.

fear du far ditt banesir
m sarskadan fran en enskild traff dverstiger din Smart-
troskel har livet har borjat rinna ur dig pa allvar. Kryssa
dé 1 rutan banesér pé ditt pergament. Om din Talighet gar ner
pa noll nér rutan ar kryssad ér du déende.

Sa lange banesarrutan dr ikryssad kan du inte aterhédmta dig
frén utmattning, trotthet eller sarskador av egen kraft. Du far
heller inte avmarkera rutan forrédn du fatt kvalificerad vard
och forblir darfor medvetslos.

For att fa avmarkera banesérsrutan maste du behandlas av
en likekunnig person med talangen Hantverkare (Barberare).
Liakaren slar ett slag i Lakekonst och far forsoka maximalt en
géng per dygn. Om Téligheten &r negativ modifieras chansen
att lyckas med det negativa virdet.

PerrEKT: Du borjar dterhdmta dig som vanligt, och far
inga bestdende men av skadan. Avmarkera banesarsrutan.

Lyckat: Du bdrjar dterhdmta dig som vanligt, men har
drabbats av bestdende men. Se avsnittet om permanenta
skador. Avmarkera banesarsrutan.

MissLyckaT: Dina skador ldks inte och du drabbas av
bestaende men. Dessutom tar du ytterligare 1T3 poédngs
sarskador. Lékaren far gora ett nytt forsok nésta dag.

FumMEL: Som ett misslyckande. Men du tar dessutom yt-
terligare 1T6 i sarskada till f6ljd av ldkarens slarv. Aj!

Doden intrdffar ndr summan av dina sammanlagda skador
(utmattning, trotthet och sarskador) &r dubbelt sa hog som
din ursprugliga Talighet. Det géller oavsett om banesarsrutan
kryssats eller inte.

Spelexerypel
det foljande exemplet har Vara hjéltar hamnat i strid med tre
knektar. Spelledaren ber dem agera turvis i snabbhetsord-
ning och véljer att anvénda ett schackbriade for att illustrera
striden. Detta hinner hdnda under den forsta véindan:

O Magda bérjar. Trots sin higa Snabbhet dr hon ddligt
rustad for strid och viljer att avvakta. Notera att hon och
Dirk da formar en barridir framfor Isak. Knektarna kan
inte nd tjuven utan att passera inom en stegldangds avstand
fran Dirk eller Magda. Om knektarna passerar innanfor
den radien mdste de omedelbart stanna for enstegsregeln.
Det finns visserligen ett sdtt att kringgd regeln, men det
ska vi dterkomma till pad sidan 80, ndr vi tittar ndrmare pd
olika specialattacker.
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O Nist snabbast dir Isak, som dr utrustad med en pil-
bage. Han skjuter en pil mot en av knektarna och sldr en
dtta — en trdff. Skadetdrningarna visar 4, 4 och 6. Sam-
manlagt 14 podng i sdrskador. Isak viljer att sdtta pilen
i fiendens oskyddade huvud vilket dr tillrdckligt for att
ge knekten ett banesdr. Skadan dr dessutom hogre dn
fiendens Tdlighet. Knekten dr dod eller doende. Nu ber
Magda att fa agera (hon avvaktade ju bara) men miss-
lyckas med Snabbhetsslaget. Hon forsitter sin chans.

© De dterstiende knektarna rusar nu fram mot Dirk och
Magda. Magdas motstandare svingar en yxa och sldar en
4:a pd anfallstirningen. Skadan dr 10. Magda fredar sig
med en trdstav och slar ocksd en 4:a med skada 5. Oav-
gjort. Fiskardottern och knekten dr ldsta i en oviss fikt-
ningsmatch. Men trots att Magda inte tar nagon fysisk
skada dr slagen sa hdrda att hon mdste sld ett Balans-
slag. Skadan overstiger ju hennes Knockvirde. Magda
misslyckas och faller. Hennes egna skadetdrningar var
for obetydliga for att knekten skulle tappa balansen.

O Dirks motstindare slir 10 pd anfallstdirningen mot
Dirks 7:a. Dirk far sammanlagt 11 i skada. Men trdffen
sitter i kroppen, ddr Dirk bdr ett stalharnesk som skyddar
5 podng. Dessutom har han skaffat sig en skold under
sina dventyr. Eftersom han lyckades med sitt slag drar
den bort ytterligare tre podngs skada. Dirk tar endast
fyra poding i sdrskador, och nu dr det hans tur att sla
tillbaka.

© Dirk svingar sitt svird och slar 12. En perfekt trdff
med dubbel skada. Tdrningarna visar 2, 4 och 6 — 24
podng. Knektens huvud skiljs frdan kroppen. Ndsta vinda
kan Magda och Dirk gora gemensam front mot sin sista
motstandare. Det betyder att de dr tva mot en och far
sina trdffchanser 6kade med +5 samtidigt som knekten
far -5. Isak hinner d andra sidan skjuta som vanligt, om
ingen av hans kamrater stdllt sig i skottlinjen ndr det blir
hans tur (Magda dr inte i vigen om hon ligger ner).



Som du ser i spelexemplet anvéinder Vara hjéltar olika vapen,
som har olika fordelar. Alla vapen vapen fungerar mer eller
mindre enligt samma principer. Du slar Envig for att trdffa
med ett ndrstridsvapen och skadan bestdms av din Slagkratft.
Ett avstdndsvapen avlossas med ett enkelslag i Skytte och har

cn

inneboende Slagkraft som anvinds istéllet for din egen.

Men alla vapentyper har sina egenheter. Att vilja ritt vapen
kan vénda stridslyckan till din favor.

De vapen du kan skafta till din forsta rollperson presenteras
hir 1 breda vapenklasser, dar du litt kan passa in de flesta
vapentyper som anvéndes under den historiska medeltiden.
En orientalisk kroksabel d4r mycket lik ett vanligt rakt riddars-
vird, till exempel. Den behover inga egna regler.

om du skulle méta en person med gevér i handen i den verk-
liga vardagen. Rdkna med att du far -5 pa Folkvett, Hovlighet
och Viltalighet om du upptrdder bevdpnad i en vardags-
situation.

alltfor stort uppseende. I Fausts vérld raknas du
inte ens som bevipnad om du bara bér ett latt
vapen. Snarare som vélutrustad.

]

atthanterliga och sméd vapen som kan
biras i vardagliga situationer, utan att vicka

Doik: Ett kort stotvapen med dub-
beleggad klinga. Nar du slar skada med
en dolk rdknar du bort alla ojimna térningar
ur resultatet. Exempel: Skadetérningarna
visar 3, 4 och 4. Men skadan blir bara atta.

Kn~ovLprAk: En enkel stridsklubba av trd, med
eller utan jarnskoning. Det kan till och med
rora sig om en kraftig kdpp du hittat i na-
turen. En ldngre vandringsstav kan anviandas | 'J
som knolpak, men maste greppas med tva
hinder. Alla rustningar skyddar dubbelt mot
knolpékar.

VARJA: Virjan ér ett svird med tunn tve-
eggad klinga. Den bérs ofta som prydnad i
adelskretsar och i en otrdnad hand ar den inte farligare dn
en dolk. Rékna bort alla ojaimna térningar fran skadan pa
samma sitt. Men om du har talangen Fiktare ar vérjan
lika dodlig som ett svird. Da gor du full skada med vap-
net. Vérjan kan dock inte hugga av ett annat vapen som
svérdet kan.

Vardagliga uapen
essa vapen plockas bara fram vid sérskilda tillfillen som
jakt eller strid. De ar forvisso vardagliga men vicker

dnd4 olust om de bérs Oppet i fel ssammanhang. Ungefér som
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HiArLmkRrossARE: En kortskaftad ryttarklubba vars metall-
huvud forsetts med vassa flidnsar eller spikar. Vapnet
kan lika gérna anvéndas till fots och kallas ibland for
koritsklubba eller kyrasshammare, eftersom den ar extra
effektivt mot stél- och kyrassrustningar. Dessa rustningar
far sitt skyddsvirde halverat nir de triffas av en hjdlm-
krossare.

Sesut: Ett spjut ér en vass jérnspets fist pa en stotstdng.
Spjutet rdknas som ett langt vapen, men skadan hanter-
as som dolkens. Rékna bort alla ojimna skadetirningar.
Spjutet &r effektivast mot ringbrynjor. Dessa rustningar far
sitt skyddsviarde halverat nér det traffas av en spjutspets.

SvArp: Riddarens traditionella vapen behdver ingen nér-
mare beskrivning. Vapnets styrka dr dess hallbarhet och
en vass egg. Om en svirdsman uppnar ett oavgjort resultat
mot en fiende bevidpnad med ett enklare vapen sé har det
andra vapnet knickts. Utga fran att alla andra vapentyper
an svérdet har skaft eller andra bédrande delar tillverkade

av brackligt tra.
Yxa: En yxa dr precis vad det later som.
Den ér sirskilt effektiv mot skdldar. Varje
ging en skold absorberar skada fran
ett yxhugg minskar dess skydds-
véirde med ett. Skoldar med skydds-

varde noll faller omedelbart 1 bitar och
blir obrukbara.

Tung® vapen

issa vapen dr enbart avsedda for
| krig eller andra illdad. Den som bér
t dem betraktas med automatik som hotfull.

Tank dig att du moter en person som bér
| pé en kulspruta nir du gar till skolan eller
" jobbet.
[f Folkvett, Hovlighet och Viltalighet
| modifieras omedelbart med -10 om du

visar dig med ett tungt vapen i dina hén-
der.

BastarpsvArDp: Ett bredbladigt svird av normallédngd med
extra langt handtag. Det kan greppas med en eller tva hin-
der, men riknas alltid som ett tungt vapen. Om du greppar
vapnet med bara en hand finns en risk att den tunga klin-
gan glider dig ur hinderna. Du tappar den vid ett fummel
och den landar da 1T6 stegldngder bort i en ruta som valjs
av motstandaren.

HiLLeBarD: Nir ett yxhuvud med spetsig stotklinga fésts
pa en lang stang blir det en hillebard. Vapnet gor full ska-
da. Vapnet rdknas som langt och kriver talangen Pikener-
are. Annars fungerar det som ett spjut. Kraver tva hénder.



MorGonsTIARNA: Tink dig ett stilklot med vassa spikar,
fast i en kedja. Det dr den morgonstjdrna vi talar om har.
Du greppar vapnet runt ett kort handtag vid kedjans slut.
Skoldar erbjuder inget skydd mot en fiende bevdpnad med
ett sddant stridsgissel. Men vapnet dr oberdkneligt med sin
langa kedja. Fumlar du har du tréffat dig sjélv.

RyTtTARLANS: En kraftig spets fast pa ett langt spjut. Ryt-
tarlansen kan bara anvidndas fran héstryggen och riknas
som ett ldngt vapen. Eftersom du samtidigt far en extrabo-
nus nér du sitter till hést kan du attackera fotsoldater med
upp till +10 1 Envig. Men lansar dr skora. Om du slar ett
ojamnt slag med anfallstarningen har vapnet knackts vid
attacken. Den gor da normal skada, och blir sedan obruk-
bar. Lansen kraver talangen Lansiér for att komma till sin
ritt. Utan talang fungerar den bara som ett spjut.

TornERLANS: Tornerlansen saknar vass spets. Den ar dér-
till ihdlig och bryts litt. Vapnet &r avsett for sport. Torner-
spel nidrmare bestimt. Nér tva riddare mots i en torner-
ing slar de ingen skada. Vinnaren i deras dust anses bara
ha vrikt sin motstandare ur sadeln. Forst vid en perfekt
traff orsakar tornerlansen normal skada. Vérdet fordubblas
dock aldrig. Vapnet fungerar i 6vrigt som Ryttarlansen.

LANGsvARrD: Ett ldngsvird har liangre klinga &n ett van-
ligt svird och maste greppas med dubbelhandsfattning.
Det kan dérfor inte anvéndas fran héstryggen eller med
en skold.

StriDSYXA: Den tveeggade stridsyxan har ldngre skaft 4n
en vanlig yxa. Den greppas alltid med tvé hiander. Vapnet
kan inte anvidndas fran histryggen eller med en skold.
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Awstdndsvapen
ilbagar och armborst kan avlossas fran tryggt avstand.
Vilken sort du véljer &r en smaksak, och de flesta skjut-

att anvinda, men klumpigt att ladda. Armborstet gor 3T6
i skada och har en rackvidd pa 36 steg. For att ladda en ny
pil maste du spendera minst en vinda och klara ett Finger-
fardighetsslag. Misslyckas du maste du spendera ytterlig-
are viandor for att gdra vapnet skjutklart igen. Fortsitt tills
du lyckas. Max ett skott varannan vinda, séledes.

BAige: Pilbdgar ér svarare att anvénda dn armborst, men
lattare att ladda. En vanlig bage gor 3T6 i skada, och riak-
nas som ett ldtt vapen. Du tar bort alla ojaimna tarningar
frén skadan. Réckvidden &r 24 steg. En pilbage blir skjut-
klar sa fort du lagt en ny pil pa stringen. Det kriaver Fin-
gerfardighet och du kan skjuta fler pilar samma vénda.

HanpkaNon: En primitiv mynningsladdad pistol med
kraftig pipa och luntlasladdning. Den liknar faktiskt en
liten kanon men kan greppas med bara en hand. Vapnet
gor 2T6 1 skada och har en rickvidd pa 12 steg. Rustning-
ar skyddar inte mot dess kulor. Handkanonen laddas lika
langsamt som ett armborst. Men forutom Fingerfardighet
maste du ocksa lyckas med ett test i Talamod innan vapnet
ar skjutklart.

KastvaPEN: Nistan alla vapen kan slungas ivdg som im-
proviserade kastvapen. De gor d4 samma skada som en
dolk och rackvidden &r lika med din forflyttning. Anvénd
din egen Slagstyrka. Men om du har talangen Knivkastare
kan du kasta spjut eller yxa med full skada. Rackvidden
fordubblas till tva gdnger din forflyttning. Naturligtvis kan
du da ocksé kasta knivar pd samma avstand. Men kniven
gor aldrig mer skada én en dolk.

LANGBAGE: Langbagen &r en kraftigare variant av pilba-
gen. Den &r ocksa svérare att anvinda. Du maste ha ta-
langen Béagskytt for att dra nytta av Langbéagens fordelar.
Den gor da 3T6 i skada utan reducering och rackvidden
blir 36 steglangder.

LuntLAsMUskOT: For att avlossa denna foregéngare till
geviret tinder du en lunta som félls ner i krutfanget nar
du kramar avtryckaren. Vapnet kraver tva

hinder, gor 2T6 i skada och har en rackvidd fp'\
pa 24 steg. Den laddas precis som en hand- "'
kanon, med Fingerfardighet och Talamod.
Kulorna slar igenom alla rustningar utan
att skadan paverkas. Kallas ibland for
arkebuse, med ett dldre ord.

Srunga: Ett enkelt vapen som varit
populédrt sedan David besegrade Goli-
at. Det kraver talangen Knivkastare for
att kunna anvéndas 6ver huvud taget.
Anvind din egen Slagstyrka, men

vapen betraktas som vardagliga vapen. Rackvidden som an-
ges ar den korta rackvidd dér du skjuter med full traffchans.
Den absoluta maxriackvidden (om du lobbar ivég projektilen
i en bage) dr tio ganger den korta rackvidden.

rikna bort alla ojdmna skadetarningar.
Réckvidden bestédms av din Styrka.
Rustningar och skdldar skyddar
dubbelt mot slungstenar. Vapnet kan
emellertid tillverkas av en vanlig ldder-
rem, och ammunitionen ar helt gratis.
Bara att plocka fran marken.

ARMBORST: Armborstet bestar av en bage som fasts hori-
sontellt Gver en gevirsliknande stock. Det gor vapnet latt
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De enkla krutvapen som finns i Fausts vérld ar relativt nya
pafund. De ér dérfor mycket opaliliga. Om du fumlar med
ett krutvapen utan att ha talangen Krutblandare har din bossa
exploderat. Du tar sjidlv normal skada av ditt eget vapen. Med
talangen resulterar fumlet bara i ett eldavbrott. Ladda om
vapnet, sd dr det klart att anvdndas igen.

Speciofattacker
skickliga kampar kan anvénda olika tekniker, for att for-

$béittra sina chanser i olika situationer. Dessa regler be-
hover inte anviandas forrdn ndgon aberopar dem. De utfors
som en variant pa den vanliga attacken. Men alla dkar din ut-
mattning med +1 podng extra under varje runda de anvinds.

Nér du viljer en specialattack géller den tills det blir din
tur igen nédsta omgang. Du kan alltsé inte inleda med en
barsarkargang, for att véxla till defensiv hallning nér det blir
fiendens tur. Du kan aldrig kombinera tva specialattacker.
Notera att du inte kan vilja en specialattack forran det blir
din tur att agera.

AvvApNA: Du slar rakt mot fiendens vapen. Om du vin-
ner slagvaxlingen och din motstdndare misslyckas med sitt
tarningsslag har vapnet glidit ur hennes hénder. Det landar
1T6 steg bort i en riktning som du bestimmer. Du gor in-
gen skada och kan inte knocka motstandaren.

BARSARKARGANG: Du satsar all kraft pa ett enda forodande
slag och struntar i att forsvara dig. Din fiende far dérfor
sld mot dig med ett vanligt enkelslag, innan du kastar dina
egna tdrningar. Om du fortfarande stér upp far du sedan
anfalla tillbaks med +10 pa ett eget enkelslag i Envig.

Ducka: Om du vill kringgé enstegsregeln och ldmna en
pagéende strid, eller springa titt forbi en motstdndare utan
att stanna, anvénder du din Smidighet istéllet for Envig.
Du kan nu inte skada motstdndaren, men vid ett lyckat
slag (vinnare eller forlorare) far du fullfélja hela din for-
flyttning utan att stoppas av enstegsregeln. Du kan fortfar-
ande skadas som vanligt.

KvruBBsLaG: Alla vapen kan anvindas som trubbiga till-
hyggen. De fungerar dd som klumpiga klubbor och du
anvéinder din Smidighet som férdighetsvérde, istéllet for
Envig. Med denna teknik orsakar du utmattningsskada pa
motstdndaren istéllet for sarskador. Vid en perfekt traff
trotthet istéllet for dubbel skada. Rustningar och skdldar
skyddar dubbelt. Fordelen é&r att du kan sl& ner motstdndar-
en, utan att doda henne. Med lite tur.

KNYTNAVAR OCH SPARKAR: reducera Slagstyrka med en
tarning. Sedan kan du anvinda dina hinder och fotter for
att utdela klubbslag. Se ovan. Knytnédvar och sparkar rik-
nas som korta och litta vapen.

Livrac: Du bor tinka dig for innan du borjar brottas med
din motstandare. Du kan kan inte anvinda dina egna vap-
en. Bir du pa tvahandsvapen eller skold maste du sliappa
dem forst. Och din fiende fér alltid ge dig ett frislag innan
ni borjar, precis som om du gatt barsarkargang mot henne.
Forst darefter borjar din egen vanda. Nu gor kdmparna

upp 1 ett dubbelslag med sin Storlek som fardighetsvérde.
Vinnaren far utféra en av foljande handlingar vid véindans
slut:

» Kasta omkull motstandaren, som automatiskt forlorar
balansen och faller. Inget balansslag.

» Halla fast motstandaren. Fienden blir oférmdgen att
forsvara sig tills hon tagit sig loss. Det gor hon genom att
vinna ett livtag nir hennes egen vdnda borjar nédsta gang.
» Skada motstandaren. Om du redan haller fast din antag-
onist kan du tillfoga henne skada automatiskt varje gang
det blir din tur. Skadan 4r densamma som vid obevépnad
strid. Om du fortfarande har ett enhandsvapen inom réck-
hall kan du anvénda det istéllet.

PARrAD: Du parerar med ditt vapen och raknar darfor bort
din hogsta skadetarning fran resultatet. Du kan fortfarande
knocka och skada din mostdndare som vanligt, fast med
reducerad skada. Vid ett lyckat slag adderar du den hogsta
skadetdrningen till din rustning. Den rdknas sdledes bort
fran alla skador du far under vindan, som om den vore en
extra skold.

STRID TILL HAST: Nér du sitter pd en hést far du flera for-
delar. De flesta har nimnts i andra sammanhang, men
summeras hdr for enkelhetens skull. Om du sitter till hést
kan du:

» Alltid tillgodordkna dig en bonus pa minst +5 mot
fiender som star pa marken.

» Anvinda héstens Slagstyrka istéllet for din egen, om
du har talangen Kavallerist och lyckas med ett Ridaslag.
Du maéste ocksad ha en ansats pd minst fyra steg till din
motstandare nar attacken paborjas. Detta kallas for en ka-
vallerichock.

» Anviénda en ryttarlans eller tornerlans, om du beharskar
talangen Lansidr. Om du forsoker anvénda dessa vapen till
fots, eller saknar talangen, rdknas lansarna som vanliga
spjut. Effektivast i kombination med en kavallerichock.

TvA vaPeN: Med ett vapen i varje hand halveras din Envig.
Fordelen ér att du far sla tva T20:or vid anfallet. Badda kan
triffa fienden. Anvand samma skadetirningarna for bigge
traffarna. Tva vapen skyddar dig samtidigt lika bra som
en skold vid resultatet Lyckat (forlorare). Skyddsvérdet ér
lika med vérdet pa din hogsta skadetérning om du lyckades
med minst ett av T20-slagen. Inkludera dven den nést hog-
sta skadetdrningen, om du lyckades med bada T20:orna.

.. Belostning & Utmattning
ven om utmattning inte ar lika allvarlig som andra ska-
Ador, kan den fa dig att duka under precis som sarskador.
I en strid 16per du risk att bli utmattad varje géng du slar
ett lyckat eller perfekt slag under en slagvixling. Den som
anstrianger sig hardast lyckas ju ofta bast. Du blir ocksa ut-
mattad av att springa och sprinta.

Om du blir utmattad eller inte beror pd hur tungt belastad
du dr. Om den sammanlagda vikten frén vapen, rustning och
skold (samt eventuellt Ovrigt 16s6re) understiger din Styrka ar
det ingen fara. Men om du bar mer &n sa blir du utmattad.
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» Om du bédr mer dn din Styrka maste du kryssa en ut-
mattningsruta, vaje gang reglerna anger att du kan bli ut-
mattad.

» Om du bar dver tva ganger Styrkan maste du kryssa tva
rutor varje gang.

» Om du bér 6ver tre ganger Styrkan maste du kryssa tre
rutor varje gang. Och sa vidare.

EXemPEL: Isak har “ldnat* en kyrassrustning och svingar
en tung stridsyxa. Tillsammans sitt ovriga tjuvgods bdr
han nu drygt tvd gangersin styrka. Men ndr han upptdcks
av knektarna tar han till flykten. Han far tva utmattnings-
poding varje vinda han springer eller sprintar for att kom-
ma undan.

Fingte jnarscher
ur manga steg du hinner pa en vinda vet du redan. Lika
manga som din Forflyttning — om du ror dig i maklig takt.
Men ibland kan det vara bekvamt att méta strackor i ldngre
distanser. En tumregel dr dé att du fdrdas lika méanga fjérd-
ingsvégar som din forflyttning visar under en timme.

Resor gor dig emellertid inte utmattad, utan trétt. Du far
minst en trotthetsspodng for varje timme du befinner dig pa
resande fot. Om du Overraskas i ett bakhall under resans gang
kommer du att tvingas paborja striden andfadd och uttréttad.
For ldngre farder och mer detaljerade regler reckommenderas
anvisningarna i kapitel XI-XII.

Hoppe & Klottra
tga fran att din rollperson kan hoppa lika manga steg som
Usin Forflyttning om hon &r obelastad. Med rejil ansats och
ett lyckat Smidighetsslag forlangs distansen en steglangd.
Tva steglangder vid ett perfekt Smidighetsslag.

Du kan klattra uppat eller nedat med en fart i steg som mot-
svarar din Forflyttning varje vianda. Det géller néir du kléttrar
i trdd, pa bergssidor eller langs grova rep. Men om underlaget
ar svarare krdvs dessutom ett Smidighetsslag varje vénda.
Spelledaren modifierar svarigheten efter eget huvud. Vid ett
misslyckande har din rollperson fastnat. Vid ett fummel faller
hon.

Fallskador rdknas som sarskador. For var tredje steglingd

du faller tar du 1T6 i skada om du landar pa ett hart underlag.
Om du faller mjukt eller landar i vatten tar du 1T6 i skada for

i AL

B ¥ - ;‘ bml softy Far e I- baneﬁ’;} i;;an 00]153 d‘]'ab])ag. ay petfy- ;
g * “nente 5153![101‘, on du fér en Pem)allelﬂ 5133!13 hat du
~ drabbats au komplikationet, Softy teducerar dind grunde-
agenskaper. Effekfen 3t petmanent och obotlig. S en
** firqing och [is oy resulfatet.
. Tabellen get ocksd ndgra exempel pd vad det du [ider
_ ay, efter ditt banesir. Spelledaten augit de exakfa ofy-
stindighetetna, med h jélp au vanligt sunt fornuft. Det
it 1ill exempel osonnolikf att en Tollperson softy triffats
U huyudet fotlotar en ta ellet ett finget till faljd s sind
5 skadot. : :
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1 Din ktopp skakas au

var tionde steglingd. Om du lyckas med ett Smidighetsslag
under fallt far du alltid reducera skadan med en térning. Oav-
sett underlaget. Den som faller av en hist tar vanligtvis 1T6 i
utmattningsskadaskada.

Hur mon bar sig at for att drunkna
m din rollperson hamnar i vatten maste hon simma. Det
krévs ett Smidighetsslag varje véinda bara for att hélla
sig flytande. Slaget modifieras med -1 for varje pund som din
rollperson bér med sig. Om du har talangen Simmare behdver
du inte slé nigra slag alls, sa ldnge som du bar mindre 4n din
barformaga.

Om du misslyckas med ditt simmaslag sjunker du som en
sten. D& forlorar du 1T6 utmattningspodng varje vénda, tills
du far huvudet ovanfor vattenytan igen.

Den som lyckas med ett Smidighetsslaget kan forflytta sig
med halva sin forflyttning i vattnet. Eller trampa vatten och
aterhdmta andan. Det rdknas som att vila.

For en icke simkunnig krdvs det normalt sett ett simmaslag
varje vinda. Har du talangen Simmare behdver du bara sla ett
lyckat slag. Sedan kan du simma sé lange krafterna récker.
Du forbrukar en utmatningspodng for varje vinda som du
simmar med full fart.

Eld & Slommot
tark hetta och stora brinder kan skada eller doda din roll-
$person. Eld ger skada varje vianda. Hur mycket beror pa
brandhirdens storlek. Den som faller in i en vanlig lagereld
far en podngs sarskada varje vinda hon dr dum nog att ligga
kvar. En rollperson som fangats i ett brinnande hus tar 1T3

i skada varje vianda. Ett flammande haxbal gor minst 1T6 i
skada per vianda. Lek inte med elden.

Gift & Blygdet
en som rakar tdmma en giftbdgare behover bara veta tva
gsaker: Hur maga doser gift innehdll kérlet jag just drack
ur och hur starkt var giftet?

Giftstyrka méts pd en skala mellan 1-20, precis som allt
annat i Fausts vérld. Du méste dvervinna varje dos i ett dub-
belslag mot din egen Storlek for att motstd effekten. Samma
princip géller for alkohol, droger och haxbrygder. Ett vanligt

gift gor skada utifran sin giftstyrka. Du maste sla hogre &n
giftstykan, men under eller lika med din Storlek.

2 Du fitlorar en ary, en hand en fot eller ett ben.
fltdiligen sittet en bit au vapnet fkwar 1 din klopp.
Stotlek -1

3 Du fitlotar eft Finger eller ndgra tar. Eller sd hat
benen Udin ktopp Ikt thop snett. Smidighet -1.

4 Du fitlorar ett ogo eller ett 6ta. Eller 53 susar det
alltid 1 ditt huoud. Blick -1.

5 Din kropp tcks ay ful drryiiynad eller andra nyiss-
piydnader efter skadan. Karisma -1.

6 $lo tud ginget till pa tabellen. Tgnotera nya 6:or.
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PerrekT: Du paverkas varken av gift eller brygder.

VINNARE: Du tar halva giftstyrkan i skada. Om du druckit
en brygd far den halv effekt.

FOrLORARE: Du tar hela giftstyrkan i skada. Brygder far
full effekt.

FummEL: Du tar hela giftstyrkan i skada. Brygder far full
effekt.

De flesta gifter ger dodliga sarskador. Andra gor dig trott
eller utmattad och det finns manga sitt att forgifta ndgon. Du
kan till exempel stryka en dos gift pa ett vapen eller tdmma
ett valfritt antal doser i en portion mat. Men i det sistndmnda
fallet finns en risk att giftet forstor smaken.

Den som fortér forgiftad mat eller dryck far viga sin Matt-
fullhet mot sitt Frosseri i ett dubbelslag. En gang for varje
dos. Om Mattfullheten segrar har offret upptackt giftet.

ExEmpEL: Isak har av mistag rakat tomma fel bigare. Den
innehdller tva doser av ett gift med styrka 8, som han tdnkt
bjuda en av sina fiender pd. Eftersom Isak inte dr kind for
sin Mdttfullhet upptdcker han inte sitt misstag forrdn vid
andra forsoket (andra klunken). Han har da fdtt i sig den
ena dosen och madste besegra giftstyrkan i ett dubbelslag
mot sin Storlek. Om han lyckas tar han bara fyra podng i
skada. Misslyckas han tar han 8 podng.

Gifter kan tillverkas medtalangerna Besvérjare (Hdxa) eller
Skolad (Apotekare). Den som har Hantverkare (Kock) kan
dolja smaken i mat eller dryck. Om substansen blandats i mat-
en av kocken sjéilv gér den inte att uppticka. Men langtifran
alla dekokter dr skadliga. I Fausts vérld finns ocksa ldkande
salvor, trolldrycker och kérleksbrygder. Notera att du anvén-
der samma regler dven om du vill dricka en brygd. Giftstyr-
kan maste alltid 6vervinna din Storlek, dven om du vill bli
“forgiftad” av egen fti vilja. Reglerna kan ocksa anvindas for
rusdrycker. Faktarutan hir nedanfor ger tva exempel pa bryg-
der fran Fausts virld. Du hittar fler uppslag i magireglerna.

Mot & Somn

in rollperson maste dta och sova for att orka med sina
g aventyr. Din smérrtroskel visar hur lange hon orkar halla
igang, innan hunger och somnbrist gor sig paminda. En van-
lig “arbetsdag” ar dubbelt sé ldng som smaérttroskeln, raknat
i timmar. Om du inte har &tit ordentligt under arbetsdagen
maste du da kryssa i en podngs trotthet pa ditt pergament. Vid
extremt svara forhallanden (utan mat och vatten eller i svar
kold) kryssar du 1T3 rutor.

Somn 4r lika viktigt som mat. Om du forlédnger din arbets-
dag utover den stipulerade tiden méaste du kryssa en trotthets-
ruta for varje timmes overtid. Kom ihag att det bara finns ett
sdtt att bota trotthet: genom att sova.

Spelledaren kan ocksa inskédrpa behovet av regelbundna
maltider och ordentlig somn genom att forbjuda lakning av
sarskador, sa linge rollpersonerna har trdtthetsrutor mar-
kerade pa sina pergament.

Eftersom det &r ogorligt att sitta och rdkna timmar hela
tiden, ska reglerna for hunger och somnbrist tillimpas spar-
samt. | normalfallet kan spelledare och spelare utga ifran att
dygnet fordelas i atta timmars arbete, atta timmars ledighet
och atta timmars somn.

Odeslotter 1 kritiska situationet
om nimnts tidigare kan du f4 anvindning for dina Odes-
5 lotter nér det hettar till. Ju fler du har, desto storre ar dina
chanser att slingra dig ur en riktig knipa.

Om du har obrukade ddeslotter kan du nér som helst an-
vianda dem istdllet for att forlita dig pa dina vanliga egen-
skaps- eller fardighetsvérden. Precis som nér du kdpet talanger
maste du satsa ett antal 6deslotter innan du slar tirningen. Det
antal du satsat blir nu din enda chans att lyckas. De ddeslotter
du satsat forbrukas for alltid. Men nédr du anvénder 6deslotter
istéllet for fardighetsvirden kan du & andra sidan genom-
fora riktiga hjéltedad vid ett perfekt resultat. Slaget &r alltid
omodifierat, oavsett hur svar uppgiften kan tyckas vara.

EXEMPEL: Isak har hamnat i fogdens snara, bokstavligt
talat. Ndr knektarna fangat honom ldgger de ett rep runt
tjiuvens hals och stdar just i begrepp att hdnga honom i
allas dsyn. Galgen stdr pd det stora gardsplanen nedanfor
slottet och Magda star i folkmassan, forkldidd till bond-
gumma. Hon har Isaks pilbdge gémd under manteln.

MaRria: Kan jag skjuta av repet med en pil?
SARA: Ja, men bara med en perfekt trdff.

Magda dr usel i Skytte i vanliga fall, men hon har sam-
lat pa sig 27 ddeslotter under de senaste dventyren. Hon
ldgger en pil pa striangen och satsar allihop. Alla slag pa
13 och uppat kommer nu att vara perfekta. Magda slar
15, repet gar av och i tumultet far Isak en chans att slita
sig 10s. Forhoppningsvis kommer han undan, annars har
Magda spenderat sina ddeslotter i onodan.

Spelledaren har alltid sista ordet om vad Odeslotterna kan
anvindas till. De ér till for att rddda din rollperson ur svéra
knipor, inte for att skapa absurda situationer i spelet.

3 ; @lﬁ 1101535 ay haxnl‘ def uet alb 1 gausm uarld ;Den
_ som hor olongen Besuitiare (Yoxa) kon du fromstillo
©IT6 dos dodligt qift med ett Lyekat slog 1 gishuoud.
Giftstythan dugirs ocksd med 1T6. \id ett perfeky
A slog hor giftkoketskan dstodkommit IT6+6 doser, eller
: ' 1@1@1 en hzygd fned IT6+6 1 stytha. ¥
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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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TRonsten o0t B Sorrthonstaf

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 :
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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 ‘
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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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pizapitel V111: Vintern & Diden

lla dventyr slutar med en ldng vintervila. Normalt sett
Aspelar du bara ett dventyr per ar, och under vintern in-
trader en ldng period av stiltje. Végarna &r oframkomliga, flod-
er och skogar star frusna, snon baddar in landskapet i ett vitt
tacke. Under vintervilan har du gott om tid att trdna upp dina
fardigheter, spendera ddeslotter och kanske till och med delta
i ett solodventyr.

Vintern dr den fas i spelet da din rollperson lever sitt vardags-
liv. Det betyder inte att hon lever ett vanligt liv endast under
denna arstid. Men det ar da vi slér alla tdrningsslag som hor
vardagen till. Vintervilan dr indelad i fem steg, som alltid
spelas i samma ordning.

» Solodventyr

» Erfarenhet och ddeslotter
» Aldrande

» Ekonomi

» Familj

Solodventy?
u behdver inte sitta sysslolds hela vintern. Om du vill
] kan du spela ett av alla de solodventyr som finns ut-
spridda i regelboken. Det sker mekaniskt utan rollspelsinslag,
och visar vad som hént din rollperson mellan dventyren.
Att delta i ett solodventyr ar frivilligt och alla som vill far

spela ett sddant aventyr under V1nterV11an Om du V111 delta

Tslmm. Vi kallor limningatna fit histotia. it

s1g kinna tUl. Gerdttade med deras egen historiesyn.

.~ frin hinlen tillsammans med de fallna dnglatna. Shug-
- qriket uppstr. £ingt senate [imnat Adom och £oa
. Parodiset fir ott befolka jorden.

: idens 01‘113 lanma’l' 5pal’ efter §ig nal’ den hyter e
filier hindelser som allo minniskot 1 Sousts vitld anset

AOOAR IR Vitlden skapos och Diivulen fordrius
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i mer &n ett kostar det fem Odeslotter per dventyr att pabor-
ja det andra och tredje solodventyret. Manga levnadsbanor
forutsatter dessutom att du skoter en gard eller forlaning, och
da maste du spela Forvaltarens Aventyr innan du kan ge dig
ut pa egna strovtdg. Foljande solodventyr rekommenderas for
den som vill sysselsitta sig under det morka halvaret.

FORVALTARENS AVENTYR: Du skéter dina egna affirer. Se
foregdende uppslag for narmare detaljer.

PILGRIMENs AVENTYR: Du viljer att ge dig ut pa en lingre
resa. Se resebeskrivningarna i kapitel XII om du vill ge dig
ut pa upptéacksfard.

ALSKARENS AVENTYR: Du kan paborja eller avsluta en kir-
leksaffar under vintern. Se kapitel V.

Ovrica AvEnTYR: Med spelledaens tillatelse kan du ocksé
designa egna solodventyr for dig och dina medspelare.

Vid sidan av de ovan uppriknade solodventyren kan du ocksa
dgna dig at ett privat projekt under vintervilan, utan att spen-
dera 6despoidng. Det ir helt frivilligt.

En hantverkare kan fardigstélla ett arbete, en magiker hin-
ner forbereda en besvirjelse och en smed kan smida ett vap-
en, for att ta nagra Vanhga exempel

samtidigt som minniskot och djur riddas pb Rooks arl;;
Jlen nigta ay Slzuggrlkgts inuinate Guetlever ocksd.
Trojos bersmda foll. De Flyende trojonetna blir
enligt signetna de forsta tomarna.
758 Romulus och Remus grundligger staden Rom.
Jesu Fodelse. Aral anges nu sofy Anno Dofinl.
gg_grﬁl_safen dit pd karset fit en Tofmores hand.
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Avgor framgéngen med sedvanliga férdighetsslag. Om proj-
ektet kriver arbetsredskap maste du ha dem tillhands (eller
dga tillrackligt med pengar for att kopa dem) i forvag.

grfarenhet & Gydeslotter

a vintern far du tid att reflektera 6ver det géngna aret.

Dérfor slar du nu erfarenhetsslag for alla fardigheter du
kryssat under dret. Glom inte bort att hdja dina foljeslagares
fardigheter, om du har nigra. Det dr ocksa under vinterfasen
som du far anvénda odeslotter till att kdpa nya gavor och ta-
langer. Om inte annat angetts géller en talang eller géva per
person och ar. Det finns ingen dvre grins pa hur méanga far-
digheter du kan hoja. Alla rollpersoner lir sig nya saker med
tiden, antingen de dventyrat eller inte. Darfor far du ocksa
gora en av foljande saker under vintern.

» Hoja ett valfritt antal fardighetsvirden med sammanlagt
1T6 poing, som fordelas pé valfritt sétt. Ingen fardighet
kan hdjas hogre 4n till 13 med denna metod.

» Hoja ett fardighetsviarde som redan nétt virdet 13 eller
hogre med ett steg.

» Hoja en grundegenskap ett steg, om din alder dnnu inte
passerat 21. Maxvirdet dr 20. Det dr bara med ddeslot-
ter du kan hoja grundegenskaper efter fyllda 21. Da finns
heller ingen Ovre grins.

Aldrande
lla ska vi en gédng do. Det géller dven din rollperson och
Aom inte annat s& kommer du forr eller senare att duka
under till foljd av hog alder. I Fausts vérld borjar ménniskor
normalt sett aldras vid 35 ars alder.

Den som ér fattig eller sjuk kan tvingas borja tidigare. Men
fran och med den vintern da de fyller 35 slar alla ett slag for
ilderssvaghet varje vintervila. Aldrandet séinker dina grunde-
genskaper gradvis.

Nér en grundegenskap nér virdet tva eller lagre &r du sédng-
liggande och oférmogen att rora dig. Notera att detta dven
géller Karisma. Som séngliggande kan du inte ldngre delta
i spelet. Du kan ddremot forfatta ett testamente, ge goda rad

2T6 Egenskaper som aldras
2 Fyra egenskaper

3 Tre egenskaper

4  Tva egenskaper

5  Enegenskap

6-8 Ingen egenskap

9  Enegenskap

10 Tva egenskaper

11 Tre egenskaper

12 Fyra egenskaper

Sla nu s& manga T6:or som tabellen ovan anger. Den andra
tabellen visar vilka grundegenskaper som forsdmras. Varje
“traft” minskar egenskapen med ett steg. Om du fatt flera
traffar pa alderstabellen kan samma egenskap sédnkas flera
génger samma vinter, med lite otur.

1T6 Egenskap som paverkas
Styrka

Storlek

Blick

Smidighet

Karisma

Ingen

A N B W N =

Teoretiskt sett kan din rollperson bli hundra &r gammal, men
statistiskt dr det svart att overleva 70-arsdagen, vilket stim-
mer ganska vil 6verens med medeltidsménniskans historiska
livslangd.

Ekonomi
in valda levnadsbana anger vilken levnadsstandard du
] far, rdknat i mark. Saknar du en stéllning i samhéllet
maste du forsorja dig pa besparingar. Du kan ocksé anvidnda
besparingar for att hoja din levnadsstandard utdver det leve-
brod din husbonde erbjuder dig. Summan paverkar ett antal
tarningsslag som gors under vintervilan. Se nedan.

Levebrod Mod Notering

och éterberitta dina gamla dventyr framfor brasan om vinter- <V -3 Du lever under existensminimum
kvillarna. utan tak dver huvudet. Dina kldder
Normalt sett byter du rollperson nér din gamla blir alders- slits till védrdeldsa trasor. Rustningar
svag. Nér en grundegenskap nar noll dr du dod. Reglerna ar blir obrukbara under vintern. Sl4 ett
utformade sé att de flesta ska kunna fortsétta att spela sin extraslag for lderssvaghet.
rollperson till 50-arséldern. Ya -2 Du har mat for dagen och tak over
Alderssvaghet slas i tvA omgangar. Bérja med att sla 2T6 huvudet, men inte mycket mer.
pa foljande tabell. Resultatet visar hur manga av dina grunde- Klader och rustningar slits till ¥4 av
genskaper som forsvagas under éret. sitt tidigare vérde.
- o SR At s w = "-m.___ < el e T
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Y -1 Du lever ett hart men fullt dragligt
liv. Klader och rustningar slits till
hilften av sitt tidigare varde.

1 +0 Du dr vilmaende och har det béttre
an de flesta. Kldder och rustningar
slits inte alls, om nagon i hushallet
klarar ett Flitslag.

2 +1 Du ér rik och lever pa en niva som
anstar en adling, utan négra storre
bekymmer. Grattis!

4 +2 Du lever ett furstligt liv.

8 +3 Du lever kungligt.

SuITAGE: Tabellen ovan visar hur mycket dina klader och
din rustning slits. Multiplicera klddernas virde och rust-
ningens skyddspoidng med det angivna vérdet. Du bor
tjdna minst en mark om é&ret for att kunna behélla dem i
fullgott skick.

StALLAR: Om du édger en hést eller ett annat husdjur (till
exempel en familar) kan den d6 under vintern. S14 en T20
och ldgg modifikationen direkt till tirningsslaget (en mi-
nusmodifikation &r ddrmed alltid ndgot negativt). Om re-
sultatet ar lagre &n djurets alder, rdknat i ar, har din trotjin-
are gatt ur tiden.

Sl

ar ditt forsta dventyr borjar vet du vilka dina fordldrar ér,

och eventuellt har du ett antal syskon. Men under spelets
gang kan din familj komma att vixa. Du behover inte halla
reda pé varje kusin och avlagsen brylling, men dina ndrmaste
bor du fora anteckningar 6ver pa Pergamentet. Kalendern ar
en bra plats att gora noteringar pa. Familjer vaxer vanligtvis
genom giftermal, s& 1at oss darfor titta pa hur du gor for att
hitta en gemal.

EnkeLT BROLLOP: Du viljer en gemal i de lidgre sam-
hallsskikten. Din battre hilft omfattas av Karlek (Familj).
Allt du behover gora ar att be din husbonde om lov och
klara ett Lojalitet (Husbonde). Sedan &r du gift.

PLANERAT BROLLOP: Du sonderar terrdngen noga. Istillet
for lojaliteten sitts ditt Folkvett (Egendomslos, Allmoge,
Borgare) eller din Hovlighet (Burgen, Adlig) pa prov. Om
du lyckas far du addera +1 till tirningsslaget nir hemgiften
bestdms. Om du gifter dig inom ditt eget stdnd behdver du
bara be om husbondens lov for att gifta dig, nar du bestamt
dig. Annars krévs ett standsbrollop.

STANDSBROLLOP: Genom att delta i Alskarens Aventyr kan
du finna ett battre parti. Eller rent av ndgon som du faktiskt
tycker om. S&dana dktenskap anses vara nagot utdver det
vanliga i Fausts virld. Alskarens Aventyr ger din rollper-
son en chans att vélja en gemal ur ett hdgre stdnd. Gemélen
utformas i samrad med spelledaren.

Nér tvd familjer forenas genom éktenskap foljer en hem-
gift med till det nya bostillet. Dess storlek mits i daler och
mark.

EceEnpomsLOs: Ingen hemgift forekommer.

ALLMOGE: Sla en T6 for att se hur méga daler brudkistan
innehaller. Om tdrningen visar en sexa foljer ocksa ett litet
bondehemman med i hemgiften. Storlek: 4 markland.

Borgare: Sla en T6. Brudkistan innehaller dubbelt sa
ménga daler som tdrningens 6gon. Om térningen visar en
sexa foljer ocksa ett burskap med i hemgiften. Viarde 1T3
mark.

Burcgen: Sld en T6. Brudkistan innehéller tio ganger sa
ménga daler som tdrningens 6gon. Om térningen visar en
sexa foljer ocksa ett burskapsbrev med i hemgiften. Vérde
1T3+1 mark.

ApeL: Sla en T6. Brudkistan innehéller 100 ganger sa
ménga daler som tdrningens 6gon. Om térningen visar en
sexa foljer ocksa en forlaning med i hemgiften. Storlek
1T6+1 markland.

Den som lever i ett dktenskap kan hamna i barnséng. Eller sa

gor gemaélen det. Resultatet dr detsamma sla en T20 varje ar.

Modifiera tirningsslaget for levnadsstandard:

1-8 Ingen fodsel

9-10 Missfall. Ingen fodsel.

11 Modern och barnet dor i barnsang.*
12 Modern dor, barnet overlever.*
13-19 Ett barn &r fott.

20 Tvillingfodsel. **

* Kvinnliga rollpersoner dor inte i barnsdng. De slar
ett extra slag for dlderssvaghet istéllet.

** Intrdffar endast om tdrningen faktiskt visar 20.
Ett modifierat resultat pa 20+ riknas som en vanlig
fodsel.

Kardma[erna 1 Kom lum den blott 5ex5relge
.](ejsar Henrik TV att skrtua pd ett dokument, Softy

tike. K ythans makf vixer snabbt. $3 snart kejsaten
Undet den filjonde investiturstriden bannlyset de nya

~ kelsoma och pavarna vatandna, samtldlgt sofy de Utset
' egna ll)olpaual‘ nch motk_isare :

saget at endast pauen Far utse nya biskopar 1 kejsatens

bliwit wuxen tnset han sitt misstag och bannlyser pauen.
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Bestdm barnets kon med en tirning. Jimnt betyder pojke,
ojdmnt flicka. Hitta pd ett namn at den nyfodda och varda
barnet dmt. Ditt dldsta barn blir vanligtvis din nésta rollper-
son. Men barnadddligheten dr hog 1 Fausts virld. Varje ér till
och med det tolfte maste du sl for 6verlevnad, precis som du
g6r med husdjur. Barnet dor om T20:an visar ett resultat lagre
an barnets dlder. Modifiera slaget efter familjens levnadsstan-
darden. En hog levnadsstandard minskar barnadddligheten.

Din familj lever inte ett handelselost liv vid sidan om ditt
eget. Det hinder saker i deras liv under aret. SI& en T20 och
las av foljande tabell. Slaget 4r omodifierat.

1-3 Daodsfall

4-8 Giftermal

9-13 Fodsel

14-15 Forsvunnen
16-18 Ingen héndelse
19-20 Skandal

Vilken familjemedlem héndelsen géller avgér du med en
T6:a. Vilj ndgon av dina...

1  Foréldrar (din tidigare rollperson,
om hon blivit tillrdckligt gammal)

2-3 Syskon (vanligtvis det édldsta syskonet)

4-5 Far eller morforéldrar (din tidigare rollperson,
om hon blivit tillrdckligt gammal)

6  Avlidgsna slaktingar (kusiner, fastrar, etc)

Skandaler dr ett kirt &mne for skvaller &ven om det giller
en avligsen sldkting. Rékna med att att din Kérlek (Familj)
kommer att provoceras nér din slédkt anklagas for att...

1-2 Ha narrats 1 afférer

34 Foroldmpat sin husbonde

5-6 Blivit skuldsatta

7-8 Vrikts fran sitt hem

9-11 Bedrivit otukt och begatt dktenskapsbrott
12-13 Ha stulit

14-15 Ha mordat nagon

16-17 Ha konverterat till en annan tro

18-19 Utdvat héax- eller svartkonster

20 Sla igen, men nu dr anklagelserna

bevisade och riktiga
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W ‘!ret go!uanarens Dventyt kan spefﬁs au ld somy hat
5 tnkomster fran gordat, burskaps- eller shtébeu il ef
=] " vitde ay 1-3 mork, Stotre forliningor honteras med
l‘eglel‘qa Ukapitel 1X.
| Odusett oy du idfar hande] eller brufar jorden piyet-
lsgs dind inkomster au skitdarna 1 greuskapet. Goda
. skitdar betyder skad handel. S 2T6:

U 2T6 flod  Resultot
,4 2 -0 issuixt
i 34 -5 feadir

“h‘ 59 +/-0 frotmal
L 100015 Godit
,.’.‘.- 2 +10  Rekordir

_ Slilus inkomsten bestins ay dina egna Firdigheter.
i -' 5 Anuind Jotdbruk oty du &t bonde, Hindighet oty du
| it honfuetkate, oth Vilfolighet ofy du & kspman. Din

ﬂ; framaéng pavetkas au modifikationen fran skotdesloget.

Testo nu fardigheten med en T20:

f: 1) Perfekt: Dubbel inkomst.
| £.yekat: frormal inkomst.
ki issbetot: Holo inkomst.

':{r Summel: Ing? inkomster.
i
U' O titning Softy anvindes vid f&'il‘d‘lghetsslagq visade

intraffade. fien vid ett ofimnt tesulfat pd T2Q:an slor

/ ‘r - limnt har aret forflufit stillsamt. Ingenting ouvanligt
;' v du igen pd foljonde fabell:
5 1

]

‘- L -2 Gronnfeld. Sl Gistirihet fat att hall dig
utonfr grélet. flisslyckos du Folotar du en hel
i i matk nat du triter.

oth sudlten knackar p«’l De saknat en matk, Sk
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i 3-4 @rnnsimo. Din grannes dker sfir forfrusen

7-8 Touist. Dina djur betar pd grannens lljal‘lz Ellel' m
tuittorn. Eller 53 hugget dina (jonate ved 1 fel skog
Strunt samyme. Sl Solkwett for att [59 tuisten.

£, ytkas du hat du tiinat en matk. mlﬁﬁlyﬂkjlﬁ du
fotloras samma belopp 1 bater.

9-10 Slikgbesik, ?Jndel‘héll dina gister med Dans,
$ing ellet ndgon annan passande fardighet. Du far f»'i'f

kiyssa den tedon ud ett lyckot shg. ) ‘*‘ ';'”
‘ g el

11-12 Tringmal. Grannatna bet om eft tiFFalligt lon. il
G §rikostighet/ Gumldhet. 8

13-14 grbjudande. Du erbjuds att kpa ett q;'irlig-
gande motkfond. Varde: | motk, Pris: 5 mark, i

I5-16 nbud. Du etbjuds 5 matk fot eft matklond |
aket eller motsuarande del ay din offorsritelse. o

17‘18 g ﬂnuna. Aﬂliﬂgeﬂ hal' dl,[ hi"at en l’[ten 5‘[1_ i)
Uel‘sliaﬂ ’ljol‘den. Eller 1@11_\113“ duet ett bﬂligl parfi ‘ ,  *«t
vator. Du (finar 1alla foll en mork.

19 Katasttof. En brand eller eft slagtegn ddeloqger
din u’lsthuslm'd. Du fitlotat en motk, L

20 Arustuist. Din Tatt att bo kyar ifragasitts vid |
finget. Sld Karlek, (Samil{) for att suertygs magis- 4
trafen ot dina statka familieband ill hemmet. JRRiss- Al
Lyekas du fotlorar du Fatten att, bo kot och eventuelle
h“rski'psbl‘eu'amu[mg
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lla tronsalar i hela vérlden har ett gemensamt. I var och
Aen sitter en ensam furste som hérskar oinskrénkt 1 sitt
eget rike. Det hér kapitlet handlar om vad som hénder nér
du sjélv blir makthavare och far ett eget land att styra dver.
Reglerna tréder i kraft nér du far en forléning pd minst tre
marklands virde. En sédan stor forldning forutsitts generera
inkomster fran béde jordbruk och handel, och dérfor anvin-
der vi samma regler oavsett om du hirskar 6ver en stad eller
en lantlig provins.

Mindre inkomster — fran bondgardar, burskapsbrev och
skrabrev —kan hanteras med de vanliga ekonomireglerna fran
kapitel VIII. Lat oss nu forklara vad som avses med begreppet

furste.

Andliga och virdsligo hitshate
en framste av de virldsliga furstarna &r naturligtvis kejs-
z aren och han svarar bara infor Gud. Men Gud har ménga
sjélar att sorja for och &r sdllan ndrvarande vid det kejserliga
hovet. Lika lite som kejsaren sjdlv har tid att besoka alla sina
hertigar, grevar och baroner. Detsamma géller de biskopar
och borgmadstare som hérskar over kloster och stider. De &r

alla furstar och deras makt &r néstintill oinskrénkt.
Faustreglerna gor ingen skillnad pé andliga och virldsliga
harskare. Furstetiteln anvinds om alla envaldshérskare, fran

minsta slottsherre till den méktigaste konung. Det spelar heller
ingen roll om hérskaren &r adlig eller burgen. Makten utdvas
pa samma sétt i alla fall. Du uppnér automatiskt furstestatus
nér du far en egen forléning pé fyra markland eller mer. Men
det ar bara innanfor den egna forlédningens grénser som din
makt dr obegréinsad.

Vad it en fitlining?

rdet forlaning betyder lan, och pé papperet tillhor all jord

kejsaren. Du kan lika gérna kalla den gods eller domén,
vilket ocksa forekommer. Monarkens lansherrar lanar jorden
av sin hérskare. Men manga forlédningar har forvandlats till
fristdende riken, eftersom de varit i samma familjs dgo 1 ér-
hundraden. Det finns fyra klassiska sitt att skaffa sig en for-
laning pa: arv, beloning, erdvring och giftemal.

ARrv: En del forléningar dr érftliga och dvertas av ldnsherr-
ens barn vid faderns dod. Din forsta rollperson har knapp-
ast nagot arv att vanta, men om du spelar dina kort vél kan
hennes barn drva en forléning pé just det séttet.

BeLoNING: Forldningar utan arvtagare kan delas ut igen till
nya vasaller, for trogen tjénst. Det kan hdnda din rollperson
i tider av ofred och beror ytterst pa spelledarens vilvilja.
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EROVRING: Att erdvra en forlaning med véld ar svart, men
fungerar om kejsaren godkdnner den nya lansherren efter
maktskiftet. Det intrdffar med jimna mellanrum. Du maste
sjilv planera och genomfora erdvringen i spelet, om du har
dylika planer.

GrrTeMAL: Det fjdrde och vanligaste séttet att f4 en ny for-
laning &r att gifta sig till marken. Landomraden ingar ofta
i hemgiften nir adelsdtterna gifter bort sina dottrar for att
skapa nya allianser. Det kan du ordna under spelets vin-
tervila.

Teoretiskt sett dr forlaningar enbart avsedda for medlemmar
ur det hogsta frilset i adeln och prasterskapet. Men problemet
ar latt att 16sa for den furste som vill knyta en enklare vasall
till sig. Den nya lansherren adlas vanligtvis samma dag som
forldningen byter dgare. Det hiander titt som titt att burgna
familjer nyadlas pa detta sitt. Daremot hor det till ovanlighe-
terna att allmogen undantas fran lagarna pa samma vis.

Det finns tva sorters forldningar som kan komma i din be-
sittning pa nagot av de uppriknade sitten: arftliga och till-
delade. En éarftlig forlaning stannar i din slékt, sa lange atte-
linjen bestar och du har en arvinge som tar 6ver. En tilldelad
forlaning blir din under en forutbestdmd tidsperiod. Det kan
handla om négra ar eller hela din egen livstid.

Som du sidkert forstatt bestar en forlaning huvudsakligen
av jord. Rikedomen kommer fran dess &krar, arbetskraften
i byarna och stddernas handel. En furstes forldning omsétter
ofattbara summor och vi méter dem i mark.

Marken dr en abstrakt virdemaétare som motsvarar 120 daler
ireda pengar. Det dr mer dn vad en vanlig allmogefamilj for-
brukar pa ett helt &r och ingen préglar sa stora mynt. En sddan
slant skulle ju innehélla néstan ett halvt kilo rent silver.

Sotliningsbrevet
et dr latt att rdkna ut hur mycket inkomster din egen for-
] laning inbringar. Varje markland ger en mark om éret i
avkastning. Det &r ditt leverbréd som furste. Overskottet kan
du dessutom anvinda for att bygga dig ett slott, hyra ett hov
av vasaller eller bryta ny akermark. Men doménen ger dig
mycket mer &n sd. Den ger dig en hér av soldater och en still-
ning i vérlden. Den ger makt. For ménga furstar &r begéret
efter en storre forldning den storsta drivkraften av dem alla.
Allt du behdver for att forvalta din forlédning ar ett litet mini-
pergament som kallas forldningsbrev. Du anvénder samma
dokument for alla typer av forlaningar. Den fjarde sidan av
Pergamentet kan saledes ségas representera savil adelsbrev
och skrabrev (vilket dr vanligast) som dyra burskapsbrev och
exceptionella bomérken. I det sistndmnda fallet kravs det en
mycket stor bondgard. De flesta girdar omfattar ju bara ett
enstaka markland. Som du ser inleds forldningsbrevet av fyra
rutor och en kort text. Sa hér fyller du i dokumentet.

MARKLAND: Visar hur ménga mark din forlédning inbringar
under ett normalér. Det forsta du gor under varje riaken-
skapsér ér att fordela dessa tillgangar i de tre andra ru-
torna.

APANAGE: Varje mark som spenderas hér tillfaller dig och
din familj. Summan blir ditt Levebrdd som furste.

HovkrEeTs: Varannan mark som spenderas hér ger dig en
dmbetsman i ditt hov. Du viljer sjdlv vilken sort fran listan
hir nedanfor. Anteckna dina hovmedlemmars specialiteter
under rubriken Radet pa forldningsbrevet.

SKATTKISTAN: Alla mark som inte spenderats pd annat
hamnar hér. Om din {orléning gér med vinst dkar innehél-
let i skattkistan varje ar. Nér inkomsterna inte ticker ut-
gifterna minskar dina besparingar.

Bokfiring, Ambetsmyin & Vasaller
m du styrde din forlédning helt efter eget huvud skulle
du aldrig hinna dventyra. Losningen pa problemet ar att
bygga upp ett hov av pélitliga &mbetsmén. Nackdelen &r att
sadana radgivare kostar pengar. Men du slipper samtidigt for-
lita dig pa dina egna fardigheter och talanger.

Nér du utser en ny hovmedlem behdver du bara anteckna
hennes namn och funktion. En &mbetsman far ett fardighets-
viarde pa 2T6+6 pa alla sina d&mbetsslag. Virdet kan hojas
med erfarenhetskryss precis som vanliga fardigheter.

Varje ging ett dmbetsmannaslag efterfrigas maste den
berérda hovmedlemmen sla under virdet med en T20. Om
Ambetsmannen #r en annan spelares rollperson anvinder
hon naturligtvis sitt eget fardighetsvarde istéllet. Vilket viarde
som anvinds framgar av situationen. Men for att kunna skota
ett dmbete maste du ofta ha ritt talang. Kraven framgar av
foljande lista [se hakparentesen].

Focpe: Skoter de direkta kontakterna med allmogen.
[Fogde]

FAKTMASTARE: Trédnar hiaren och duellerar i furstens stélle
nér en forkdmpe krévs.

HAroLD: Héller reda pa viktiga slakthidndelser och agerar
diplomatiskt sindebud. [Skolad (Heraldiker)]

KansLER: Furstens ndrmaste rddgivare och stillforetridare.
Manga furstar skoter ambetet sjdlva. [Regent]

Livmebpikus: Botar hovfolkets krampor.
MagisTer: Juridisk radgivare. [Skolad (Jurist)]
Marsk: Leder hiren vid krig eller belagring. [Befil]

MunkskANk: Provsmakaren skyddar sin herre fran forgift-
ning. Vilj gérna nagon du ogillar.

Prast: Vardar sjdlar och bistdr med klokskap.

RIDDARVASALLER: Stathallarens bésta soldater dr riddare.
Ju fler du har desto bittre.

TruBabpur: Underhaller hovfolket med skédespel, musik
och gyckeltag. [Gyckelspelare]

Du och dina dmbetsmén maste klara av ett antal fardighets-
slag vare vinter. Antalet kan variera fran ar till ar. Vilka de ar
framgéar av ndsta uppslag.
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KANSLERSLAGET: Du maste ha talangen Regent for att kunna
inneha det hogsta &mbetet. Varje vinter sétts regeringsduglig-
heten pa prov. Din framgang paverkar alla andra ambetsslag,
som gors 1 forlaningen under resten av vinterfasen. Sla In-
triger.

PerrFeEkT: Undersatarna lyder din minsta vink. Alla 4m-
betsmannaslag modifieras med +5.

Lyckat: Undersatarna lyssnar. Inga modifikationer.
Alla @mbetsman-

MissLyckAT: Undersétarna knorrar.
naslag modifieras med -5.

FumMEL: Undersétarna protesterar. Alla @mbetsmannaslag
modifieras med -10.

Det finns en maxgrins for hur stora forldningar du kan styra
over direkt. Du kan hidrska over lika manga markland som
ditt fardighetsvérde i intriger. Kommer du i besittning av en
storre forlaning méaste du stycka upp den, och dela bitarna
till egna vasaller, som du sjédlv utser. Vélj gdra en annan
spelares rollperson.

SKORDESLAGET: Inte ens den méktigste furste kan befalla
over vaderleken, och oavsett om din forldning far sina inkom-
ster fran jordbruk eller handel &r traktens skordar av central
betydelse. Det styrs av slumpen. Sla 2T6 for att avgora hur
vaderleken varit i grevskapet.

2T6 Mod Resultat
2 -10 Missviaxt
3-4 -5 Nodéar
5-9 +/-0 Normal
10-11 +5 Godar

12 +10 Rekordar

FoGpESLAGET: Nér vidret och fursten gjort sitt sitts fogdens
kunskaper pa prov. Fogdeslaget styr inkomsten. Du méste
ha talangen Fogde for att skota ambetet. S1& Jordbruk:

PERFEKT: Dubbel inkomst.
LyckaTt: Normal inkomst.
MissLyckaT: Halv inkomst.
FumMmEL: Inga inkomster.

Grundinkomsten &r din forlédnings storlek i mark. Fordela
slutresultatet i rutorna Apanage, Hovkrets och Skattkistan
efter eget tycke och smak. Du maste naturligtvis se till att
pengarna ricker till de &mbetsmén du vill behalla och den
levnadsstandard du vill uppna.

HANDELSESLAG: Din forldning kan ocksa raka ut for ovantade
hindelser under vintern. En del av dem &r positiva och andra
negativa. Sannolikheten for att nagot ofOrutsett intraffar &r
lika stor som din forldnings storlek i mark pa en T20:a. Vad
som intraffar avgors med en T100.

01-07 Allmogen knorrar. Fogden maéste klara Folkvett eller
Befallning for att f4 dem att arbeta. Misslyckas slaget ger for-
laningen bara halv inkomst. Om Fogden viljer att anvinda
Befallning istéllet for Folkvett utrbryter bondeuppror vid ett
misslyckande. Se 11-13 nedan.

08-10 Skattlycka. En gammal silverskatt har hittats pd dina
dgor. Den tillfaller markégaren. Skattkistans innehéll okas
med 1T3 mark.

11-13 Bondeuppror. Bonderna bevépnar sig och tar tillbaka
de grodor som admnats for furstens visthusbodar. Fogden
eller Marsken maéste kvédsa upproret. Annars blir forlén-
ingen helt utan inkomster. En Fogde med talangen Fruktad kan
kvésa upproret i sin linda med en Befallning, utan forluster.
Marsken kan sla ner upproret med ett lyckat Filtslag, men da
halveras inkomsten.

14-18 Brollopsklockor. En annan furste vill knyta dktenskap-
liga band till din att. Anviand slumptabellen for att avgdra
vem. Om din Kansler lyckas med sina Intriger dr din tilltdnkta
gemal dessutom arvtagare till sin egen forlaning.

19-23 Tribut. Din husbonde sidnder sina uppbordsmén for att
finansiera krig, brollop eller andra dyrheter. Kanslern méste
klara Intriger om du ska komma undan med hedern i behall.

PerrekT: Du slipper betala och din husbondes lojalitet till
dig okas med +1.

Lyckar: Betala 4 mark for varje markland du forlédnats.
Annars minskar din Lojalitet (Husbonde) med -1.

MissLYCKAT: Betala 2 mark for varje markland. Annars
minskar Lojalitet (Husbonde) med -1.

FummEL: Betala 1 mark for varje markland. Annars mins-
kar Lojalitet (Husbonde) med -2.

24-25 Mirakel. Allmogen i en av byarna viskar om ett mira-
kel. De talar om en péstadd jungfrufodsel, en gratande hel-
gonbild eller en starkt lysande stjdrna. Som markégare kan
du gora en fortjinst pé alla pilgrimmer. Oka din formdgenhet
med 1T3 mark. Eller avstd fran pengarna och kryssa Barm-
hartighet.

25-32 Plundrare. Ett krigsfolje drar genom dina dgor. Marsken
maste klara ett Faltslag for att skydda din egendom.

PerrEKT: Plundrarna flyr utan att stélla till ndgra skador.

Lyckart: Plundrarna rovar med sig % mark for varje mark-
land du forlénats.

MissLYCKAT: Plundrarna rovar med sig 2 mark for varje
markland du forldnats.

FumMmEL: Plundrarna rovar med sig 1 mark for varje mark-
land du forlénats.
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33-39 Struntsak. Dina djur betar pd grannens mark. Eller
tvirtom. Eller s& hugger dina tjénare ved i fel skog. Strunt
samma. Be din Magister sla Intriger for att 16sa tvisten. Lyck-
as det har du tjdnat en mark. Misslyckas du forloras samma
belopp i boter.

40-42 Duell. Din stéllning ifragasitts och bara virjan kan éter-
upprétta hedern. Om din Féaktméstare klarar ett Envig fir du
kryssa din berommelse.

43-47 Slaktbesok. Be Trubaduren underhalla dina géster med
Séng eller Dans. Lyckas det kan du kryssa Kérlek (Familj).

48-55Rovare. Ettrovarband gorlandsvégarna osidkra. Marsken
maste klara ett Filtslag, annars forlorar din forldning in-
komster pa 1T3 mark.

56-57 Adelskap. En gammal kronika antyder att du ar den
sista sldktingen till en adelsitt som héllits for utdod i genera-
tioner. Denir antagligen forfalskad, men om Harolden klarar
ett Hovlighet accepteras dina adliga ansprak. Vilj en ny adels-
titel i samrad med spelledaren.

58-61 Uppviglare. En reformator hetsar allmogen mot dver-
heten. Om forldningen saknar kyrka méste Fogden klara ett
Folkvett. Annars borjar allmogen knorra. Se 01-07 ovan.

62-65 Diplomatisk kris. Dina knektar har skovlat nagon an-
nans marker. Eller sa har du misshagat en furste. Harolden
maste avvérja krisen med Hovlighet, annars befinner du dig i
oppet krig med dina grannar. Se 73-75 nedan.

66-67 Skvaller. Du anklagas for stdld, mord eller andra otrev-
ligheter. Sla ett slag pa tabellen som anvénds nir familjemed-
lemmar rékar ut for skandaler i kapitel VIII, men den hér gin-
gen giller ryktena dig sjélv.

68-72 Otrohet. Din éldsta arvtagare pastds vara frukten av
en utomdktenskaplig forbindelse. Vig Kyskhet mot Villust
i ett dubbelslag. Antingen tystnar ryktesspridningen, eller sa
kommer din arvtagare att bendmnas bastard under resten av
sitt liv. Rdkna med en rejél tronfoljdsstrid.

73-75 Krig. Du hamnar i 6ppen konflikt med nédgon av dina
grannar, som vill &t ditt liv eller dina rikedomar. Spelledaren
avgor orsaken. Utkdmpa ett faltslag mot en slumpvis vald
motstandare.

76-81 Rittvisa. Du tvingas avge en kontroversiell dom vid
tinget. Exempel: den kénde stratrovaren har vunnit allmogens
gillande genom att skénka sitt byte till de fattiga, den anklagade
hixan vordas for sina kunskaper som jordemor, kvinnan som
togs pa bar girning med kniven i hand har dédat en kvinno-
skindare. Tank ut ett lampligt straff och sla ett Talamod for
att overtyga allmogen om att du handlat vist. Lyckas du far
du kryssa din Berommelse. Misslyckas du borjar allmogen
knorra. Se 01-07 ovan.

82-85 Géstabud. Din husbonde besoker dig med sitt folje.
Traditionen krdver att du spenderar 2 mark for varje mark-

land du forlénats pa giastabudet. Men om din Trubadur lyckas
trollbinda husbonden kommer du undan utan extrautgifter.

86-87 Sagovisen. Allmogen viskar om ett sagovésen som
hemsoker dina dgor. Det kan vara en drake, en jitte eller ett
troll. Till dess besten dr besegrad dras din forlaning med minsk-
ade inkomster. Sl en T6 varje &r. Vid ett ojamnt resul-
tat maste du sdnka din inkomst med lika ménga mark som
tdrningens dgon visar.

88-89 Forgiftad. Nagon vill dig illa och om du saknar Munk-
skénk tommer du sjéilv giftbagaren. Giftstyrka 3T6.

90-91 Pest. En farsot drar fram genom landet. Din Livme-
dikus maéste klara ett Lakekonst. Annars drabbas alla med-
lemmar vid hovet av alderssvaghet. De slar en ging extra pa
alderstabellen.

92-94 Monument. Din husbonde ber dig uppfora en kyrka
eller ett slott. Din Lojalitet (Husbonde) avgor vad svaret blir.

95-96 Arvstvist. Adelsfamiljerna i trakten triater om arvsrat-
ten till en slumpvisS vald forldaning i grevskapet. Om dm-
betsminnen vid ditt hov har talangerna Skolad (Jurist) och
Skolad (Heraldiker) kan du sjalv forsékra dig om arvsrétten
med ett lyckat slag i Intriger.

97-98 Katastrof. En brand 6deldgger ditt slott, en kyrka eller
nagot annat stort byggnadsverk pa dina &dgor.

99-00 Sla tva génger pa tabellen.
Din forsts fotlining

ven om din forsta forldning bara omfattar nagra enstaka

markland ar det stor skillnad pa att inneha ett forlanings-
brev, jamfort med vanliga bomérken och burskapsbrev. For-
laningen ger dig makt och en egen armé, som alltid finns
till hands. Den ger dig ocksd undersatar och eventuellt ett
litet hov. Hur stora resurser en forlédning ger dig automatiskt
framgéar av tabellen pa nista sida. Listan innehaller fem ex-
empel pa typiska forléningar.

*e

Gobs: En ensam gérd med extra stor mangardsbyggnad.
Vanligt som beloning till dugliga soldater i krigstider. Kan
ocks4 vara en kyrka. Ambetsmannen #r vanligen identisk
med lansherren och en séddan forldning kan skotas med de
vanliga ekonomireglerna.

HERRESATE: En herrgard med tillhérande by. Eller en kyr-
ka i ndgon bortglomd avkrok.

SrotTsLAN: En tullborg eller en rovriddares doméner. Kan
ocksa vara en liten stad eller ett kyrkligt priorat, som lyder
under ndrmsta kloster.

HOGSATE: En storre forlaning som gatt i arv i generationer.
Ett extra stort slottslédn, ett kloster eller en stad.

Tron: Centrum i ett hertigdome eller grevskap. Kan ocksa
vara en stadsstat. Kyrkans motsvarighet ar biskopsstolen.
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T20  Forlining Mark Ambetsmin
1-7  Gods 2 1 [1T3-1]
8-14  Herresite 4 2 [1T3]
15-17 Slottslin 8 4 [2T6]
18-19 Hogsite 16 8 [2T6]

20 Tron 32 16 [4T6]

Nar du far din forsta forldning genom arv eller giftermal vet du
oftast bara hur manga mark den &r viard. Du kan dnda snabbt
lasa av hur manga knektar, hejdukar och d&mbetsmidn som
finns i ditt hushéll nér du tar 6ver husbondeskapet. Notera
att antalet &mbetsmén inkluderar dig sjélv, och att skattkistan
alltid forutsitts vara tom fran borjan.

Om du arver ett litet herresite for fyra mark gar pengarna
oavkortat till apanaget och hovkretsen under ett normaldr.
Ambetsminnen bestar di av dig sjilv och en fogde. Tva mark
gar at till till dig sjdlv och din familj. De 6vriga gar at till fog-
dens levebrdd. Sa hér ldser du av resten av tabellen.

AMBETSMAN: Siffran visar hur manga dmbetsmén som nor-
malt sett finns i ett hov av den angivna storleken. I din
egen forldning styr du sjilv 6ver hovets storlek, genom det
antal mark du spenderar pa din hovkrets. Har aterfinns de
riddare som utgor hérens spjutspets om du drar i krig. Se
kapitel X for ytterligare detaljer.

KNEkTAR: Visar hur ménga knektar som antas finnas pa
godset med automatik. Du behover inte betala for dem.
Om du skapar en slumpmassig forldning varieras antalet
med tirningar. Lansherren kan ju ha hyrt in legoknektar
eller lidit tidigare forluster under aret. Knektarna utgor
vanligtvis den robusta stommen i varje armé.

UNDERHUGGARE: Sa hdr manga dugliga tjdnare och arbets-
fora mén finns det pa dina marker. De rdknas som enkla
hejdukar i strid. Den totala folkmadngden pa dina dgor &r
ungefdr tio ganger sa stor som antalet underhuggare.

Tabellen kan ocksa anvindas for att bestimma hur stor en
slumpvis vald forlédning ar. Det kan vara anvindbart om du
hamnar i fejd med en granne eller hamnar i &ppet krig till
foljd av handelseslaget.

Spelledaren kan d& snabbt avgdra hur stora resurser som
finns i forlaningen for tillfallet. Anvénd tarningsvardena som
anges inom hakparentes []. Om en av granndoméanerna som
skapats med tdrningarnas hjélp blir en d&terkommande antago-
nist i spelet kan det vara en god id¢ for spelledaren att borja
bokfora den pa ett vanligt forldningsbrev istéllet.

Slott & Kajp
orr eller senare vill nastan alla furstar bygga ett monu-
ment dver sig sjidlva. Det kan vara ett slott, en kyrka eller
nagot annat storvulet foretag som kréver extra resurser. Sa
hér gor du for att ro iland ett sddant byggprojekt.

Avgor hur manga mark projektet kommer att kosta med rikt-
linjerna som f6ljer hir nedanfér. Bestdm sedan hur manga
mark du kan spendera pa bygget forsta aret och stryk dem
frén dina tillgingar. Marken representerar bade fasta tillgan-
gar, inkdp och dina undersatars arbetsinsats.

Projektet anses avslutat det &r du gjort den sista delbetal-
ningen. Stora byggen kan pdga i ménga ar, genom att du

Knektar Underhuggare Skattkistan
4[1T6] 8 [2T6] 0[1Te]
8 [2T6] 16 [4T6] 0[2T6]
16 [4T6] 32 [8T6] 0[3T6]
32 [2T6] 64 [16T6] 0[4To]
64 [16T6] 128 [32T6] 0[8T6]

avsitter delsummor varje vinter. Men det dr inte sékert att
alla dina investeringar bér frukt. Hur ménga av de spenderade
marken som “byggs in” i ditt monument beror pa hur skick-
lig din Fogde &r. SIa Folkvett eller Befallning for att sitta
bonderna i arbete. Avlds resultatet nedan.

PERrFEKT: Bygget vixer med lika ménga mark som du
spenderar detta ar, om Fogden anvidnde Folkvett. Dubbelt
s& manga vid en Befallning.

Lyckat: Bygget vixer med lika manga mark som du spen-
derar detta ar.

MissLYcKAT: Bygget vixer med hédlften s& manga mark
som du spenderar under aret.

FumMEL: Bygget framskrider inte alls. Om Fogden anvin-
de sig av Folkvett far du tillbaka hélften av pengarna. Vid
en Befallning har hela summan gatt till spillo.

Slott och ringmurar ger ditt herreséte ett forsvarsvirde, som
kan skydda dig vid anfall och beldgringar. Detaljerna far du
1 kapitel X, men ett hogt viarde skyddar dig béttre dn ett 1agt.
Kyrkor och kapell har tjocka stenmurar som ger ett visst
skydd, men de byggs oftast for att hoja furstens anseende.

Hér foljer en forteckning med normala kostnader for nagra
vanliga byggen i Fausts véirld (samt deras forsvarsvirden).
Tabellen kan ocksa anvindas for att forse slumpvisa forlan-
ingar med fardiga byggnader. Sannolikheten for att en forlan-
ing innehaller ett forsvarsverk ar lika med dess storlek i mark,
pa en T20. Om slaget ar “lyckat™ visar samma térning ocksa
vilket det storsta byggnadsverket pa dgorna ar.

T20 Fundament Forsvar Kostnad
1-4  Torn 5 5

5-8 Kastell 10 10

9-12 Kirntorn 15 15

13-16 Muromgédrdad borg  10+15 25

17-20 Koncentriskt slott 10+15+20 55

Kyrkor och monument Kostnad
Runsten/Stencirkel/Staty 1T3
Fontidn/Ryttarstaty 5

Kapell 15-25
Kyrka 25-50
Katedral 100-1000

Om du vill investera i dina forlaningar genom att bryta mer
mark maste du forst frdga din husbonde om lov och sedan
klara ett Lojalitet (Husbonde) innan du inleder projektet.
Kom ihag att du bara har jorden till lans, och att din egen
husbonde ar lika mycket lantagare som du. Kostnaden for att
bryta ett nytt markland &r lika med din doméns storlek innan
investeringen gjordes.
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Som du ser ér forldningarna i Fausts virld ganska statiska och
likartade. Detdr bara deras storlek som varierar. Det gor fursten
till en spelbar rollperson, utan att spelaren behover ligga for
mycket tid pa pappersarbete.

Men ibland behover spelare och spelledare spendera mer tid
pa forlaningarna for att handlingen i spelet kraver det. Folj-
ande frivilliga regler kan anvindas av spelgrupper som lag-
ger stor vikt vid de politska intrigerna och rollpersonernas
viaxande dynastier.

Atuingdt & Vasa[let
u kan aldrig ha mer &n en forldning at gangen, och in-

] gen furste kan ndgonsin styra dver fler markland an sitt
fardighetsvérde i Intriger. Om du erhéller fler forldningsbrev
efter det forsta maste du dela ut dem till egna undervasaller,
och om din favoritférlédning blir for stor kan du stycka upp
den i mindre delar. Det sistnimnda ar vanligt forekommande
nér barn drver sina foréldrar.

P& papperet blir dina barn och undervasaller stathéllare
i ditt stille, ndr du l&nar ut nya forldningar till dem. Men i
praktiken dr de sjdlvstidndiga furstar, som bara kommer att
bista dig sa langt deras lojalitet ricker.

Déarfor kan du bokfora dem pa ditt vanliga Pergament.
Notera din avknoppade forlanings namn, vem som é&r dess
stathallare och hur starka lojalitetsbanden &r. Dartill hur mén-
ga mark forldningen bestar av.

En ny vasalls lojalitet bestims vanligen med 3T6, men
spelledaren uppanas att modifiera vérdet efter hindelserna i
spelet. For slaktingar borjar den vanligtvis pa samma vérde
som din egen Kérlek (Familj).

Som feodalherre kan du i princip bara anvénda dina un-
dervasaller till en sak: Att be om militért bistdnd vid krig och
faltslag. Det kan du gora en géng per vasall och ar. Testa
lojalitetsbanden och lds av resultatet nedan.

PerrEKT: Vasallen anlédnder pa kortast mojliga tid med
alla sina trupper. Redo att lyda din minsta vink.

LyckaTt: Vasallen anldnder med hilften av sina trupper.

MissLYCKAT: Vasallen anlénder inte i tid, och ursdktar sig
ndr det redan &r for sent. Detaljerna lamnas at spelledar-
en.

FumMmEL: Vasallen svarar inte. Kanske har du redan blivit
forradd av dina ndrmaste.

glsgﬂel‘ & ‘?ﬁlagnl‘
om du ser dr det bade dyrt och riskabelt att vara furste.
Men i extrema situationer kan du pressa dina undersatar
pa pengar genom att infora skatter, palagor eller nya botes-
straff. Det &r aldrig populdrt och kraver en skicklig fogde.
Som vanligt méste Fogden klara ett Folkvett eller en Befall-
ning. Valet av metod 4r en smaksak, men kom ihdg att bonder
séllan glommer en oforitt. Varje gdng utdver den forsta som
dina undersatar pressas pa pengar minskar Fogdens chans att
lyckas med -1. Allmogens kollektiva minne sitter i tills for-
laningen byter furste. Resultatet avldsas pa sedvanligt sitt i
tabellen pé nista sida.

PerrekT: Fogden lyckas uppbdda hilften s& manga mark
som din forlidning ar vird med ett Folkvett. En mark per
markland med Befallning.

Lyckat: Fogden uppbédar en fjardedels mark per mark-
land, oavsett vilken metod som anvands.

MissLYCKAT: Inga extrapengar. Om Befallning anvén-
des borjar allmogen knorra. Se 01-07 under hidndelser pa
foregaende sidor.

FumMEL: Inga extrapengar. Om Befallning anvéndes gor
bonderna uppror. Se 11-13 under héndelser pa foregaende
sidor.

Pengarna som pressas ur bonderna kan anvéindas for att
forcera ett langdraget byggprojekt eller for tillfalliga utgifter.
Men det vanligaste r att fursten anvander dem till att forstér-
ka sin armé i hindelse av krig.

Horsuird & Fegosoldater
Under ofredsér kan en furste utoka sin armé med tillfalligt
inhyrda trupper. De olika truppslagen beskrivs ndrmare
i faltslagsreglerna i kapitel X. Att hyra trupper ar betydligt
dyrare an att stadsla en fast stdende armé. Men hyran ar en
engangsutgift som bara behover betalas en gang.

Att leja soldater &r inte gjort i en handvindning. Fursten
maste sdnda bud till alla stora stdder och darfor avslojas alla
kommande krigsplaner i samma 6gonblick som budbérarna
nér fram. Rékna dérfor med att dina fiender blir forvarnade
om du samlar en hér pa dina dgor.

For en mark far du tillgéng till en av foljande trupper, som
stéller upp pa din sida under en manad eller ett faltslag (vilket
som nu gar fortast).

12 Hespukar: Enkelt utrustade soldater och skyttar. Ofta
vanlig allmoge som bevipnats med armborst, yxor och
spjut.

6 KNeEkTAR: Trinade vélutrustade soldater eller professio-
nella hyrsvéird. De bér rustning och hanterar hillebarder
eller andra specialvapen.

Att leja en armé och dra i falt 4r som synes ett mycket dyrt
foretag. Notera ocksa att du aldrig kan hyra riddare. Dessa
elittrupper finns bara tillgdngliga om du har egna vasaller.
Hur stora truppstyrkor som finns att hyra pa4 marknaden vid
ett givet tillfille beror pa hur skicklig du &r som politiker.
Fursten slar Intriger for att avgéra hur mycket pengar som
kan spenderas pa legosoldater. Resultatet dr det antal mark
du kan hyra trupper for.

PerrekT: Trupper till ett virde av fyra gdnger doménens
storlek i mark finns att hyra, utan att dina fiender far vet-
skap om planerna. En domén pa fyra markland kan hyra
trupper for 16 mark med ett perfekt slag.

Lyckart: Trupper till ett viarde av tva ganger doménens stor-
lek i mark finns att hyra, men krigsplanerna blir kénda.
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MissLyckaT: Trupper till ett virde av doménens storlek
i mark finns att hyra. Dina krigsplaner blir kinda for om-
givningen.

FumMmEL: Inga extra trupper finns tillgingliga. Bade dina
krigsplaner och ditt misslyckade varvningsforok blir kian-
da av dina fiender.

Normalt sett rekryteras inhyrda trupper under vintern som
foregar falttdget. Eftersom krigsplanerna oftast blir kidnda
samtidigt, far den tilltinkta fienden samma mdjlighet att
virva legosldater till sin sida i striden. Eller bygga fortifika-
tioner.

Forutom soldater kan furstar ocksa investera i beldgrings-
torn, stormstegar och annan utrustning som anvénds vid
beldgringar. Det kallas for fortifikationer. Varje mark som
spenderas pa fortifikationer ger en poéngs beldgringsutrust-
ning, som kan anvéndas vid en stormning. Fortifikationerna
ar farskvaror, och maste forbrukas under det kommande éaret,
annars anses de forbrukade.

Notera péd ditt forlaningsbrevs kalender hur mycket
beldgringsutrustning du kopt ett givet ar. Bade anfallare och
forsvarare kan dra nytta av inkopta fortifikationer. Se kapitel
X for narmare detaljer.

Om négon av dina &mbetsmén har talngen kanonjér kan du
ocksa investera i kanoner och morsare. De kostar tio gdnger
s mycket som vanliga fortifikationer. Det vill sdga: tio spen-
derade mark ger dig en kanon, att anvdnda vid anfall eller
forsvar. Fordelen med kanoner ar att de kan sparas till kom-
mande ar. Dina trupper far dock bara anvinda sig av dem sa
lage som de leds av ndgon med talangen Kanonjéir. Skilj pa
kanoner och fortifikationer pa forldningsbrevet.

Riddate och Elitsoldater

nhyrda trupper i all dra, men alla vet att riddaren ar den
lviktigaste schackpjésen pa slagfiltet. Du kan aldrig hyra in
sadana elitsoldater, utan maste stidsla dem for alltid genom
att betala for riddarvasaller i ditt hov.

Riddarna &r mycket effektivare &n vanliga hejdukar och
knektar, men de ar ocksd mycket dyra i drift. Déarfor kan det
vara frestande att entlediga dem i dyrtider. Sddana besparin-
gar har emellertid ett hogt pris.

Riddarvasallerna svir en trohetsed pa livstid nir de upptas i
hovet. Om du gor dig av med en sédan vasall sjunker ditt an-
seende kraftigt. For varje riddarvasall som avskedas sjunker
dina kvarvarande undersatars Lojalitet (Husbonde) med ett
steg.
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ExempeL: Sa hir fyller du i ett forlaningsbrev.

O Fyili de tomma raderna i forliningsbrevet sd att texten
fullbordas.

Anno Domini -.......... fotlinades till

aft forualtas som fills
1 gengdld skall [snsherten
Till exempel sa hér: Anno Domini 1496 forinades grev-
skapet Thiiringen till Baron Helmut von Pantzar att for-
valtas som arvegods tills hans dttelinje upphort. I gengdld
ska ldnsherren sdnda 20 beridna krigare till sin herres
sida, ndr ofred rader i riket.

O Notera hur manga mark forliningen dr vird och
g g
fordela dem i de tre andra rutorna.

© [ir skriver du upp alla dina dmbetsmén och deras
viktigaste firdighetsvirden.

O Om du har slott och murar som skyddar ditt hégsiite
antecknar du deras forsvarsvdirden hdr.

© Rita en kartskiss éver din domdn. Det forhdjer néirva-
rokdnslan for alla runt spelbordet.

® Alla platser har en egen historia, precis som mdénnis-
kor. Anteckna viktiga héndelser hdr.

@ Skriv upp din nya forlining samt din nya husbondes
namn, lydnad och lojalitet pd det vanliga Pergamentets
andrasida. Lojaliteten anvinds ndr du ber din husbonde
om hjdlp. Lydnaden representerar din husbondes lojalitet
till sin egen herre. Om era intressen drar dt motsatt hall
kan lojalitetskonflikten losas med ett dubbelslag.
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foatutligo skydd: Du kan wilfo att byage ditt slott pd en m
sudrtillginglig plats fat att forbattra dess skyddsuitde.

lten samtidigt fordyrar du hygget. Det okade skydds-
vitdet gillet vanligtuls samliga forsuatstingar i botgen. I :
All kostnader multipliceras enligt tabellen nedon. v, e

foaturligt skydd SV froultipel i , |
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a Fausts tid utkdmpades féltslag dir tiotusentals soldater
e?deltog pa varje sida, och slagen varade ibland i flera da-
gar. Det dr osannolikt att din rollperson drar i krig med sa
stora styrkor. Hér ska vi istéllet titta pa ett forenklat strids-
system, som later dig leda ett eller ett par hundratal folje-
slagare i falt.

Stridsreglerna 1 kapitel VI duger inte for d&ndamalet. Det
vore ogorligt att krdva av spelledaren, att hon ska halla reda
pa sd méanga kdmpar. Redan ett tiotal deltagare kan ta dod pa
kreativiteten och forvandla spelet till trakig pappersexercis.
Darfor anvéinder Faustreglerna ett forenklat system dér varje
soldat kan representeras av en enda siffra: Stridsvdrdet. Det
mits pa en sexgradig skala.

Vi skiljer pa foljande tre truppslag och anger stridsvérdet
inom parentes.

Heijpukar (1): Allmogesoldater med enkla vapen som
klubbor, yxor och spjut. Pilbdgar och armborst anvénds
som avstandsvapen.

KNEkTAR (3): Professionella soldater med skarpslipade
langsvérd, pikar och hillebarder. Hit rdknas ocksé erfarna
hyrsvérd.

Riddare (5): Adliga ryttare i full kyrass med lans och
skold.

Ute pé slagfiltet behover varje soldat bara sla under eller lika
med sitt stridsvirde med en sexsidig tdrning for att félla en
motstandare.
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Nyckeln till framgéng ar darfor att fa sla sa ménga tarningar
som mojligt, nér dina styrkor drabbar samman med fiendens.
Du slar en térning per soldat, och filler en fiende med varje
lyckat slag, vid varje slagvéxling.

Din skicklighet i Féltslag avgor hur méanga foljeslagare du
kan kommendera under en omgéng pa slagfaltet. Lika ménga
som fardighetsvirdet. Det dr det antal kdimpar som samlas
under din fana, och dérfor kallas en sadan trupp hédanefter
for en fanborg. Sjélv kallas du anforare, sé linge du leder
fanborgen.

Lat oss se vad som hénder nér din fanborg drabbar samman
med fienden. Det forsta du gor &r att dvervinna den fient-
liga anforarens Filtslag i ett dubbelslag. Utgangen avgor hur

manga T6:or du fér sla. Oavgjort rdknas som Lyckat (For-
lorare).

PERFEKT: Sla en T6:a per soldat, men rékna varje traff som
tva forluster pa fiendesidan.

Lyckat (VINNARE): Sla en T6:a per soldat, rikna varje
traff som en forlust pé fiendesidan.

Lyckat (FORLORARE): Sld en T6:a per soldat, rdkna varan-
nan traff som en forlust for fienden.

MissLyckAT: Fienden dsamkas inga skador.
FumMEL: Fienden dsamkas inga skador. Den egen styrkan

tar till harvérjan och flyr okontrollerat om den lider minsta
forlust under den pagaende omgangen.
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ExempeL: Dirk har hojt sitt Fltslag till 12. Han leder
nu tio knektar i strid mot 20 hejdukar. Hejdukarnas an-
forare har Filtslag 14. Dirk dr tillrdckligt skicklig for att
kunna utnyttja alla sina knektar. Motstandaren kan bara
mandvrera 14 av sina soldater i rdtt position infor sam-
mandrabbningen, trots att det finns 20 i fiendens fanborg.

Dirk sldar 10 och hans fiende 7. Dirk far kasta tio T6:or.
ochdevisar 1, 1, 2, 2, 2, 3, 3, 4, 4 och 6. Sju fiender biter
i graset.

Samtidigt sldr hejdukarnas anférare 14 tdrningar. De
visar sex trdffar, men eftersom Dirk vann dubbelslaget
rdknas bara hdlften av hejdukarnas T6:or. Dirk forlorar
tre knektar. Om striden nu skulle fortsdtta har Dirk sju
mannar kvar och fiendesidan 13.

Gtora battaljer

u har du léart dig grunderna i féltslagsreglerna. Som an-

forare av en fanborg behdver du bara hélla reda p& hur
ménga soldater du har under ditt befél. Det duger utmérkt for
smé skdrmyttslingar, som i spelexemplet ovan.

Om fler rollpersoner deltar i samma battalj, med egna fan-
borgar, agerar anforarna i tur och ordning runt spelbordet.
Precis som vid en vanlig strid. Men nu &r det inte snabbheten
som styr. Hogst fardighetsvarde i Filtslag agerar forst.

Plocka fram schackbridet fran kapitel VI om det blir rorigt,
och vilj en spelmarkor for varje fanborg. Alla fanborgar som
ska delta i striden stélls upp lédngs en av brédets ytterkanter.
Nér det blir din tur att agera far du flytta dig fritt pa bridet, sa
lange forflyttningen sker i en rak linje. Vilj om forflyttningen
ska ske diagonalt, horisontellt eller vertikalt. En fanborg kan
rora sig lika manga rutor som sitt stridsvérde varje gang den
far agera.

Din egen fanborg anses befinna sig i strid med alla fientliga
fanborgar som stér i angrdnsande rutor. Precis som i vanlig
strid kan du hamna i mer 4n en slagvixling med fienden, in-
nan hela védndan ér fullbordad. Nér en fanborg vél hamnat i
strid kan den inte flytta sig mer, forrén fienden besegrats. Den
ar last 1 envig.

Om du har ndgon av talangerna Strateg eller Taktiker far du
tillgodorékna dig flera fordelar i stora slag, dér dina trupper
maéste rora sig over ett schackbride.

TAkTIKER: Du behdver inte rora dig i en rak linje, utan far
kombinera rak och diagonal {forflyttning under din vénda.

STRATEG: Samma fordel som Taktiker, men ditt ledarskap
kan nu inspirera och péverka lika manga fanborgar som
ditt fardighetsvérde i Faltslag.

I~ Riddare:  Kneltar Hejdukar: ] Anforarna ska
%. é5 2K 9 20% 15 bara behova en
\ fabe! Fhall  alhew  @PIPeERR et
| & 1 hélla reda pd sina
; kvarvarande trupper
J) under ett féltslag.
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fFango battaljer
ur ldnge pégar ett faltslag? Svaret dr: Det varierar. De
Homgé’mgar vi talat om hittills motsvarar en period pa
upp till en timme. Ett riktigt langt slag kan var i tolv sadana
omgangar, eller tills endera sidan utplénats.

Vid slagets borjan véljer de bada sidorna hur hart de téanker
pressa sina trupper. Ta en sexsidig tdrning och placera den pa
bordet med det virde du onskar uppéat. Gom resultatet med
handen. Din motstdndare gér samma sak.

Striden varar lika ménga omgéngar som summan av prick-
arna pa de bada tirningarna. Varje omgéng som foljer pa den
forsta utkdmpas sedan pa samma sétt som angetts ovan.

Efter striden
lla soldater som fallit pa slagfiltet &r inte nddvandigtvis
doda. De kan ocksa vara sarade, men det dr forst nér
slaget dr Over som anforaren far veta vilket. Dérfor behover
inte heller vi avgdra det forrdn da. Det avgors av arméns
féltskér, som slér ett slag i Lékekonst.

PerrEKT: En fjdrdedel av de fallna har stupat pé slagfaltet.
Resten kan rdaddas och riknas som sérade.

Lyckar: Hiélften av de fallna har stupat pd slagfaltet.
Resten kan rdddas och riknas som sérade.

MissLyckAT: Alla som fallit 4r doda. De sarade kunde inte
raddas.

En féltskér med talangen Hantverkare (Barberare) hinner se
till lika manga sarade som sitt fardighetsvérde i Lékekonst.
En oskolad faltskér hinner bara med en patient. Dérfor ér det
en god idé om varje anforare for med sig en egen ldkare ut i
falt.

Sarade soldater kan delta i nya strider redan nésta dag, men
de far da sitt stridsvérde sdankt med -1. En soldat som saras for
andra gangen dodas automatiskt.

Stora filtslag kan paga i manga dagar innan ett avgérande
nas. Sérskilt om den ena sidan &r forskansad i en borg som
maste stormas eller beldgras.

B Saa e A S

U’[fol’mmngen ay de lnedeltlda arméer i talar ofy
hat foljer ett forutsighort manster. Saudl tokfik
sofy strateqi befinner sig pd en 1 det natmaste absolut
bottenpunkt.

fir tud furstar drabbar sommon bitiar de oftast nyed
att kallo in sina vasaller. Sedon kommet de Guetens ofy
en tid och en plots, dir deras armeer skall matos. Trup-
perna stal[er sedan upp slg oeh lnuamar startsignalen.
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I{egelgysmmet sofly presenteras pa desﬁa sulnf =
forutsatter att alla stridonde hiller sig fill traditionetna.
O sd inte ar fallet kan hela, eller delor, 3y regeluetket
behiua myodifieras.

Det it spelledarens uppgift att sugsra ofty ofstin- "-3
dighetetna vid ett slog dr sadana, att vissa regler mdste
kringgds. Ko hig: Stridstegletna ar inte tinkfo att
anuindas sof eft sfilustindit _stratég,}i_ﬁpel.a oa
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Slott & Gorgar
tt slott &r ett utméarkt skydd under ett féltslag. Om du {or-
Eskansat dig bakom murarna blir du mycket svérare att
Overvinna, eftersom alla forsvarsverk har ett forsvarsvirde.
Det adderas till anforarens Féltslag vid ett angrepp.

Striderna genomfors sedan som vanligt, med négra fa undan-
tag. For det forsta kan den som forskansat sig i en borg inte
paverka hur ldnge striden ska fortga. Darfor avgor anfallaren
hur manga omgéngar striden bestar av med en enda tdrning.
For det andra kan anfOrare i en borg inte anfalla, nér det blir
deras tur. De kan bara invinta ett angrepp utifran.

Borgar erbjuder plats for ett begriansat antal soldater. I den
innersta forsvarscirkeln ryms en fanborg. I den andra ryms
tva fanborgar och i den tredje tre. Och sé vidare.

Beridna trupper kan inte ta del i en stormning utan att sitta
av fran hastarna. Det minskar en riddares stridsvérde till 4.

A\t stotmd en botg
orgar ochmurarkan stormas av fienden. Omdu har talangen
BBelégrare kan du dessutom anvénda dig av beldgringstorn,
stormstegar och énterhakar for att forcera murarna. De repre-
senteras av de fortifikationspodng du koper under vinterfasen.

Om du ténker storma en borg deklarerar du hur manga forti-
fikationspoéng som spenderas pa anfallet vid varje omgéngs
inledning.

Under denna omgang minskas borgens forsvarsvérde tillfal-
ligt med lika manga poédng. Det gor det littare for de enskilda
anforare, som leder stormningen. Fortifikationspodngen for-
brukas permanent i samma 6gonblick som de anvénds.

ingdt T en trupp som fallos fanborg. Sanan

fotlora sin fona anses s en tefil prestigefitlust.

A En fonbotq fdn bestd au olikd truppslog. Anfitaren
 mste dd bokfira allo farluster noggrannate in van-

" [igt. Tumtegeln ir att en ‘didande (rafF" med T6:an 1

L forsts bond anoinds for tt ill en inaistndate vits

lia soldater sol_lskampar under samma anforare .

illhst vanligtuls den adelsman softy agetat anfatate. Aft

Notera att dven forsvararen kan anvénda sig av fortifika-
tionspodng. Varje podng som spenderas pa forsvarssidan
“dter upp” ett av anfallarens podng. Det representerar stenar,
kokande olja och brandpilar som skjuts mot anfallarna.

Striden avgdrs sedan som vanligt. De enskilda anforarna gor
upp med Filtslag och forlusterna beréknas pa béda sidor. Om
en anfallande anf6rare vinner sin duell har hennes fanborg
slagit en brasch i muren och haller sig kvar pa murkronet. Nar
nista omgang borjar kan hennes styrka anfalla som vanligt,
utan negativa eller positiva modifikationer.

Anfallare som slagits tillbaka maste dterigen forcera mu-
rarna under kommande omgéngar. Bdde anfallare och for-
svarare kan fortsitta att spendera fortifikationspoidng vid
dessa angrepp.

5101'[ Slottet Q/tldenstem

12126(33)
~Sitsta citkeln Kngnu fualgay... (12
- Andra cﬂ[;gln kaﬂft ' (( gé ;

'B‘edb[e i o
. De banta poma Skar alla {Sroaradiden med +20

Manga slott har flera forsvarsringar, och en anfallare maste
dé sld ut dem i tur och ordning. Den yttersta forst. Som for-
svarare kan du alltid vilja att retirera innat i borgen, om du
anser att den ring du befinner dig i borjar bli for svag. Beslu-
tet fattas vid omgangens slut.

Som forsvarare kan du inte retirera indt i borgen om det inte
finns plats i de inre cirklarna. En forsvarare som tvingas re-
tirera utan att ha ndgonstans att fly antas ha kapitulerat. Alla
overlevande soldater tas automatiskt till fanga.

Belgring, Bombardemang & Kanonet
ortifikationspodng kan anvéndas fran sdkert avstand, av
g en anfallare som inte vill storma murarna. Om du har ta-
langerna Beldgrare eller Kanonjir (och tillridckligt med forti-
fikationspoédng) kan du bombardera murarna utan att anfalla.

Vilj hur manga fortifikationer och kanoner som anvénds
i bombardemanget. Sla en T20. Om resultatet &r ldgre dn de
bombarderande poédngen minskar murarnas forsvarsvirde
med lika mycket som differensen mellan tirningen och vér-
det.

Effekten av ett bombardemang skadar borgen permanent.
Om du bombarderar en ringmur med 15 fortifikationspoing
och slar elva, dd minskas murens forsvarsvirde fyra steg.
Fortifikationspodng forbrukas nir de anviands. Kanoner kan
déremot anvindas flera ganger. Du kan maximalt genomfora
ett bombardemang per omgang, och det gar inte att storma
och bombardera samtidigt.

sfridsuﬁrdé?g;lils}i med .e'l[el: [ﬁgre"fﬁn‘ﬂéthé;ﬁa[ oE;on -
fotningen visade. §ienden som slog fatningen Jugor. I
etta maste da 1 farsts hand anuindas For att plocka bort
heidukar. £n trea kan offtas pd en knek och fot en
riddate duget bata en femma.

fotera dock att alla triffar fillet en mostindate. Py
en fanbotg hal'a innehdller riddare fallel’ dessa till sist
skt Bl 2 Do s

Sl e o “ﬁ" ot
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Ibland kan en anfallare vilja att védnta ut sin fiende,
istéllet for att anfalla. Vanligtvis lider de beldgrade mer av
hunger och sjukdom &n beldgrarna utanfor murarna.

For att avgora hur ldnge en borg kan hélla ut behdver du
bara titta hur mycket som finns i dess skattkista nér fienden
anlénder. Ett slott kan halla ut lika manga veckor som skatt-
kistan innehéller mark.

Varje vecka som beldgringen pégar maste bada sidor
(beldgrad savil som beldgrare) sl& varsin T20:a. P4 en etta
bryter en epidemi ut bland de egna soldaterna. Armén tvingas
ge upp. Men situationen dr varst pd insidan. Nar maten tar slut
stiger sannolikheten for epidemier med +2 {or varje vecka.

Rollpetsonet och filtslog
inrollperson kan utritta stordad pé slagfiltet iven om hon
2 inte leder armén. Spelarnas rollpersoner réknas aldrig
om till enkla stridsviarden. Varje vinda hanteras i tre steg. Din
rollperson kan da ha en av foljande roller pa slagfaltet.

Lepare: Du leder din egen fanborg pa slagfaltet.

FOLJESLAGARE: Du ingar i ndgon annans fanborg. Modi-
fiera Faltslag efter styrkeforhallande som i kapitel VI.

Ensam: Du kan utfora hjiltedad efter eget huvud, men ditt
Féltslag modifieras alltid med -10.

1 SkickLIGHET: Sl& ett Féltslag for att avgora ditt eget dde.
Trots att omgéangen representerar en hel timme kréivs bara ett
tarningsslag for att se vad som hénder i stora drag.

PerrekT: Du filler en motstandare och far kryssa Rida,
Envig eller Skytte. Om du borjade som ensamvarg fér du
ocksa utfora ett hjdlteddd under omgangen.

Lyckat: Dumaste vérjadigmoten fiende. Om du dr ensam-
varg far du utfora ett hjiltedad, om du dverlever.

MissLyckAT: Du maéste virja dig mot en fiende.
FumMEL: Du maéste virja dig mot 1T3 fiender.

2 FienpeR: Nar din rollperson vérjer sig mot en motstdndare
behover hon bara sla ett dubbelslag i Envig. Antagonisterna
viaxlar ett enda slag innan de skiljs at. Allt spelledaren be-
hover veta om motstandaren ér nigra enkla fakta. Sla T20 for
att avgora vem fienden dr. Vill du har mer varierade fiender
slér du tva, tre eller fyra T20:or for samma motstandare.

T20 MOTSTANDARE ENVIG* VAPEN SkaDA
1 Trumslagare — ** o o
2-3  Sérad 8 Dolk 2T6
4-5 Hejduk 10 Spjut 3T6
6 Hejduk 11 Yxa 3T6
7-8  Hejduk 12 Svérd 3T6
9 Hejduk 13 (T) Hillebard 3T6
10-11 Knekt 13 Svird 2T6
12 Knekt 14 Bastardsvard  3T6
13-14 Knekt 15 (T) Hillebard 4T6
15  Ryttare 15 Stridshammare 3T6
16  Ryttare 16 Morgonstjdrna 4T6
17  Fanbérare 15(T) Spjut 3T6
18  Riddare 16 (T) Svird 4T6
19  Riddare 18 (T) Svird och lans 4T6

20  Anforare 20 (T) Svird och lans 4T6

* Anvinds dven for att avgora Filtslag och andra fardighetsvérden.
** Slar inte tillbaka men kan huggas ner dnda av grymma rollpersoner.
(T) Har talangen Taktiker.

Kom ihég att hela slagvéxlingen bestar av ett enda tdrnings-
slag. Tarningen bor modifieras efter styrkeforhallande som 1
kapitel VI.

Om din rollperson slar en perfekt traff har hon féllt sin mot-
standare med ett enda hugg. Om fanbéraren eller anforaren
dodas drabbas hela den fientliga fanborgen av panik. Om fan-
béraren faller méste anforaren klara ett Féltslag for att samla
sina trupper.

Om anforaren dodas maste en av hans riddare axla ledar-
rollen. Sla en ny T20 for att avgoéra hur skicklig den nya an-
foraren ar.

3 HuAvtepiAp: Ensamvargen kan astadkomma stordad pa
féltet. Genom att lyckas tillrdckligt bra med ditt Féltslag, kan
du forsoka dig pa nagot av foljande:

» Anfalla en valfri fiende pa slagfiltet (Blick).

» Be en bon eller kasta en besvirjelse.

» Féanga in en 10s hést (Rida).

» Gomma dig och spela dod resten av slaget (Skadespel).
» Halla dig utanfor striden resten av omgangen.

» Lana vapen och rustning av en dod.

» Lyfta en fallen fana och stoppa en retrétt (Berommelse).
» Samla 1T6 ensamma soldater till en fanborg (Befallning).
» Sitta dig i sdkerhet bakom stridslinjen.

» Ta av eller sétta pa en rustning.

» Ta emot eller ge forsta hjélpen.

» Transportera en fallen kamrat bakom stridslinjen.

v-.--_w"'wr

; igsa anfatate ar banre in andra. Oy du fedet
4 Van fanbotg och har nigon au talangernd Big-
skytt, eller Pikenetate kan dind allmogesoldater utnyttio
fiyodetna wapen. All> hejdukar under ditt befal far di
sind stridsvitden okade med +1 1l slguéxlingar
dir du uppnar resultatet £, yekad (Vinnate) ellet battte.
De forutsitts med automanh ha Illlgang il pikar ellet
langagar
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]ned talangerna Kauallenst eller Krutblamiare lss»n
du pd samyma sitt oko dind knekfors effekfivitet med
+1. De blir beridna kytassiater eller Mmusketetate. figen
riddjur och muskster kostor pengar. Kostnaden for oft
utrusto en fanborg med hastor eller luntlasmuskgter ar *_3
lika stor sofy kostnaden att hyta in truppen. Det wlll ' ;
siga en matk for vor sfitte kneky. Riddote kon aldrig f3
st strldsuarde forhamade : _
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sidan au allfarudgatna, utanfir kejsardomet och
pd gransen till det frio Edsforbundet. Platze 3t softy en
liten kuorglomd test sy ay sagotnas witld, mitt emellon
udt historskd witld och Skuagriket. Det get dig och de
andra spelorna stora friheter, nat ni formar et speludtld
fillsanymans. 3
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o et Platze oth den [ kythbyn Sehl ligger wid

‘i de Iion)l‘l;;ﬁdé Izap‘ltle; hitfar du detaﬁe;ade Fattor= :
duert “i’[atze och nﬁgl‘ﬂ A plaISEI‘na 1 b"ll‘on'letﬁ ofyede[bara
omgluning. JlRe ndgon rikfig vétldskarta, med tydligs
grinset, kommet du inte att finna. n\
Orsaken 1l det it enkel. Tnuinatnd 1 Sausts witld hat }
tyycket dimiyiga beqtepp oy vitldens geografi. Det gor ‘l
aft du sfilu kon utfotma den efter eget huyud. v
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lottet Wildenstein reser sig pa en hog klippa invid en krok
si den skummande Platzebécken. Fran dess tinnar kan man
se kyrktornet i Fehl am Platze, och vice versa. Den lilla lands-
vigen som ringlar ut fran kyrkbyn leder till staden bortom
horisonten. Yttetrligare tva stigar skir genom Sjumilaskogen.
Négra timmars promenad bort ligger byarna Bockmiihle och
Windmiihle.
Sa ser ditt hem och hela din virld ut. Néstan ingen av dina
grannar har nigonsin fardats utanfor synranden, sedd uppe
fran slottets utkikstorn.

Riket vid vitlden dnde
aroniet Platze ligger inspréngt i ett storre grevskap, men
Blyder varken under grevar, biskopar eller ens kejsaren.
Forldningen dr i praktiken helt sjdlvstyrande. Den gavs bort
till familjen von Platze for minga generationer sedan, men
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genom arvsskiften, krig och intriger har den kommit att bli
helt sjdlstyrande. Formodligen for att den &r sé obetydlig. Det
sédgs att slottet byggdes for att forsvara ett nérbeldget kloster
under de morka arhundradena. Ingen kallalese har emeller-
tid kommit dérifrén sa linge nagon kan minnas. Invénarna i
Platzedalen utgér ifran att de har blivit bortglomda.

Baron Ferdinand, den nuvarande hérskaren, lever stillsamt
och tillbakadraget i sitt slott. Han dr ogift och tycks ointresse-
rad av att skaffa sig en gemal, trots att han saknar arvingar.
Furstens affarer skots helt av slottets Kansler och undersatar-
na ute i byarna tréffar ndstan aldrig ndgon annan &n slottsfog-
den. Honom ser de desto mer av.

Fogden ser till att bonderna utfor sina dagsverken, betalar
skatt och fyller sin husbondes lador. Présten i kyrkbyn hjilper
honom att halla allmogen foglig, och om det inte skulle hjdlpa
finns en handfull fogdeknektar att tillga.

erdinand har inga an-

dra ambitioner &n att
dta gott, dricka mycket
och sova lange. Han visar
sig sillan utanfor slottet.
Stundtals har han varit bor-
ta s langa perioder att det
borjat cirkulera rykten om
hans dod. Platzeborna vet
mycket lite om sin furste.

NdolfusESileckenheunRRanset
2 dolfus dr en skru-
S &pelfri politiker och

en hénsynslos intrigmak-
are. Han styr riket utan att
sky nagra medel. Kans-
lern brukar beskrivas som
grym, snél och iskall. Det
ar dessutom det vinli-
gaste ndgon har haft att
sdga om honom.
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erner spanner bara

6gonen 1 bonderna
for att fa dem att lyda.
Han ér ingen grym man.
Fogden &r kind som rét-
| tvis och omutlig. Han ar
4| alltid tystlaten. Byborna
gl vet dnda att han hatar sin
herres kansler, utan att
det behover sdgas Oppet.

Sty: 15 SLAGKRAFT: 3 T6

Sto: 14 TALIGHET: 15

BLr: 12 SMARTTROSKEL: 6
Smr: 11 SNABBHET: 12

Kar: 11 FORFLYTTNING: 3 STEG

SJALSEGENSKAPER: Barmhértighet 13, Talamod 15
TaLANGER & GAvor: Befil, Fogde, Fruktad.

FARDIGHETER: Befallning 13, Envig 16, Folkvett 15,
Féltslag 13, Jordbruk 15

Losore: Bastardsvird, Dolk, Hjdlmkrossare, Krigar-
skold, Stridshést, Ringbrynjesark, Stalharnesk, Stél-
hjalm.

Sehl am Platze
dstan alla ménniskor som bor i de tre smé byarna nedanfor
Rslottet fods, lever och dor inom baroniets granser. Nagon
ging om aret vdgar de sig kanske dnda bort till staden. Men
fa fardas langre bort &n sa.
Det ar darfor mojligt att beskriva hela deras vérld pa nagra
fa sidor. Lds dem, och minns att det ocksa ar din vérld. Vi
borjar med byn Fehl am Platze.

1 TREENIGHETSKYRKAN byggdes for flera hundra ar sedan och
sdgs en gang ha besokts av Kejsar Fredrik Barbarossa. Han
ristade till och med sitt namn i vapenhuset. Alla som niagon-
sin levat i Platze ligger begravda pa kyrkbacken (b), eller i
kyrkogérdsmuren utanfor. Det sistndmnda géller de olyckliga
satar som slutat sina dagar i galgeken (a). Att jorda ndgon helt
utanfor kyrkogarden vore otinkbart. Kyrkan ar enkel med
vitkalkade valv, men pryds av mélningar som ar bade skram-

mande och vackra. Den storsta forestéller doden framfor ett
schackbriade. Fader Ikabod vet beritta att den gjordes av en
parlstickare vid namn Albertus, nér den stora pesten hirjade i
landet for nagra hundra ar sedan.

Platzeborna samlas i sin kyrka varje sondag, och d& kom-
mer dven invanarna fran Bockmiihle och Windmiihle pa
besok. Samlingen i kyrkan dr den storsta hdndelsen pé hela
veckan, aret om.

2 FORGIFTADE APPLET ir byns virdshus, och den naturliga
motesplatsen. Langvdga géster dr séllsynta i Platze, men
byborna triffas gdrna for umgénge och skvaller. Gastgiver-
skan Ilse Isengaard fororjer sig ocksé som kalaskokerska och
bryggare. Affarsverksamheten motsvarar ett burskapsbrev pa
"> mark. Det har utférdats av baronen.

3 BRUNNEN dr ocksd ndgot av en samlingsplats. Forutom
nagra kallkéllor i skogen &r brunnen den enda i hela Fehl am
Platze som innehéller rent vatten. Backens vatten grumlas av
kvarnhjulen, och duger bara &t djur. [ gryning och skymning
samlas bykvinnorna vid brunnen, innan de drar ut pa dkrarna
eller till sina hantverkssysslor.

Dér finns ocksa straffstocken (c), som fogden laser fast
brottslingar i. De far da sitta pa torget i viantan pa rifst och
rattning i ndgra dagar.

4 PorTHUSET ar den officiella viagen in i byn. Dér har fogden
och hans knektar en liten vaktstuga, och i tornhuset kan de
lasa in all spannmal, som de kravt in av byborna. Porthuset
bemannas sporadiskt. Nér vare sig fogden eller hans knektar
ar pa plats brukar en brandvakt utses att patrullera byn.

5 KVARNEN har sett sina béttre dagar och sommartid kan det
gnisslande kvarnhjulet horas 6ver hela nejden. Grannbyarna
har egna kvarnar med modernare, vinddriven mekanism. Fehl
am Platzes kvarn har ett burskap vért > mark.

6 SVINFALLORNA dr byns stora betesskogar. Bygemenskapen
ager en storre boskapshjord, vars avkastning delas mellan by-
borna och fursten. Som framgér av namnet pa betesmarken
ror det sig om svin. Djuren skots av en herde, som lever pa
byns bekostnad. Anstdllningen motsvarar ett bomérke vért Y4
mark.

7 PRASTGARDEN dr byns storsta boningshus. Dar bor priasten
och hans stindige uppassare — klockaren. Bostadens matsal
anvinds ibland som domstol nér tinget sammantrader. Fader

sadetd] fabod EXPrs

kabod delar sin husbond-

es kérlek till god mat,
vilket syns pa magen. Han
ar ocksa lattskraimd, oro-
lig och bojd att tro pa allt
skvaller som nar byn. Sar-
skilt om det handlar om d&-
liga nyheter. Platzeborna ar
nojda over att ha vélsignats
med en sa folklig prést.

GG [eERTTshony

ubben Grim ér Platze

bornas huvudsakliga
kalla till nyheter. Pa sina
| tiggarfarder har han hort
W, | ménga sagor berittas,
frdn vérldens alla horn.
Han éaterger dem alltid
som dagens stora sanning
och blir vresig om han
ifragasitts.
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Ikabod har dessutom byggt upp ett ansenligt bibliotek i sitt
hem, och upptrider ibland sjdlv som skolmaéstare. Mot betal-
ning, forstas. Préasten dr en lamplig laroméstare om din roll-
person behover ldra sig 14sa och skriva.

Fader lkabod siljer ocksd egenhindigt forfattade avlats-
brev, for att dryga ut sin vérldsliga 16n. Till skillnad fran vad
manga forestéller sig dr prasten inte sarskilt rik. Tjanstebostal-
let finansieras helt genom det tionde, som furstens driver in
for kyrkans rakning. Nar skatterna passerat kanslerns vagskal
aterstér 72 mark till pristhushallets levebrod. Bortsett frén att
han slipper arbeta lever Ikabod inte mycket béttre dn en van-
lig bonde.

8 HERDENS STUGA stér halvt forfallen och lutar sig mot gaveln
pa niarmsta bondgard. Har bor svinaherden Augustin Liebling
i takdropp och drag. Han fungerar som svinaherde, djur-
skotare i det stora stallet och byns slaktare. Trots slitet ger det
honom bara % mark. Ach du lieber Augustin!

9 HANTVERKARNAS KVARTER innehéller bade bostdder och
hantverksbodar. Har bor Fehl am Platzes lilla hantverks-
kollektiv med sina familjer och larlingar. Baronen har genom
aren delat ut tre sma burskapsbrev:

» Fassbinders tunnbinderi och snickeri har ett burskaps-
brev pd 2 mark. I utbyte mot handelsprivilegierna lever-
erar Hans Fassbinder exra stora vinfat till slottets kéllare.
> Isengaards bryggeri har ett burskapsbrev pd 2 mark. I
utbyte brygger Ilse s& mycket must och 61 som slottsherren
kan dricka.

» Windmiihles kvarn har ett burskapsbrev pd 2 mark. I
utbyte mot allt det mjdl som slottsherrens bagare nehdver
till festliga bakverk.

Lantadelns furstar uppskattar vanligtvis inte konkurrens fran
ett méktigt hantverkarskrd pd sina dgor. Dérfor ar antalet
privilegiebrev begridnsade och den som vill gora andra inkop
dn matvaror maste bege sig till staden. Baronen tillater bara
en arlig marknad i Fehl am Platze — skordefesten.

10 BAUERs GARD édr det storsta hemmanet i byn. Hilften av
tegarna pa alla &krar tillhor garden. Har bor byns élderman
Udo med sin maka. Paret dr barnldst och jorden brukas av
deras dringar och pigor. Bomairket de sitter pa vérderas till
en hel mark. Det dr Fehl am Platzes enda arvshemman och
ingen vet varfor familjen Bauer fatt sina privilegier. Som éal-
derman sammankallar Udo byalaget, nir hela byn behdver

NSRS assbinderSinnbindare

fatta beslut. Enklare tvistemal kan ockséd avgdras vid tinget,
genom enkel omrdstning. Familjen Bauer kontrollerar emel-
lertid fler réster 4n ndgon annan familj. Rostetalet baseras av
tradition pa gérdens storlek och varje jorddgande familj har
en rost for /4 markland.

Notera att tinget aldrig avgor brottmal, och heller inte kan
doma om tvisten ror ett burskapsbrev eller en stdndsperson.
Da ligger domsritten hos fursten.

11 STALLARNA star mitt i byn. Byalaget haller sig gemensamt
med ett par oxar, en dragare, kirra och en plog. De far brukas
av alla med en rost vid tinget.

12 LapaN anvinds av alla jordbrukande familjer i byn. Eft-
ersom akrarna dr gemensamma hamnar skordarna pa sam-
ma stélle innan de fordelas mellan de olika visthusbodarna.
Ladan é&r byns centrala spannmalsmagasin.

13-18 BONDGARDARNA i byn bestar av hemman i storlekar om
Ya till %2 markland. De befolkas av enkla bonder, drangar och
pigor. Din forsta rollperson kan mycket vil komma fran en
av dessa gardar.

19 RuUINEN har sttt obebodd sedan hela huset brann ner for
over en mansalder sedan. Det ségs att det spdkar pa platsen
och bara byskvallret vet varfor huset brindes ner. Gamle
Grim var barn nér den stora branden rasade. Han berittar:

En gdng, pa den gamle slottsherrens tid, flyttade en lird
man fran ndgon av de stora stdderna in i huset. Han kal-
lades for doktor och var mycket hemlighetsfull. Det sades
att han var alkemist och kunde gemmmmm
forvandla grdsten till guld. §
Om nditterna kunde ett ensligt ;.
ljussken skymtas genom f(')'n— &
stret i doktorns vindskammare.
Enmork natt ekade ett fasans
fullt skrik genom byn, och efter
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aldrig till. Ndr byborna besdék-
te huset i gryningen hittade de
bara en askhég nedanfor dok- {
torns skrivpulpet. Pa borsski-
van lag ett utspillt bldickhorn
och ett brev.

Man sade att den onde tagit doktorn. Huset brdndes ner
for sdkerhets skull. I dag star bara skorstensstocken kvar.

det sags den gamle alkemzsteni UM md"""' i

om ung var Hans

assbinder lekbroder
1 klostret utanfor staden.
Dér larde han sig sitt
hantverk, men avlade al-
drig klosterloftet. Istéllet
atervinde han till Fehl am
Platze, och belénades med
ett burskapsbrev. Han ar en
av fa som kan ldsa i byn.

Ise var en gang byns
mest eftertraktade ung-
mo. Hon ér fortfarande
ogift, men aren borjar ta
ut sin rétt. Hennes dorr
star Oppen for de mest
luggslitna vandringsmén-
nen. Byskvallret viskar att
hon dven ger Sjumilasko-
gens rovare en fristad.
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20 FATTIGSTUGAN star inte dppen for 16sdrivare, men den som
tjdnat dring eller piga i byn ett helt liv kan fa avsluta sina
dagar hir. Den kallas ibland ocksa for Attestupan. Fehl am
Platzes bonder donerar en liten summa varje ar, som racker
till tak dver huvudet for de simst lottade pa alderns host.
Fattiglapparna utser en egen alderman, som forvaltar de
fattiga slantarna. I utbyte mot enkelt vardagsslit far de arv-
16sa avsluta sina dagar i en gemensam storstuga, istéllet for
att svilta pa landsviagen. Men nagon lyxtillvaro erbjuds inte.
Endast pa julnatten serveras det farskt kott och skummande
mjod. Gamle Grim &r den dldsta invénaren i fattigstugan.

Siumilaskogen
unt byn ligger en stor skog, och lings dess stigar hittar
Kdin forsta rollperson lika bra som i sin egen ficka. Déar
gar vigar och upptrampade strak du kanner dig vél fortrogen
med. De beskrivs hir, tillsammans med nagra platser i om-
givningarna.

A SLOTTSSTIGEN ringlar sig bort frén backen upp mot slottet.
Det tar ndgra timmar att g hela vigen langs den upptrampade
korvigen. Halvvigs mellan slottet och byn ligger Ljungfrukél-
lan. Dér porlar friskt vatten upp ur berget och ner i backfaran.
Kallan kallas sa for att den oftast besoks av byns ungmoer. En-
ligt folksdgnen kan den som druckit ur kdllan p4 midsommar-
natten delta riskfritt i alla &dlskogslekar, utan att réka sétta
nagra barn till vérlden.

B LANDSVAGEN leder till staden en dagsmarsch véster om byn,
och trots att de flesta bybor inte varit dir mer &n ndgon enstaka
géng kinner de flesta sig trygga pé vigen dit. Staden beskrivs
i ndsta kapitel. Vagen korsar Platzebdcken en géng, via en
gammal stenbro, innan den leder fram till stadens utkanter.
Under brovalvet skummar en strid fors, och folk-sagorna vet
berétta att det bor ett troll ddr. Nu visar sig ju trollen aldrig i
dagsljus, men byborna skyndar sig helst dver den gamla bron
utan att titta ner i strdomvirvlarna. Den som méste korsa back-
en efter morkrets inbrott gor bast i att smyga. Det ségs att till
och med fogden brukar kli sin hésts hovar i mjukt tyg, for att
inte vicka myten till liv.

C BockMUHLE ligger uppstroms, tva fjardingsvégar ut i Sju-
milaskogen. Hir blir backen grundare. Stigen korsar strom-
men via flera sma vadstillen och hoppstenar. Bockmiihle
ligger precis intill den djupa tjarnen, dir backen bdrjar. Byn
ar ganska lik Fehl am Platze, och tridngs runt en liten puckel-
formad viderkvarn pa en hojd.

= I\@

D WinpbmUHLE ligger nedstroms, tre fjardingsvigar fran
Fehl am Platze. Hér blir backen bredare, innan den kroker
av ut i Sjumilaskogen i riktning mot landsvégen. Windmiih-
le &r ytterligare ett somnigt samhille, som ligger nedanfor
en vaderkvarn i byns mitt. Halvvégs dit finns traktens bésta
fiskestille.

Byborna kallar platsen for Bakvattnet. Déar har béacken
gravt ut en fara som blivit bade bred och djup med tiden.
Strdmmen drar runt bottenslammet i en cirkel, och nere i det
grumliga vattnet finns de storsta fiskarna. Helt i enlighet med
ordspraket.

Vitlden bottomny skogen

jumilaskogen omger slottet och byarna pa alla sidor.
$Som namnet antyder &r det ungefar sju kejserliga mil till
nirmsta skogsbryn, vilket innebér att det kravs drygt en dags-
marsch for att nd baroniets grans. Nistan alla platser som din
forsta rollperson kénner till ligger inom néagra timmars pro-
menad fran hemmet. For att soka dventyr lingre bort maste
du bege dig ut pa vigarna och det kréaver ett slag i Vildmarks-
vana varje tidegérd (var fjarde timme).

PerrFEKT: Resan gar létt. Du blir inte ens trott.

Lyckart: Du fér en trétthetspodng for varje timme du far-
das. Fyra pé en tidegérd.

MissLyckaT: Du far 1T3 trotthetspodng for varje timme
du férdas.

FummEeL: Du far 1T3 trétthetspodng for varje timme du
férdas och gér dessutom vilse pé védgen. Spelledaren avgor
var du hamnar.

Kumulativa modifikationer:

+5  Ndr du reser i din hemtrakt

Om du firdats samma vig forut

-5 Om du ldmnar vdgen for smdstigar
-5 Om du ldmnar stigen

-5 Mycket svar terring

-5 Morker, regn, sno eller dimma

-5 Gick vilse vid forra slaget

ExempEL: Om du foljer landsvigen hemifran till staden
modifieras ditt slag med +10. Gor du resan i morker blir
modifikationen bara +5. I mérker, regn och dimma -5.

</

alvhiaxan Isa kan bota

krdampor och blanda
valgorande orter. Hon
fungerar ocksd som Fehl
am Platzes jordemor. De
flesta betraktar henne som
en grinig gammal gumma.
Hon skvallrar dértill gérna
om allt och alla, med en
forkalek for elaka rykten.

torbonden Udo bru-

ar inte lidngre sina
jordar. Arbetet skots av
drangar och pigor. Udo
sjalv ar en gniden snaljap,
som vakar svartsjukt dver
alla sina dgodelar. Han ar
misstdnksam och efter-
89 hingsen. Dirtill fjdskar
han alltid for fogden.
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FF TIMME 4 TIMMAR 8 TIMMAR 10 TIMMAR 12 TIMMAR KoM 1HAG:

1 1 1 mil 2 mil 2% mil 3 mil 1 fjdrdingsvig = Y kejsarmil
2 2 2 mil 4 mil 5 mil 6 mil 1 kejserlig mil = 6-8 kilometer
3 3 3 mil 6 mil 7% mil 9 mil

4 4 4 mil 8 mil 10 mil 12 mil

5 5 5 mil 10 mil 12%2 mil 15 mil

Exempel: Dirk vill gd ner i vikt och marscherar sa langt han orkar. Med tre lyckade slag i Vildmarksvana
orkar han ga tolv timmar. Dd dterstdr endast fyra podng av hans Talighet pd 16. Dirks forflyttning (3) tar
honom tre kejserliga mil varje timme. Han har hunnit nio mil ndr krafterna tryter.

Tabellen ovan visar hur méanga fjardingsvigar du kan fardas
pa en timme och hur manga kejserliga mil du hinner under
en tidegird pa fyra timmar. Allt beror pa hur hog din forflytt-
ning dr. Om du sitter till hést eller fardas i vagn kan du fa
anvinda riddjurets forflyttning istéllet for din egen. Men da
maste du ocksa klara ett slag i Rida eller Djurhéllning utover
Vildmarksvanan, beroende pa fardsétt.

Din Télighet sétter en 6vre grans for hur manga timmar du
orkar resa och avgor déarfor ocka hur langt du kan fardas pa en
dag. Kom ihag att trotthetspoédngen som forloras pa resande
fot bara kan aterfas genom somn.

Exempel: Magda oroar sig for Dirks hdlsa och lanar Isaks
hdist for att hinna ifatt den forsvunne kamraten. Med tva i
forflyttning och Talighet 8 dr sannolikheten for att hon ska
hinna ikapp knekten ldg. Men hdsten har en forflyttning
pd fyra.

Magda slar ett slag i Vildmarksvana och misslyckas.
Hennes Talighet minskar till 5 redan under forsta tide-
gdrden. Men eftersom hon har hdst far hon sld ett Ri-
daslag. Det lyckas och hon tillryggaldgger fyra mil under
den forsta etappen.

Ndsta tidegdrd borjar. Magda lyckas nu med Vildmarks-
vanan, men klarar inte Ridaslaget. Hon blir inte lika trétt
men hinner bara tva mil. Den tredje tidegdrden bérjar
precis som den forsta. Nu hinner Magda ifatt Dirk (som
Ju fardats nio mil), men hon har bara tva podings Talighet
kvar sjdlv. Det blir nog Dirk som far hjdlpa Magda hem
efter nagra timmars rast.

Genuﬁgal‘ & gem;}'igal‘
aturligtvis behover du inte komplicera en enkel resa med
onoddiga tirningsslag. Normalt sett firdas ingen mer dn
tva hela tidegirder pé en dag, och spelledaren kan snabbt rak-
na ut hur lang en genomsnittslig for ett séllskap genom att se

Sjumilaskogen rymmer tillrdckligt manga faror for att vara
spannande dnda. Fa Platzebor vagar sig in i dess morker, dér-
for har byborna inga andra kunskaper om skogen dn de som
Gamle Grim brukar formedla. Har foljer négra axplock:

Minst ett rovarband har sin rovarkula i Sjumilaskogen. Dit
drar de sig tillbaka med sitt tjuvgods, eftersom fogden ald-
rig vagar sdnda sina knektar sd ldangt fran allfarvigarna.

Ibland kan man hitta spdar av kiselsten utlagda mellan
triden. Dem ska man passa sig for. De leder till ett hus
ddr en ondsint hdxa har sin boning. Hon lockar oforsiktiga
vandrare med bréd och tak 6ver huvudet for att kunna sla
klorna i dem.

Bortom héxans hus finns ett slott som ndstan forsvunnit
under sndr och térnen. Ddr sover en vacker prinsessa en
evig somn, efter att ha fortornat hdxan och stuckit sig pd
en fortrollad slinda. Eller om hon bet i ett forgiftat dpple?
Meningarna gar isdr om vad som hdinde.

En gang begav sig sju dvirgar in bland trdden for att leta
efter dlvornas guld. Deras gruvhal blev sa djupa att de
aldrig kom upp igen, men antagligen finns de kvar nere i
underjorden dn idag. Dvdrgar kan bli mycket gamla.

Mitt i skogen ligger en djup tjdrn omgiven av mérka trdid,
ddr dlvorna dansar over vattenytan i manskenet. Deras
drottning vakar éver allt levande i skogen. Henne ska man
halla sig vdl med.

Sanningshalten i Fader Grims beréttelser har aldrig under-
sOkts ndrmare. Men @ven om bara en brakdel av berittelserna
skulle via sig sanna &r det tillrdckligt for att halla Platzeborna
borta fran skogen. De flesta haller sig pa landsviagen, och den
leder till staden bortom skogsbrynet.

vem som lagst forflyttning.
n sdger att mjolner-
skan har fler strangar
sin lyra dn hantverket.

Redan som ung gick hon
i ldra hos byns halvhixa,
och liar kunna blanda en-
kla trollbrygder av véxter,
bér och rotter. Hon dr byns
storsta skvallerkérring med
en forkéarlek for olycka.

ck, du stackars Au-

gustin. Svinaherd-
en har adrig fatt mycket
till uppfostran och halls
for en smula korkad av
de andra byborna. En-
samheten driver honom
ibland till barnsligheter,
som att ropa “Varg!” fast
ingen fara hotar.
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jumilaskogen slutar vid en stor flod. P& bortre stranden
$reser sig en stad med hoga murar. Den heter Baden och
att besoka den dr som att komma till ett annat land, trots att
staden bara ligger en dagsmarsch fran platsen dir din forsta
rollperson foddes.

Hit férdas Platzeborna for att handla pa marknaden eller
sélja sina varor. For den kuvade allmogen ar de séllsynta
stadsbesoken ett vilkommet avbrott i vardagen. Bakom mu-
rarna finns en frizon utom réckhall for baronens knektar.

Stad & fand
aden fick sina stadsprivilegier beviljade av de méktiga
Habsburgarna redan 1297. I snart 200 ar har dess hant-
verkare och kopmén arbetat ostort utan skatter eller palagor.
Det gor dem rika och det &r inte svart att forsta varfor staden
utovar en san lockelse pa ménniskorna i Fausts vérld.

Pé papperet ingér Baden i Tysk-Romerska riket, men i prak-
tiken lyder borgmaéstaren aldrig kejsarens order. Kopménnen
i Baden slot sig till det upproriska Edsforbundet 1415. Till-
sammans med andra trotsiga smastidder och en olydig nyadel
hjilps edsforbundarna at att hélla kejsarmakten stangen.

Edsforbundet garanterar en begrinsad sjdlvstindighet.
Stadens ndrmsta grannar utgdrs av en uppstudsig lantadel,
som inte bestdmt sig for om den fortfarande dr kejsaren tro-
gen eller om den ska vinda sin kappa efter den nya tidens
vindar.

De éldsta adelsfamiljerna hédrskar, precis som baronen
i Platze, over sma eller medelstora forldningar langt fran
allfarvigarna. Andra har flyttat in bakom stadsmurarna och
beblandar sig nu med den burgna kopmansklassen for att
skydda sin stéllning. Dérfor ar staden inte bara en plats att
idka handel pa. Stadslivet bjuder ocksé pad ménga intriger.

amiljen Toggen stam-

mar fran de numera ut-
doda Toggenburggrevarna,
men har av arvsskél tvin-
gats korta sitt adelsnamn
for att behalla grevekronan.
De idr grevar utan grevskap,
men vinner allt som oftast
borgmistarvalet i Baden.
Staden ar deras maktbas.

en Rhensteinska at-

ten dr Toggrarnas
frimsta mostandare i
radet. De édger flera kop-
manshus, men har sin
egentliga maktbas i ett
stort antal lantgods runt
staden. Attens urhemman
finns 1 staden Stein-am-
Rhein.
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nnanfor murarna utser
ﬂképménnen sin egen
furste — borgmastaren.
Radsménnen véljer
vanligtvis den kandidat
som lovar att halla flest
dmbetsmin i hovet.

Om antalet nagonsin blir
lagre avsitts borgmastaren
genast. Borgméstaram-
betet kan inte drvas.
Fogdeborgen som skyddar
stadens infart far en ny stathallare vart annat ar. Klostren
raknas som arvgods.

A ANDINI0Y 4
© 2 ©

AMBETSMAN (SKICKLIGHET): Furste (18), kansler (17)
och fem magistrater (15).

SLoTT & MURAR (FORsVAR): Fogdeborgen ér ett kastell
(10). Staden har en ringmur och ett kastell (8+10).

VasaLLER (MARKLAND): Fogdeborgen (5), Klostret
Wettingen (8), Kapucinerklostret (4) samt 2T6 gods i

angriansande byar (2 vardera).

Baden
Or att fi utdva ett hantverk och sélja varor innanfor mur-
g arna krévs ett burskapsbrev. Eller ett skrabrev. Stadens
borgare vakar noggrant dver sina privilegier. Overtridelser
bestraffas av radhusritten med boter, spostraff eller forvis-
ning. Men trots de harda reglerna star stadsportarna 0ppna
for alla som vill kopa varor pa stadens marknad. Hér foljer en

kortfattade beskrivning av staden.

1 WiLbER HirscH Virdshuset Vilda Hjorten ligger nedanfor
Bruggertornet, till hoger fore norrporten. Hér kan du kopa
alla de varor som listas under “Resor & Irrfarder” i kapitel
Iv.

2 BRUGGERTORNET Bruggertornet dr ett kastell som bevakar
infarten till norra stadsporten. Den som vill passera in ge-
nom portvalvet utan burskapsbrev maste klara ett Folkvett

eller betala den i stadsprivilegierna fastslagna tullavgiften pa
“en penning per ben.” Vandrare maste saledes hosta upp tvé
penningar, och ryttare fyra, for att komma igenom nalsogat.
Kaérror beskattas per hjul. Bruggertornet utgdr, vid sidan av
ringmuren, stadens frimsta forsvarsverk. Stadsfangelset lig-
ger i kéllaren.

3 FoGpEBORGEN Ostra porten och stora bron dverskuggas helt
av den bastanta fogdeborgen. Har bor stadsfogden och hans
knektar. Borgen tjanstgor som tullhus for resande langs véa-
gen och floden. For den som saknar burskaps- eller skrabrev
utfardade i staden &r avgiften dven hér, en penning per ben
eller vagnshjul. Sla Folkvett for att slippa.

4 HamneN Flodfararnas farkoster lagger till vid bortre stran-
den, ndr de kommer med sina varor. Pa det séttet maste de
passera fogdeslottets tullbro for att fora sina varor till torgen.
Den lilla byn som véxt upp runt kajen rymmer allt fran kop-
manshus till godsmagasin och fiskebodar. Har finns en liten
marknad dir du kan handla varor fran byarnas prislistor.

5 SPANNMALSMARKNADEN Hit driver bonderna sina kreatur pé
varen och hosten for att idka handel. Men kreatursmarknaden
ar Oppen aret om. Marknadsplatsen ligger utanfor stadsmuren,
men riknas som horande till stadens hank och stor.

6 HimMELSFARDSKYRKAN Med sitt klocktorn dr katedralen
stadens hogsta byggnad. Nedanfor dess yttermurar ligger
benhuset, dér stadens invanare far sin sista vila. Kyrkan lyder
under biskopen i Basel och styrs av en stathallare. Den utgor
dérfor en oberdknelig maktfaktor inne i staden. Himmels-
fardsskyrkan &r en forldning pé atta markland.

7 KappUCINERKLOSTRET De brunklddda tiggarmunkarna har
ett kapitelhus i staden, dir de agerar skrivare at borgerskapet
och driver ett litet tryckeri. Deras verksamhet motsvarar ett
skrébrev pa fyra mark.

8 S:1 NicHoLAs KAPELL Det lilla kapellet med sitt vakttorn dr
allt som éaterstar av slottet Stein. Det dr stadens dldsta kyrko-
byggnad och tornet bemannas i dag bara av stadens egna vakt-
poster. Munkarna ir sedan liage forsvunna.

9 TREKONUNGAKYRKAN Den mindre kyrkan vid Kurplatz ar
tillignad Matteusevangeliets tre vise min. Precis som den
storre katedralen styrs kyrkan av en stithallare. Vasall till

jsarens ivrigaste for-
{@ZV&I‘&I‘S inom stadens
hank och stor dr den nyad-
liga dtten Buchtdich. En rik
guldsmedsfamilj som ad-
lats enbart for att de anses
std kejsaren sa nidra. Inga
former av monarkistiskt
fjaskande tycks vara attens
medlemmar frimmande.

biskopen av Basel. Forldningen dr pa fem markland.
Ratkqreyatna¥ouRyjabsbets

lottet Habsburg ldr

ara Habsburgkejsar-

nas urhemman. Habsber-
garna hédvdar kusinskap
pa modernet med den
kejserliga dtten. Familjen
besitter ett stort antal gods
som dnnu inte erovrats av
edsforbundarna. De dger
ocksa burskap i staden.
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10 HELIGA VERENAS KAPELL Verenasystrarna har vigt sitt liv
at att varda stadens ménga pestsjuka, spetilska och déende.
De flesta tar omvagar runt kapellet, som lyder under den stora
Klosterkyrkan i Zurzach dér helgongraven finns. Allmosorna
fran pilgrimmer motsvarar ett skrabrev pé tre mark, och ger
Verenasystrarna inflytande i radet.

11 RApHUSET Badens radhus mé vara en oansenlig byggnad,
men dér fattas viktiga beslut. Hir méts Edsforbundarnas riks-
dag och beslutar i alla gemensamma fragor. Trots att Badens
borgare var bland de sista att ansluta sig till forbundet ar
stadsborna stolta 6ver det arv de forvaltar. Gamle Grim kan
beritta:

Det var en gang en grym fogde i staden Uri som hette
Gessler. Han plagade sitt folk med ordttvis behandling
i kejsarens namn. Men i Uri fanns ocksd en bonde som
vdgrade kréka rygg. Han hette Wilhelm Tell.

En dag bestimde sig Gessler for att utmana Wilhelm.
Fogden hdngde sin hjdlm pd en kdpp utanfor stadsporten
och krdvde att alla som passerade skulle buga for huvud-
bonaden. Ndir Wilhelm nekade tog fogden ifrdan bonden
hans son, och tvingade pojken att std kdpprak pd torget
med ett dpple balanserande pa huvudet.

“Du fdar din son tillbalka , om du kan pricka dpplet med
ditt armborst”, [t fogden meddela.

Wilhelm siktade och skot dpplet fran pojkens huvud. Se-
dan lade han en andra skdkta i skaran och skot fogden
mellan ogonen.

“Kjesaren borde ha talat om for dig att man aldrig ska
bocka och ta av sin huvudbonad i onddan “, sa Wilhelm.

Trots att mer &n hundra ar forflutit sedan folket i alpdalarna
utmanade kejsaren och grundlade Edsforbundet betraktar
Badenborna fordndringen som en nyhet. Forbundsstdderna
utser alltid en lojal stadsfogde, som vakar 6ver Baden. Men
manga av stadens borgare och adelsmén har fortfarande star-
ka lojalitetsband till kejsaren.

Till vardags anvinds borgmistarsalen som domstol. Pa
kullerstenarna utanfor sker att partihandel i staden, under
overinseende av skrivisendets framsta medlemmar.

12 KurpraTz Hér ligger krdmarnas marknadsstdnd. Det lilla
torget utanfor murarna dr centrum for nistan all detaljhandel
i staden. Har finns ocksa flera badkéllare med svavelvatten
och heta stenar, som varit 1 bruk sedan romersk tid.

13 SLoTTsRUINEN En gang reste sig slottet Stein pa hojden
ovanfor staden. Det forstordes nir edsforbundarna fordrev
habsburgarna och de kejserliga styrkorna ar 1415. Nu ligger
dér en ruin, tackt i murgrona.

14 SVAVELKALLAN De varma svavelkéllor, som givit staden
namnet Baden, bubblar upp i flodkroken och haller strom-
faran isfri aret om. En populér badplast dven pé vintern.

15 GaLGBACKEN Tridens grenar har notts ner av alla snaror
som héngts pa dem under arens lopp. Hogst upp pa kullen
finns en glénta dar stupstocken stér. En kuslig plats.

Ut 1 vida viitlden

frén Fehl am Platze kan du ta dig till Baden pa en dag.
g Strackan gér att promenera och sedan kan du fardas
till andra platser inom grevskapet med hjélp av reglerna i
foregaende kapitel. Du kan naturligtvis ta dig hur ldngt bort
som helst, genom att vandra dag efter dag. Men for riktigt 1an-
ga och hindelselosa resor blir de detaljerade reglerna otymp-
liga. Anviand girna foljande forenklade system for langa
féarder. Borja med att slé ett slag i Vildmarksvana.

PerRrEKT: Du nar ditt resmél utan stérre problem och pa
normal restid. Grattis!

Lyckat: Du kommer fram pé normal restid, om du dver-
vinner vigens svarigheter. Annars fordubblas restiden.

MissLYCKAT: Du nér inte ditt mal och maste vinda hem
igen. Pa vig tillbaka stoter du pa svarigheter. De maéste
overvinnas om du ska ta dig hem utan att ga vilse, som vid
ett fummel. Svarigheterna langs vigen beskrivs nedan.

FummEeL: Du kommer pé avvégar och gar hopplost vilse.
Spelledaren avgdr var du hamnar, och forhoppningsvis har
hon forberett ett &ventyr som véntar i frimmande land.

Restiden bestéims naturligtvis av strickan du férdas. Om rese-
séllskapet ar storre dn en person slar den som visar vigen
tarningsslaget. S& hér lang tid tar det att fardas till:

NAsta stap 1T3 dagar

Inom GREVSKAPET 2T6 dagar
NAstA GREvskaP 3T6 dagar
FrRAMMANDE LAND 2T6+6 dagar
ORIENTEN 3T6 Ménader

yburgriddat

istorikerna hévdar att

Kyburggrevarna dog
ut pa 1200-talet, men da
raknar man inte med den
gren av dtten som levde i
Transylvanien. Med forbin-
delser i Tyska orden klam-
rar sig maktiga Kyburgare
fortfarande kvar i Edsfor-
bundarnas ldnder.

ar de kejserliga styr-

kora jagades pa flyk-
ten horde familjen von
Badenweiler till de stora
forlorarna. Atten besitter
stora fOrldningar pa an-
dra platser i kejsardomet.
I Baden verkar den som
riddare i kyrkornas tjénst
och bidar sin tid.
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KARTLOST LAND: Mdinniskorna i Fausts vdrld har sd dimmiga begrepp om geografi att spelledaren kan ta sig stora friheter i
sina reseskildringar. Kartorna utgors oftast av teckningar. Hér dr en samtida kartbild éver Rhendalen norr om Basel.

Om ditt reseséllskap bestar av fler personer slar vigvisaren
tédrningen for allas rakning. Om hela séllskapet fardas i vagn,
till hast eller 6ver ett hav kan spelledaren byta ut Vildmarks-
vana mot en mer passande fardighet. Exempelvis Djurhalln-
ing (vagn), Rida (héstar) eller Batvett (fartyg).

Svérigheterna du maste dvervinna langs vigen sitter dina
fardigheter pa prov. For att kunna fullfolja din resa enligt
plan maste du (vid ett lyckat slag eller ett misslyckande) klara
ytterligare ett fardighetsslag, for att nd malet. Vilka av dina
firdigheter som sitts pa prov framgér av Pilgrimens Aventyr
i slutet av det hér kapitlet. I normalfallet dr det vagvisaren
som slar. Men slaget kan dven omfatta fler personer i samma
séllskap. Lat fornuftet avgora.

Burgna¥Borgatsiadet

Vilka fardigheter som kan séttas pa prov under en resa
framgar av tabellerna i Pilgrimmens Aventyr, i slutet av detta
kapitel. Sla slumpvis eller 14t spelledaren vélja en passande
utmaning. Ménniskorna i Fausts vérld har si vaga kunskaper
om geografiska fragor, att dessa forenklade regler samman-
fattar deras vérldsuppfattning ratt val.

Med négra enkla tdrningsslag kan rollpersonerna byta miljo
snabbt, nir handlingen och dramatiken krévder det, utan att
spelarna behover slosa vérdefull tid runt spelbordet pa att ge-
stalta hindelseldsa resor.

Dérmed inte sagt att en resa inte kan utgora ett dventyr i sig.
Ingenting hindrar spelledaren fran att forbereda kartor och
anvinda de detaljerade reglerna, nér situationen kraver det.

orgarna i staden Kol-
ar ar helt sjélvsty-
rande, till skillnad fran sina
smakusiner i Baden. Staden
ar helt i skrdvésendets han-
der, och dr tillrdckligt stor
for att halla lantadeln borta
frdn makten. Staden utgor
ett talande exempel pa hur
begransad kjsarmakten é&r.

hendalen som stréck-
er sig norrut frén
aden och Basel ér ett
exempel pd motsatsen.
Dalen é&r helt i handerna
pa sma och uppstudsiga
adelsfamiljer. Men deras
inbordes stridigheter gor
dem svaga, jamfort med
en sondrande kejsarmakt.

ochBRoutiddareNibihendale
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ett bestiarium hittar du bestar av alla de slag. Péhittade
]sévéil som verkliga. S& dven i detta kapitel. P4 nista upp-
slag finns en rad underliga varelser, som ménniskorna i Fausts
vérld har hort talas om. Men dér finns ocksa ett avsnitt med
vanligt folk, som kan anvéndas under spelets gang.

Alla beskrivs som sjabloner, med ett forenklat pergament,
och bara de viktigaste vérdena listas for var och en. Spelle-
daren har fria hdnder att hofta till Gvriga vérlden nir och om
de behovs. Annars kan foljande tumregler anvéndas.

Blyertsvirden, passioner och sjidlsegenskaper antas ligga
pa 7, om inget annat anges. Detsamma géller olistade far-
digheter som det verkar rimligt att personen eller varelsen
behérskar. En histhandlare kan till exempel antas kunna ett
och annat om hiéstar. Notera ocksa foljande tumregler, innan
du anvinder varelserna fran bestiariet i spelet.
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NATURLIGA VAPEN: Djur och djurliknande varelser ér sillan
bevidpnade med annat &n sina tdnder, klor eller horn. De har
oftast laga varlden i Envig. Regeltekniskt innebdr det att
de anvinder sig av attackformerna Knytndvar & Sparkar
eller Livtag nér de anfaller. Da far de istillet utnyttja sin
Smidighet som fardighetsvirde. Reducera slagstyrkan med
en tdrning och rikna skadorna som utmattning. Rustningar
och skoldar skyddar dubbelt. Forst ndr motstandaren &r
oskadliggjord anvénder de tdnder och klor med full skada,
for att saga eller doda sitt hjdlplosa byte.

NATURLIG RUSTNING: En del varelser har sé tjock hud eller
pals att de far en naturlig rustning. Vérdet anges i parentes
efter bestens Télighet. Se beskrivningen av Drakar for ett
exempel.



VREDE: Sévil djur som ménniskor styrs av impulser. Dér-
for har alla ett vérde angivet for egenskapen Vrede. Det dr
ocksa sannolikheten for att en motstandare ska ta till vald
1 ett trangt ldge. Spelledaren kan i tveksamma fall avgora
reaktionen med ett vanligt enkelslag. Vid ett misslyckande
forsoker motstandaren retirera, eller avvakttar med defen-
siv héllning. Ett lyckat slag betyder 6ppet anfall och ett
perfekt slag barsarkargang.

i anuinds bestiariet
e ménniskor, djur och bestar som listas i detta kapitel

] har inte inkluderats for att spelarnas rollpersoner ska
ha négot att sla ihjéil. Den regeln &r sa viktig att du bor ldsa
foregdende mening en gang till.

Fausts virld befolkas av varelser som ér rddda om sitt eget
skinn. Men samtidigt ar det ett oavvisligt faktum att strider
kan gora spelet mer spidnnande, och dventyrligt sinnade roll-
personer forsitter ofta sina medménniskor i tringda ldgen.
Darfor noteras huvudsakligen sddana vdrden som anvinds i
strid 1 bestiariet.

Hér foljer ndgra frivilliga tumregler som spelledaren kan
anvianda nér rollpersonerna kommer pa kant med vanligt
folk i sin omgivning. Om rollpersonerna gor nagot mis-
stankt eller ertappas pa fel plats vid fel tillfille, exempel-
vis. Reglerna ska inte anvéndas hela tiden, utan nér stim-
ningen kriver det. Det ar upp till dig om du ser dem som en
guide till hur man undviker brék, eller hur man startar ett.

BORJA MED VANLIG HYFS:

> Sla Folkvett eller Hovlighet (beroende pé den andras
bord). Ett lyckat resultat betyder oftast att stimningen for-
blir god, om du inte beter dig oforskadmt med vett och vilja.
Har du ertappats med att gora ndgot dumt eller omoraliskt
mots du nu ndrmast av forvaning och far en tillsdgelse.

» Ett misslyckande betyder att stimningen blir anstrdngd.
Ett fummel att du gjort bort dig. Men om du bar synliga
vapen leder ett misslyckande till att en spind stimning
uppstar. Om din motpart dr bevépnad ldgger hon sikerli-
gen handen pa svardsfistet.

ATT DRA BLANKT:

> Om situationen hettar till efter ett misslyckat slag i
Folkvett eller Hovlighet kan spelledaren be dig viga
Talamod mot Vrede och agera dérefter. Notera att den som
drar vapen forst i ett trangt 14ge alltid maste kryssa Vrede.
» Du kan ocksé anvinda Télamod/Vrede for att avgdra
hur en person reagerar pa hot. Den Talmodige drar sikert
sitt eget vapen, men intar en defensiv stillning och avvak-
tar.

FRAN ORD TILL HANDLING:

> Striderna i Faustreglerna ar extremt dodliga. Ett enda
hugg kan filla ndstan vem som helst. Darfor bor Klubbslag
(med utmattningsskada) vara den vanligaste attacken for
en normalt funtad person. Den som é&r forst med att rikta
skarpa hugg mot en motstandare maste alltid kryssa sin
Grymhet.

» Spelledaren bor vinnldgga sig om att folja liknande rikt-
linjer, 4&ven om hon inte slar nagra tirningar.
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Exempel: Lat oss ga tillbaka till spelexemplet i prologen,
ddr vara hjdltar upptdckts utanfor slottsherrens sovrum.
Dirk har just snubblat éver rustningen, ndr den forsta
knekten kommer uppfor trappan. Isak ligger gomd under
den yrvakne slottsherrens sdng.

Sara: Vaktkaptenen stirrar forvanat. Vad gor ni?

Maria: Ingenting. Jag sitter still med sdnkt blick.

Anders: Ehrm... God afton kapten! Jag gick en runda pd
overvdaningen och eftersom det var lugnt bestdmde jag mig
for att hjdlpa Magda med stddningen. Hon putsar rustnin-
gar i kvdll.

Sara: Nu duger det inte med Folkvett. Dirk mdste klara ett
Skadespel for att komma undan med den lognen.

Anders: [Sldr en trea och lyckas] Som sagt var, vi stidar
lite...

Sara: [Hdrmar vaktkaptenens rost] “Ni vicker ju hela
slottet. Sluta genast upp med ert ovisen.” Sla ett Folkvett
Maria.

Maria: Jag lyckas.

Sara: “Ni kan stida hdr i morgon. Kila ivig nu.”

Ibrahim: Snyggt jobbat! Jag kryper fram under sdngen
och ropar “Nu dr det dammfritt hirinne.”

Sara: Sla Folkvett.
Ibrahim: Shit! Jag misslyckades.

Sara: Okej. Nu kor vi i snabbhetsordning, vinda for vin-
da. Magda forst, som vanligt.

Maria: Jag avvaktar men sdger: “Lugna er allesam-
mans.”

Ibrahim: Jag visslar oberort och borjar gd mot trappan.

Sara: Vaktkaptenen blockerar vigen och nu ldgger han
handen pd svirdsfdstet.

Dirk: Jag reser mig upp och forséker se oskyldig ut.
Maria: Nej, nu fir det vara nog. Jag springer in i slotts-
herrens sovrum och smdller igen dorren efter mig. Finns
det fonster i kammaren, sda att man kan kldttra ut?

Sara: Ja, du kan férsoka néista vinda. Vad gor ni andra?
Ibrahim: Jag forsoker springa forbi vaktkaptenen genom
att ducka, sd att jag undkommer enstegsregeln. Kan jag

dra kniven samtidigt?

Sara: Ja, med Fingerfirdighet. Kryssa din Vrede.
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ad Var herre tinkte nér han skapade Alferna ér det ingen
Vsom vet. Men de héller sig gérna nira ménniskobonin-
gar, som gréansar till Skuggriket. Alfer dr extremt nyfikna
pa minsklighetens goranden och latanden. De ar inte ndd-
vandigtvis ondsinta, men saknar forstaelse for vad dgande-
ratt innebdr. Ofta kan en alf snatta ett foremal och springa
till skogs med det bara for att hon finner det vackert.

Just darfor ér alfer vélforsedda med 16sore 1 form av
kuriosa. Vanligtvis orkar de inte intressera sig for mer én
ett foremal i taget och inlater sig gérna i bytesaffarer. Om
du stoter pa en alf med ett vardeféremal kan du sannolikt
byte till dig 4godelen mot vad strunt som helst. Det géller
bara att fanga den lilla byteshandlarens intresse, genom att
overvinna alfens Géstfrihet med din egen i ett dubbelslag.

Alfer réknas, liksom dvérgar och gardstomtar, till den
sorts oknytt man fér lara sig leva med i Fausts varld. Trots
att de hor hemma i1 Skuggriket utloser de oftare ilsken
munterhet dn rddsla hos dem de moéter. Alfer ses sillan i
tiatbefolkade omraden eller stdder, och ar dartill av naturen

skygga.

( m
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Sty: 16 SLAGKRAFT: 3 T6 EGENSKAPER: Frosseri 12, TALANGER: Simmare

Sto: 18 (knock 20) TALIGHET: 17 Télamod 14, Vrede 5

BLi: 13 SMARTTROSKEL: - FARDIGHETER: Envig 12 GAvor: Langsam, Klumpig,
Kar: 5 SNABBHET: 12 Tjock (knock +2), Morker-
Smr: 15 FORFLYTTNING: 1 STEG seende, Overnaturlig

v latt insedda skél gar det inte att visa basiliskens an-
Alete pa bild. Den som mdéter djurets blick forvandlas
ju till sten. Du kan diremot skéda bestens svans, s som den
avbildats i Basels vapenskdld. Basilisken har en ormkropp
pa knotiga ben med en grodas flackiga skinn. Djuret kan al-
drig fa ett banesar och saknar darfor smarttroskel. Den laker
alla skador lika fort, i en takt av en poéng per vinda. Nagot
som fortgar tills bestens Talighet nollats. Forst da dor den
av sina skador.

Basilisken saknar huggtdnder, men dess nalvassa bett
(obevidpnad attack) dr giftigt. Precis som hos drakarna &r
giftstyrkan lika med djurets kvarvarande Talighet. Men
blicken &r farligare. I strid
maste alla viga sin egen Blick
mot basiliskens i ett dubbelslag
varje vinda.

Den som misslyckas har métt
djurets 6gon och forvandlas
omedelbart till en stenstod. En-
dast magi kan rddda den som
forstenats av basiliskens dgon.

132




Sty: 36 SLAGKRAFT: 7 T6

Sto: 36 TALIGHET: 36 (4)

BL1: 6 SMARTTROSKEL: 13
KAar: 4 SNABBHET: 14

Smr: 18 FORFLYTTNING: 6 STEG

TALANGER: Eldfodd,
Kattfotad

GAvor: Fruktad, Klumpig,
Kvick, Morkerssende,
Robust, Vaksam

EGENSKAPER: Frosseri 16,
Vrede 18

FARDIGHETER: Envig 9,
Smyga/Gomma 12,
Skytte 15

yckligtvis dr drakarna sagovésen, och ingen nu levande

har sett en sadan urtidsddla. Men eftersom alla tror sig
veta att de finns dterges de dnda hér. Draken ér ett timligen
dumt urtidsdjur, med en ormlik muskelmassa och en oslack-
lig aptit. I sagorna &r den hjiltens frimsta fiende.

Draken slass hellre dn bra, och anviander darfor helst sin
svans eller ormande hals for att klubba ner motstsandaren.
Da far den ju anfalla med sin hoga smidighet som fér-
dighetsvérde. Eller sé ringlar den sig runt fienden i ett
livtag. Dess ténder é&r tillrdckligt langa for att riknas som
knivar, men anvénds helst mot redan snirjda motstandare.

Besten kan ocksa spruta ut ett giftigt slem, som brén-
ner likt fratande eld pa en motstdndare. Det riknas som
ett avstandsvapen med rackvidd 2, vilket gor den effektiv
upp till fyra steg med Skytte 15. Slemmet fungerar som
en rejil dos gift. Styrkan ar alltid densamma som drakens
kvarvarande Talighet.

Darfor ér det livsfarligt att ge sig i nirkamp med en
oskadd drake. En drakes fjill fungerar som ett heltdckande
kroppspansar och skyddar fyra poéng.

Sty: 16 SLAGKRAFT: 2 T6

Sto: 8 TALIGHET: 12

BLi: 15 SMARTTROSKEL: 8
Kar: 10 SNABBHET: 14

Smr: 12 FORFLYTTNING: 2 STEG

landa for guds skull inte ihop en dvirg med en smavéxt

ménniska. Sméfolket vi talar om hér pratar ogérna om
sitt ursprung, och somliga sdger att de sprungit fram ur
marken. Dvérgarnas benknotor dr harda som sten, skinnet
segt som ldder och nér deras blod spills har det samma férg
som jord. Men ibland lamnar de Skuggriket, for att besoka
ménniskans vérld.

Sdgnerna vet beritta att dvidrgarna 6verlevde syndafloden
genom att krypa ner under bergens rotter. Dar larde de sig
stenens, jarnets och guldets alla hemligheter. Déarfor ar
dvirgar mycket eftersokta som smeder och hantverkare,
bland ménniskornas furstar. Men de smavixta blir mycket
ogirna ndgon annans tjanare.

Den typiske dvirgen dr en vresig enstoring som lever
i en jordkula l&ngt frdn ménniskornas boningar. Han ar
knipslug och samarbetsovillig, men kan lana ut sin klok-
skap till den som kan erbjuda négot i gengéld. Och f6ljer
géstfrihetens alla oskriva regler.

EGENSKAPER: Grymhet 12, TALANGER: Kattfotad, Hant-

Girighet 12, Géstfrihet 15 verkare
FARDIGHETER: Envig 10, GAvor: Flink, Granad,
Héndighet 15, Lashuvud 15, Robust

Smyga/Gémma 15
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Sty: 9 SLAGKRAFT: 2 T6

Sto: 7 TALIGHET: 8

BLi: 15 SMARTTROSKEL: 5
KAar: 15 SNABBHET: 20

Smr: 20 FORFLYTTNING: 3 STEG

jévul dr det namn som brukas i folkmun, demontjén-
g are ar hdxjigarnas namn for samma sak. De skall
inte forvixlas med Morkrets furste. Dessa sma retliga
kritter har letat sig upp ur helvetet och ut i Skuggriket.
Dér lurpassar de pad oforsiktiga méanniskor att forleda.
Aven om smadjivlar kan klosas och bitas 4r dvertalnings-
formagan deras framsta vapen. Nér en vanlig djavul slagit
klorna i ett léttlurat byte forsoker den forma sitt villebrad att
bega illdad genom att védja till offrets svaga sidor.

Den “anfaller” med sin Viltalighet och offret for-

svarar sig genom att viga sina egna sjilsegenskaper i ett
dubbelslag. Vid ett lyckat anfall utloses ett tvingande
egenskapsslag hos offret. Exempel: “Ge ingen nad, drdp
honom!” (Barmhértighet/Grymbhet), “Grubbla inte, ag-
eral” (Talamod/Vrede), “Skot dig sjdlv och skit i andra“
(Givmildhet/Girighet). Forst ndr 6vertalningen mislyckas
gar djavlarna till angrepp. I strid brukar smadjavlar kippar,
stenar, livtag eller vad som finns till hands. De foredrar att
forlita sig pa numerért dverldge. Helst tio mot en, for att
vara pa den sikra sidan.

EGENskAPER: Talamod 1,
Vrede 20

FARrDIGHETER: Envig 12,
Lashuvud 13, Viltalighet 15

TALANGER: Besvirjare (Magi)

GAvor: Gracios, Haixmarkt,
Kvick, Overnaturlig

NoTERING: Smédjévlar ar trollkunniga med Kraft: 2 och

en Brannvidd pa 15. Men de har inga egna besvérjelser.
Déaremot gor krafterna dem till lampliga samarbetspartners
for Svartkonstnérer, i behov av medhjélpare. Se kapitel VII
for detaljer kring magiskt samarbete.

Sty: 25 SLAGKRAFT: 6 T6

Sto: 30 TALIGHET: 28

BLi: 15 SMARTTROSKEL: 11
Kar: 15 SNABBHET: 17

Smir: 18 FORFLYTTNING: 5 STEG

nhorningen 4r ett lika eftertraktat som sillsynt bytesdjur,

eftersom hingstarnas horn dr fortrollade. Som bekant
lockar man enhdrningshingstar i fdllan genom att anvinda
en jungfru. Om hon Overvinner djurets Kyskhet med sin
egen i ett dubbelslag, blir enhorningen foglig. Denna pas-
sionerade avhallsamhet dr sannolikt ocksa orsaken till att
enhoringar ér sa sillsynta.

Du har sékert sett bilder pa enhorningr som vilar sitt
huvud i prinsessans knd. For att &stadkomma en sa total
underkastelse maste jungfrun ockséd overvinna enhdrnin-
gens Géstfrihet med sin egen i ytterligare ett dubbelslag.
Om det andra slaget misslyckas forvandlas enhérningen till
ett rasande vilddjur. Dess Vrede stiger dd omedelbart till
20, och besten skyr inga medel for att undkomma.

Enhoringar sldss med sina hovar och det 1dnga hornet.
Det ridknas som ett spjut. Hovarna réknas som vanliga
sparkar (5T6). Sé linge enhdrningen lever kan hornet hela
skador. Genom att berdra skadan med spetsen far djuret
tillgang till sina fardigheter och gévor pa likekonstens om-
rade. Den som vidjar om hjalp méste klara Gistfrihet.

EGENSKAPER: Vrede 5/20,
Barmbhirtighet 15, Kyskhet 16

TaLANGER: Kattfotad,
Osynlig

FARDIGHETER: Envig 15,
Lakekonst 20

GAvoRr: Helare, Vaksam,
Vilsignad, Overnaturlig
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Sty: 22 SLAGKRAFT: 4 T6

Sto: 18 TALIGHET: 20

BLi: 20 SMARTTROSKEL: 9
KAR: 5 SNABBHET: 21

Smr: 17 FORFLYTTNING: 6 STEG

ripen &r en sa vanlig heraldisk symbol att alla vet hur

den ser ut, trots att ingen nigonsin sett en i verklighet-
en. Den ér ett av alla de fabeldjur som misshagade herren,
och tvingades soka sin tillflykt bland de fallna &nglarna. I
den méan griparna alls finns kvar lever de sista exemplaren i
Skuggriket. En grip har en rovfagels huvud och spindeltun-
na Ornklor, p& en mager djurkropp. Dess bakben har kluvna
hovar och vingarna ér en asfagels.

Gripens tidnder och klor raknas som skarpslipade vapen,
och gor full skada (4T6) nir de tréffar. Vingarna ger ingen
riktig flygférméga, men okar dess forflyttning med +2 nér
djuret springer. De gor den dessutom Gracids, vilket in-
nebdr att gripen aldrig forlorar balansen. Trots den brack-
liga kroppen har gripen en spenslig styrka och dr en farlig
motstandare.

Gripen ér ett listigt rovdjur och anfaller alltid det léttaste
bytet forst. Dess hoga Smidighet gor att den ofta kan ducka
sig forbi oonskade motstandare, for att sitta tdnderna i sitt
utsedda offer.

EGENSKAPER: Vrede 15 TALANGER: -

GAvor: Fruktad, Gracios,
Kvick, Robust, Spenslig,
Overnaturlig

FARDIGHETER: Envig 8

o

Sty: 28 SLAGKRAFT: 6 T6

Sto: 36 TALIGHET: 32

BLi: 10 SMARTTROSKEL: 15
Kar: 12 SNABBHET: 7

Swmir: 8 FORFLYTTNING: 4 STEG

TALANGER: Alldtare,
Drinkare, Vandrare
GAvor: Fruktad, Klum-
pig, Langsam, Robust,
Skumogd, Valhént

EGENSKAPER: Frosseri 15,
Téalamod 5, Vrede 21
FARDIGHETER: Envig 9,
Héndighet 18, Skytte 10,
Vildmarksvana 16

eN.dttarna dr stora, dumma, vresiga och hardhénta. De star
alltid over tva manslidngder hdga och antagligen over-

levde de syndafloden for att de bottnade. Nufortiden haller
de sig avsides, i ensliga trakter, men stéller till fortret sa
snart de nalkas en minniskoboning.

Jéttar dr vanligtvis inte ondsinta, men de &r sa hardhénta
och livliga att de skapar forddelse varhelst de drar fram.
En jétte som hamnar i strid kommer sannolikt att betrakta
battaljen som en lustig lek. Jitten anvédnder sina hénder
och tar géirna livtag pa lansforsedda ryttare. Storleken gor
dem fullt kapabla att brotta ner en hést. Allt for att fa nojet
att kasta bade ryttare och riddjur till marken nésta védnda,
vilket orsakar fallskador pa 2T6 utan rustning.

En sérad jatte tappar leklusten fort. Nir en jétte far ett
banesér bevépnar den sig snabbt med en tristam eller
ett stenblock, och slar alltid for att doda med full skada.
Birsarkarging dr den vanligaste tekniken. Nar jatten faller
krossar den allt i sin vig. Alla som dé befinner sig inom
tva stegldngder maste sla ett smidighetsslag for att undvika
kroppen. Skadan blir 3T6 for den som kommer i klam.
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Sty: 9 SLAGKRAFT: 2 T6 EGENSKAPER: Littja 15, TALANGER: Frestare,
Sto: 11 TALIGHET: 10 Villust, 18, Grymhet 16 Simmare,

BLi: 12 SMARTTROSKEL: 8

Kar: 19 SNABBHET: 14 FARDIGHETER: Envig 7, GAvoR: Forforisk,
Smr: 15 FORFLYTTNING: 3 STEG Dans 15, Sénglekar16 Overnaturlig

henjungfrur &r dlvor frén floder och sjdar, med ett vil-

lustigt sinnelag och en god portion ondskefull illvilja.
Deras forforiska sédnger gor det farligt att nalkas dessa
strommarnas fresterskor. Om Rhenjungfrun lyckas med
sin Sanglek maste alla manliga ahorare omdelbart viga sin
Kyskhet mot sin Villust, eller kasta sig blint mot ljudkallan.
Vilket vanligtvis betyder dver relingen pa baten.

En skicklig sangare kan emellertid 6verrdsta Rhenjung-
frun. Sla da ett dubbelslag i Sanglek for att avgora vem
som trollbinder publiken — dlvan eller motsangaren.

En rhenjungfru ser ut som en blek och mycket vacker
alvkvinna, men kan oftast bara skymtas pé avstand genom
forsens skum, dinmman eller sjograset. Hon och hennes
systrar lever undantagslost pa svartillgingliga platser.
Loreleiklippan i floden Rhen ér ett vilként tillhall. En Ren-
jungfru flyr hellre dn inléter sig 1 strid.

NoTterING: Béckahisten, Huldran, Nicken och Skogsraet
ar alla varianter pa Rhenjungfrun. Lockelserna och farorna
ma variera, men principen dr densamma.

i & Gstain

BJORNAR Jagas for skinnets och sportens skull. Blir latt vresiga om deras ungar hotas.

Sty: 25 SLAGKRAFT: 5 T6 EGENSKAPER: Vrede 12 TALANGER: -
Sto: 26 TALIGHET: 26 (2)

BLi: 8 SMARTTROSKEL: 11 FARDIGHETER: Envig 12 GAvor: Robust,
Kar: 6 SNABBHET: 9 Tjock

Smi: 10 FORFLYTTNING: 3 STEG

HuiorTAR Jagas for kottet och sportens skull. Ror sig i smé grupper om 173 djur.

Sty: 14 SLAGKRAFT: 3 T6 EGENSKAPER: Vrede 2 TALANGER: -
Sto: 18 TALIGHET: 16

BLi: 16 SMARTTROSKEL: 8 FArDIGHETER: Envig 10 GAvor: Gracios, Flyfotad
Kar: 14 SNABBHET: 16

Smr: 15 FORFLYTTNING: 4 STEG

VARGAR Jagas som skadedjur och blir bara farliga nér hungern slér till. Lever i flockar om 2T6 djur.

Sty: 13 SLAGKRAFT: 2 T6 EGENSKAPER: Vrede 8 TALANGER: -
Sto: 11 TALIGHET: 12

B 14 SMARTTROSKEL: 5 FARDIGHETER: Envig 12 GAVOR: -
KAaRr: 9 SNABBHET: 14

Smr: 13 FORFLYTTNING: 3 STEG

ViLpsviN Jagas for kottets skull. Ledargalten forsvarar flocken. Grupperna bestar av 1T6 djur.

Sty: 20 SLAGKRAFT: 3 T6 EGENSKAPER: Vrede 6 TALANGER: -
Sto: 14 TALIGHET: 17 (1)

BLi: 6 SMARTTROSKEL: 9 FARDIGHETER: Envig 10 GAvor: Robust
KAaRr: 4 SNABBHET: 9

Smr: 12 FORFLYTTNING: 3 STEG
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Sty: 13 SLAGKRAFT: 2 T6

Sto: 11 TALIGHET: 12

BLi: 12 SMARTTROSKEL: 5
Kar: 10 SNABBHET: 12

Smr: 12 FORFLYTTNING: 2 STEG

Sty: 11 SLAGKRAFT: 2 T6

Sto: 11 TALIGHET: 11

BLi: 13 SMARTTROSKEL: 5
Kar: 10 SNABBHET: 12

Smr: 13 FORFLYTTNING: 2 STEG

Sty: 9 SLAGKRAFT: 2 T6

St0: 9 TALIGHET: 9

BLi: 13 SMARTTROSKEL: 6
Kar: 17 SNABBHET: 13

Smr: 13 FORFLYTTNING: 2 STEG

dem nérhelst rollpersonerna vill gora afférer i spelet.

Sty: 9 SLAGKRAFT: 2 T6

Sto: 13 TALIGHET: 11

BLi: 11 SMARTTROSKEL: 7
KAar: 14 SNABBHET: 11

Smr: 10 FORFLYTTNING: 2 STEG

Sty: 10 SLAGKRAFT: 2 T6

Sto: 11 TALIGHET: 11

BLi: 14 SMARTTROSKEL: 6
KAar: 13 SNABBHET: 13

Smr: 10 FORFLYTTNING: 2 STEG

Rustning: Huvud (0), Armar (0), Torso (0), Ben (0)

Sty: 9 SLAGKRAFT: 2 T6

Sto: 11 TALIGHET: 10

BLi: 13 SMARTTROSKEL: 5
KAR: 9 SNABBHET: 14

Swmr: 14 FORFLYTTNING: 3 STEG

Losore: Trasiga klader, dolk.
Rustning: Huvud (0), Armar (0), Torso (0), Ben (0)

ALLMOGE Bysamhillet vilar pd ménga axlar. Axlarna sitter pa bonder, drangar och pigor som sliter for sitt dagliga brod
utan knot. Talangerna och gavorna skiljer dem at: Bonden dr Fogde eller Flink, Drangen/Pigan Eldfédd eller Flyhént.

EGENskAPER: Flit 15, TALANGER: Se ovan

Vrede 6

FARDIGHETER: Envig 8,
Djurhéllning 11,
Jordbruk 13, Skytte 8

GAVOR: Se ovan

Losore: Allmogeskrud, enkla skor och jord under naglarna. Eventuellt en knolpak eller dolk, samt ett armborst pa
stugviaggen. 1T3-1 penningar. Bonder har ett bomirke.

HANTVERKARE Barberare, Bryggare, Glasblasare, Hovslagare, Krukmakare, Kittelflickare, Mjolnare, Murare, Pérlstick-
are, Sadelmakare, Slaktare, Skrivare, Skrdddare, Smed, Snickare, Timmerman, Tunnbindare, et cetera.

TALANGER: Hantverkare
(Syssla), Képman

EGENsKAPER: Flit 15,

Vrede 6

FARDIGHETER: Léishuvud 10,
Fingerfardighet/Handighet 15,
Viltalighet 10

GAVOR: -

Losore: Allmogeskrud, burskapsbrev, verktyg. 1T3+1 penningar.

JunGrru Hon kan vara en adelsfroken, en kopmansdotter eller en fattig vedhuggares dotter. [ sagans virld tycks hon
alltid vara nddstilld, och i behov av att rdddas. Reducera grundegenskaper/fardigheter med 1T3 for ett barn.

TALANGER: Hantverkare
(Sommerska)

EGEnskAPER: Kyskhet 15,
Talamod, 14, Vrede 4
FARDIGHETER: Fingerfir-
dighet 13, Lékekonst 15,
Viltalighet 12

GAVOR: Vital

Losore: Sirk och skor. Eventuellt en rdd mantel samt en korg med bréd och vin att leverera till mormor. Dértill
brodsmalor eller kiselstenar, om hon gar vilse i skogen.

Kopman Stiddernas handlare séljer varor i parti och minut pé torg, marknadsplatser eller i sina hantverksbodar. Anvand

EGENskAPER: Girighet 13, TALANGER: Kdpman

Vrede 6

FARDIGHETER: Intriger 10,
Lashuvud 10,

Viltalighet 10+T6

GAvor: Respekterad

Losore: Borgarskrud, burskaps- eller skrabrev, kulram eller vagskalar. 2T6 penningar.

SKRIFTLARD Apotekaren, bokbindaren och harolden skiljer sg frdn andra hantverkare. Liksom ldkaren, skrivaren och
tryckaren. De kan alla ldsa och den bokliga bildningen gor dem till vandrande uppslagsverk i vanligt folks 6gon.

TALANGER: Skolad (Léra),
Skrivare (Latin)

EGENSKAPER: Talamod 10,
Vrede 6

FARDIGHETER: Folkvett 10,
Hovlighet 10, Lashuvud 15,
Viltalighet 10

GAVOR: -

Losore: Borgarskrud, black, gasfjader och papper. Viktig uppsyn.

Tyuv Stédernas grander ar fulla av dem. I byarna stannar de séllan lange, men finns naturligtvis dven dér ibland. Tjuvar
lever, som namnet antyder, pa att stjdla. Det dr deras levebrod.

TALANGER: Kattfotad,
Léngfingrad, Osynlig
GAVOR: -

EGENskAPER: Girighet 15,
Vrede 10

FARDIGHETER: Envig 8,
Fingerfardighet 14,
Smyga & Gomma sig 12
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ARBALESTIAR Det tunga armborstet dr ett vanligt bondevapen, men arbalestidren &r skickligare &n genomsnittsskytten.

Eftersom det trogladdade vapnet gor arbalestdren ordrlig bérs oftast en tung rustning och en skold.

SLAGKRAFT: 3 T6 EGENSKAPER: Vrede 7 TALANGER: -

Sty: 13

Sto: 14 TALIGHET: 14

BLr: 10 SMARTTROSKEL: 6 FARDIGHETER: Envig 10,

Kar: 10 SNABBHET: 10 Fingerfardighet 12, GAVOR: -

Smr: 9 FORFLYTTNING: 2 STEG Skytte 14

Losore: armborst, 2T6 skaktor, ringbrynjesérk, stalharnesk, stalhjalm, yxa eller svéard.
Rustning: Huvud (9), Armar (4), Torso (9), Ben (4)

BAicskyrT Pilbdgen ma.vara gammeldags, men den dr fortfarande snabbare dn armborstet. Bagskyttar bar oftast latt rust-

ning for att bibehalla sin hoga rorlighet. Ingen skold, da bagen vanligtvis hings dver vanster axel.
SLAGKRAFT: 2 T6 EGENSKAPER: Vrede 7 TALANGER: Bagskytt

Sty: 11

Sto: 12 TALIGHET: 12

BLr: 12 SMARTTROSKEL: 6 FARDIGHETER: Envig 8, Fin-  GAVOR: -
Kar: 11 SNABBHET: 13 gerfardighet 12, Skytte 15

Smr: 13 FORFLYTTNING: 3 STEG
Losore: langbage, 2T6 pilar, kragliaderstovlar, laderharnesk, laderhétta, stalhjalm, dolk eller varja.

Rustning: Huvud (7), Armar (2), Torso (9), Ben (2)

BossskyTTt Krutvapen dyra och de som kan hantera dem fa. Bosskyttar skyddas déarfor ndstan undantagslost av tunga

rustningar i brynja och stal.
SLAGKRAFT: 2 T6 EGENskAPER: Talamod 12,

Sty: 12

Sto: 12 TALIGHET: 12 Vrede 7 blandare
BLr: 10 SMARTTROSKEL: 6 FARDIGHETER: Envig 12,

Kar: 11 SNABBHET: 11 Fingerfardighet 12, GAVOR: -

Smr: 11 FORFLYTTNING: 2 STEG Skytte 13
Losore: handkanon och krigarskdld eller luntlasmuskét, 1T6 laddningar, kragldderstdvlar, ringbrynjesirk, stalhar-
nesk, stalhjalm, yxa eller hjalmkrossare. Rustning: Huvud (9), Armar (4), Torso (9), Ben (6)

Heipuk Ge en vanlig bonde vapen och en rustning, da har du en hejduk. Dessa enkla soldater utgér stommen i nédstan

varje armé. | fredstid tjanstgor de som vakter eller fogdedréngar. Eller sadlar om till stratrovare.

SLAGKRAFT: 2 T6 EGENSKAPER: Flit 9, TALANGER: -

Sty: 13

Sto: 11 TALIGHET: 12 Vrede 11 GAVOR: -
BLr: 12 SMARTTROSKEL: 5 FARDIGHETER: Envig 10,

Kar: 10 SNABBHET: 12 Djurhéllning 11,

Smi: 12 FORFLYTTNING: 2 STEG Jordbruk 13, Skytte 10

Losore: laderharnesk, 1dderhitta, spjut eller yxa. Stratrvare brukar bara kn6lpak samt en bage eller ett armborst.
Rustning: Huvud (0), Armar (0), Torso (2), Ben (0)

K~EekT Proffesionella soldater utan civil sysselsittning blir en allt vanligare syn. De kallas knektar och utgor furstarnas
palitligaste trupper, vid sidan av riddarna. Med sdamre rustning och talangen Taktiker kan knekten bli hyrsvérd.

SLAGKRAFT: 3 T6 EGENskAPER: Grymbhet 10, TALANGER: Drinkare,

Sty: 13

Sto: 14 TALIGHET: 14 Vrede 12 Pikenerare
Bur: 11 SMARTTROSKEL: 6 FARDIGHETER: Envig 13, GAVOR: -
Kar: 10 SNABBHET: 11 Filtslag 10, Rida 10,

Smr: 11 FORFLYTTNING: 3 STEG Skytte 10
Losore: hillebard, kragladerstovlar, ringbrynjesérk, stdlharnesk, stdlhjilm, dolk eller hjalmkrossare.

Rustning: Huvud (9), Armar (4), Torso (9), Ben (6)

TALANGER: Kanonjar, Krut-

RippARE En krigare 1 full rustning, sittande till hdst med lans och skdld, med ett skarpslipat svdrd vid sin sida, ar slag-

SLAGKRAFT: 3 T6

faltets okronte hirskare. En riddare kan antas ha Lojalitet (Husbonde) pad 10+1T6.

EGENSKAPER: Barmhirtighet

LosORE: kyrassrustning, riddarskold, dolk, svérd, lans och ytterligare ett vapen.
Rustning: Huvud (10), Armar (10), Torso (10), Ben (10)

TALANGER: Befil, Kavaller-

Sty: 16

Sto: 15 TALIGHET: 16 12, Vrede 13 ist, Lansiar, Taktiker, Strateg
BLi: 11 SMARTTROSKEL: 7 FARDIGHETER: Berdmmelse 5, GAvoR: Celeber

Kar: 13 SNABBHET: 12 Envig 14, Filtslag 13,

Smr: 12 FORFLYTTNING: 3 STEG Hoévlighet 12, Rida 15
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Spilon

. ag spelade rollspel for forsta gdngen 1984. Spelet hette Drakar & De-

moner och var ett plagiat av Chaosiums Basic Roleplay. Sedan dess har
titlarna avlost varandra i min bokhylla: Runequest, Mutant, Dungeons &
Dragons, Pendragon, Middle Earth och Warhammer intar fortfarande hed-
ersplatser.

Andra spel har kommit och gatt.

Manga av dem ges fortfarande ut.

Men trots att utgavorna blir allt mer omfattande saknar jag négot, nér jag
koper ett nytt rollspel i dag. Den enkelhet med vilken reglerna stoptes i roll-
spelens barndom finns inte kvar. P4 den tiden var rollspelandet ett hantverk,
dar spelarna forvantades gora storre delen av jobbet sjilva.

Reglerna var ett ramverk, som lét spelarna utforma sina egna beréttelser.
Det fanns sidllan nagon bakgrundsinformation. Inga detaljerade kartor. Fa
illustrationer. Nastan inga fardigskrivna scenarion att kopa.

Den som ville ha hela sin spelvérld detaljerad in i minsta detalj fick gora
grovgorat sjalv, och naturligtvis gratis.

Det var den hantverksatraditionen jag ville aterskapa, nir jag borjade skissa
pa de forsta utkastet till Fausts Manuskript 2007. Det hér ar resultatet av
ungefir tre ars skrivande och spelande. Det dr sannolikt inte den slutgiltiga
versionen, men det dr vad som finns for handen i dag. Enkelt och ansprak-
slost. Och utan kostnad.

O dennd ugdue
austs Manuskript &r i sin nuvarande form ett gratisrollspel, trots att det
g skyddas av upphovsritten. Det betyder att du far ladda ner denna utgéva
fran internet, skriva ut reglerna och gora kopior for husbehov. S& ménga

som behovs for att spela. Varken mer eller mindre.
Vill du dela med dig av kopiorna méste det ske gratis. Du far inte silja
dem eller anvdnda dem i ndgot kommersiellt sammanhang. Varken helt eller

delvis.

Mathias StAhle, 1anuari 2070

E-posT: mathiasstahlel@mathiasstahle.se

Far jag ladda ner Fausts Manuskript fran internet?

Ja, naturligtvis.

Far jag skriva ut PDF-filerna?

Ja, men bara for privat bruk.

Och om alla i spelgruppen vill ha varsitt exemplar?

Sa gar det naturligtvis bra. S& ldnge ingen av er siljer
kopiorna.

Men hur gor jag om jag vill locka till mig nya spelare?
Da ger du dem en kopia eller mejlar over filerna sa att de
kan gora egna.

Far jag ligga ut pdf-filen pa niitet sa att andra kan ladda
ner reglerna ocksa?

Ja, om du ldgger ut det hdr dokumentet i sin helhet utan att
forédndra innehallet, lagga till eller ta bort ndgot. Du fér inte
ta betalt for nedladdningen och du fér inte ha en reklamfi-
nansierad sajt.

Far jag skriva egna scenarion till Fausts Manuskript?
Ja, det &r klart.

Far jag publicera mina scenarion pa nétet?

Ja. Du ager sjalv rattigheterna till allt du skriver, och svarar
sjalv for innehallet. Jag dger réttigheterna till den hér texten,
eftersom jag har skrivit den. Men jag har ju inte skrivit dina
aventyr, eller hur?

Far jag ta betalt for mina scenarion?

Nej, for da tjanar du ju pengar pa den héar boken och inkrak-
tar indirekt pa min upphovsritt. Men notera att jag inte kan
ge ut dina scenarion utan att friga dig om lov heller.

Far jag gora en hemsida om Fausts Manuskript?

Ja, sé lange du inte tjdnar nagra pengar pa mitt arbete.

Men far jag...

Okej, skarp dig nu! Nu fattar du val redan vad du far och
inte far gora med den hér boken. Eller hur?
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