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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.
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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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