'[%an att "widgo sind wyet. Kegellelmlgh kon det ge dig
;"‘I?llgﬁng till ny2 Ialanger gduor eller fardigheter utan aft
" du behuer spendeta ddeslotter.

Qll) du iljer Pilgimens Aventy! under vinteruilon
s,lﬁr du ett slog 1 Vildmarksoana, precis ofty nit du Teger
-~ under spelets ging. Restiden it ovisentlig. Din ress

. anses yata under dterstoden ay dtet. Spelledaten augir
‘ hur [énge du blir botta oty du fumlar. QO du stoter pd
sudtigheter [ings vigen anuindet du dina firdigheter

b"

4“

‘ ,4 ‘ fir att duetkomma hindten. Tabellen nedan wisar vilken
Z A , . fardighet du maste lyckas med (klyssa den vid eft

i perfeks shg).

a\l‘ “_'E

iy

! '" i 1-2 nfodingatna it ayogt instéllda mot Frimlingar.
i | Sla ett omodiferat Gerommelse fir att fa passeta.
B

By 3-4 Sardyigen krduer att du reset med bit ett stycke

ay vigen. S Gituett.

i 5-6 Du firdas myed vagn eft [fmgt 5]_,1015_? au v?igen
B oth maste klara ett slg 1 Djurhllning.

7-8 blond mdste man frigs ofy vigen. Sl Solkvett
E' . for att fa vigheskriuningen.
"f:‘l 1 9-10 Krig och grinstuistet rasat 1 din firduig. Sl

" Tntriget ft att undutka detn,

11-12 Siukdomar och hungetsnad filjer 1 dina spir.

V0 Sl pakekonst for att kutera dig. y

ey

‘% - f
i TAESKIL RPRINGEN

"'."‘ f""( oM INTE AT ‘Pf\\ K 1. Pf "1 }g_g/\,&ftk

f N 0t A 1{ TL\H””‘L b

B mkmmm”‘“’ ‘ Ttalienska
l."‘?l‘.‘ “erqt 1y r’?!ffi5kﬂ» gti"‘“’ } A7 1$kﬁ
‘-::“-,‘,l ‘ fm' yn}&ﬂ h’“” (,’;1 dpftom Al

§ ‘{“ y\, RY o,

viket, Orienten eller Hr!ml {andets

:Fiﬁplikjelse. An fﬁrdég till fmmmh%lde [ond ar eft bra '?" ,

p, ] Mm‘

1l

15-16 Du behouer firdas fort, vilket taruar ett rid-"
djur. Sl ett I{ldaslag

17 Du tuingds styyga Softy en tjuu ofy natten. For att
undgd flender. S Smygs & Gimms sig.

18 Din ﬁvel’lﬁlﬁ’lngsfﬁmégfa sitts pfl prou nit du
kpslat med tullore. Sl Viltalighet. )
19 Rovate angriper dig [ongs uageq sla Envig fit an
undkomma bakha(let.

20 Slb tub ganger pd tabellen och aquand bada
resu[taten.

Pilgrimsf tder [onar sig alltid, o de r Fromgangstika.
feit du dteruindet hefy Fir du Kiyssa din Berommelse,
och dessutoty filligna dig en au foljonde forménet (T6).

1 Ktyssa en walfri fardighet och hitta pd en bra
histotta oty hut du hade anuéndning au fardigheten.

2 Bko ding Gydeslotter med +1T6.

3 Skaffa d’lg' en slumpuis wald Talong eller Gova,
utan kostnad. Slb ofy omiiligs tesulfat sofy Borthyt-
ing eller Guernaturlig. Hitte sedan pd en enastiende

skréna ofy hur du begdades med din nyd kunskaper.

4 Du hat fitt hem rikedomar sofy motsatat dubblo
ditt vanliga levebrsd.

5 Du har firt hem rikedomar sofy Motsuatat re
5511581‘ d’lﬂ‘ Uanl’lga leuebl‘ﬁd. bis

.M .‘I |
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STY: 14 SLAGKRAFT: 5 7b SIALSEGENSK, 5
3. 15 TALIGHET: 15 Bnrmkﬁrti?/fwt 13,
Brr il SMARTTROSKEL: 7 Hogqmod 16, Vrede 7
TAR: 14 SNABBHET: I3

Smn 15 FoRFLYTINING: BSTEG (3 8 Passioner:
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Kavallerist, Lansiir, 3 % 1495
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* Envig 14, Filtslag 13,
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Celeber 554
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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.

131

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.



Sty: 7 SLAGKRAFT: 2 T6 EGEnskaPER: Girighet 12, TaLANGER: Kattfotad, Hant-
Sto: 9 TALIGHET: 8 Gistfrihet 15 verkare (Syssla)

BLi: 20 SMARTTROSKEL: 5 FArpIGHETER: Envig 8, Fin-  GAvor: Flink, Grénad,
Kar: 9 SNABBHET: 19 gerfardighet 15, Lashuvud 15, Vaksam

Smr: 18 FORFLYTTNING‘ 3 STEG Smyga/Gémma 15

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.
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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.
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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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RbenfinGirun

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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VonligiafolkY

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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