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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.
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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

27



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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