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Ryrasstustningen, eller kiritshornesket, pd
bilden ir det mest fullindade somy rust-
myokatna 1 Sausts vitld kon dstodkomma.
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tanker sid dig fram med sudtdet 1 hagste
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viljo raft vapen, Sony aft skydda sig pd
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et dr néstan alltid du sjdlv som bestdmmer vad din roll-

] person gor. Néstan alltid, for det finns undantag. Van-
ligtvis nér du sjélv underkastat dig 6det och latit tdirningarna
avgora hur din rollperson reagerar. Dé styr dina sjélsegen-
skaper och passioner over ditt handlande. I det hir kapitlet
ska vi titta ndrmare pa hur dessa starka kénslor fungerar, och
varfor de ér bra att ha.

Sjélens representeras av sju motsatspar. Som du redan sett
anvénds de for att simulera de motstridiga kénslor som finns
hos néstan alla invanare i Fausts vérld. Litteraturen &r full
av ménniskor som slits mellan Barmhaértighet och Grymbhet,
Kyskhet och Villust eller Flit och Léttja. Darfor behover
sjdlsegenskaperna ingen ndrmare presentation. Du viger dem
mot varandra och tdvlar mot dig sjélv i ett dubbelslag nir du
anvénder dem. Den segrande egenskapen styr da ditt hand-
lande, vilket vi ska titta ndrmare pa alldeles strax.

Passioner ér dnnu enklare att forstd sig pa. En passion ér
en Overtygelse som dr sd stark att den inte kan ifrdgasat-
tas. Ta exemplet Tro (Gud) som exempel. Alla rollpersoner
som vuxit upp i den kristna vérlden dr overtygade om Guds
existens och fradgan ar inte om de vordar honom. Bara hur
mycket de haller av sin skapare.

Ingenting hindrar dig fran att skapa en rollperson fran en
annan del av vérlden och du skulle darfor lika gérna kunna
borja spelet med passionen Tro (Allah). Daremot &r det svért
att tdnka sig en rollperson som hyser bdda kénslorna samti-
digt.

Passionsslag avgors foljaktligen alltid med enkelslag.

1yt behsuer du en sfil?

jédlsegenskaper och passioner testas oftas pd endera av
stvé’l satt: frivilligt eller tvingande. I det forstndmnda fallet
viljer du att 14ta tirningarna styra dver ditt agerande och sléar
ett dubbelslag for det egenskapspar som berérs. Du skapar
helt enkelt en utmaning at din egen rollperson och om spelle-
daren godkdnner din egenhédndigt konstruerade inre konflikt
kan du fa ett erfarenhetskryss pa den segrande sjilsegen-
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skapen. Den frivilliga metoden ger dig saledes en chans att
forbattra dina sjilsegenskaper, samtidigt som den tillfor dra-
matisk spénning till spelmotet. Erfarenhetskryss delas dock
bara ut vid perfekta slag.

Spelledaren méste alltid vara uppmérksam, sa att spelarna
inte missbrukar metoden enbart for att hja sina egenskaper.
Tumregeln lyder: om slaget tillfor dramatik sa ska det god-
kénnas. Annars inte.

ExempPEL: Dirk har fdtt ansvaret for sdillskapets magra res-
kassa ndr kamraterna stannar pa ett virdshus. Eftersom
de har ont om pengar dter de av sin medhavda matsdck.
Men ndr fardkamraterna somnat blir begdret efter lagad
mat for starkt for Dirk. Anders bestimmer att hans tjocke
knekt ska viiga sin Mdttfullhet mot sitt Frosseri. Den sist-
ndmnda egenskapen gdr segrande ur striden. Den natten
festar Dirk pa stekt kott och reskassan decimeras betdn-
kligt.

Det tvingande slaget fungerar likadant, med den enda skill-
naden att spelledaren kréver att det gors. Du far ett erfarenhet-
skryss pa den vinnande egenskapen vid ett perfekt tvingande
slag. Eller pa passionen, om du anvinde en sadan.

64 kan du anuinds din sjil
xakt hur och nér sjélsegenskaperna ska anvédndas ér upp
Etill spelarna och spelledaren. Ibland kan de tillatas ersétta
fardigheter eller grundegenskapsslag. Hér foljer en rad al-
ternativa exempel pd hur du kan nyttja dina sjédlsegenskaper
under ett spelmoéte. Upprikningen ska ses som inspirerande
forslag, och ér pa intet sétt en uttdmmande lista.

Opmsukuer/HoGmon: Odmijukhet 4r viktigt nir nigon
sarar din stolthet. Men du kan ocksd anvinda din Od-
mjukhet for att smélta in 1 en folkmassa. Eller ditt Hog-
mod, om du vill bli uppmérksammad i samma foérsamling.
Den hogmodige drar till sig blickar, men gor ofta bort sig.



Frit/LATTIA: Arbetar du med en meningslos uppgift som
bara tar tid, och ingen skicklighet. Den kan anses avslutad
ndr din Flit segrar 6ver din Lattja. Léttja gor ocksa att du
vilar béttre. Den som &r skadad och sover en hel natt ater-
far en extra podng Talighet, om hennes Littja segrar under
natten. Men hon kanske forsover sig.

KyskHET/VALLUST: Att fresta ndgon med kottsliga lustar ér
ett av de dldsta knepen i varlden. Kyskhet/Villust anvénds
vanligen for att avgéra om du motstar frestelsen eller inte.
Men lockelsen behover inte nddviandigtvis handla om sex-
uella handlingar. En skicklig forforare kan vira sitt offer
runt lillfingret och fa henne att utfora allehanda uppténk-
liga illdad. Kyskhet behovs for att séga nej till ndgon man
atrar.

TALAMOD/VREDE: Mod ér ingen egenskap i Fausts vérld.
Huruvida du dr modig eller bara dumdristig dr en subjektiv
tolkning. Men eftersom Talamod ofta gar hand i hand med
forsiktighet kan Vrede anvéindas for att frammana nagot
som liknar mod. Végar du anfalla den store krigaren? Sva-
ret blir jakande om din Vrede segrar dver ditt fornuft.

MATTFULLHET/FROSSERI: Den som dr Méttfull dr van vid
att leva med atdragen svngrem. Om din Mattfullhet seg-
rar over ditt Frosseri kan du till exempel hoppa dver ett
mal mat, utan att drabbas av hungersndd. Frosseri blir an-
viandbart om det géller att dta stora miangder mat pa kort
tid. Eller vid en dryckestivling.

BARMHARTIGHET/GRYMHET: Ska du dra blankt och forso-
ka forsétta din fiende ur stridbart skick med alla till buds
stdende medel? Eller bara avvipna henne och ge henne en
chans att ge upp medan tid 4r? Barmhértighet/Grymhet bor
testas under varje strid. Tank pé att om du sjalv drar blankt
kommer din fiende knappast att anvinda svérdets flatsida
for att forsvara sig.

FrikosTIGHET/GIRIGHET: Frikostighet kan gora dig popu-
lar, men du blir fortare rik som Girig. Spelledaren kan tillata
dig att véiga din Frikostighet mot din Girighet vid varje
affarsuppgorelse eller vixlingstransaktion. Blir du alltfor
Frikostig far du rdkna med att forlora ndgra smaslantar (lat
oss séga 1T6 penningar) pa affdren. Om Girigheten segrar
har du tjinat samma summa.

Passionet
ar foljer en kort upprikning av nagra vanliga passioner
frén Fausts vérld. Den &r langtifran fullstdndig och savél
spelare som spelledare uppmanas att designa sina egna pass-
ioner, under spelets gang. Anviand nidgon av de vanliga pas-
sionerna som mall. Du avgor styrkan hos en ny passion ge-
nom att sla en, tva eller tre T6:or. Valet ar ditt.

EpsvureN (Ep): Du kan nirsomhelst under spelets gang
svira en ed, dir du lovar att fullfolja ett uppdrag eller ut-
fora en girning. Den som gér i kloster avldgger till exem-
pel ett klosterlofte, efter sin novisperiod. Med hjilp av en
ed kan du och de andra spelarna skapa lojalitetsband till
varandra. Eder kan vara permanenta eller tidsbegransade.
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FRrukTAN (OBJEKT): Man kan bli radd for nistan vad som
helst. Om du fétt denna passion méste du testa den varje
gang du konfronteras med det du fruktar. Lyckas du méste
du undvika objektet. Bara vid ett misslyckande kan du ag-
era fritt.

GAsTFRIHET: Hemmet &r heligt och dess helgd far inte
krankas. Géstfriheten kréver att besdkare mottas utan att
ett har kroks pa hennes huvud och att hon bjuds pé bade
mat och husrum. Skall du besdka din fiende? Forsikra dig
dé om att hon har en hog Gastfrihet forst. Du maste ha ett
eget hem for att kunna utveckla denna passion, om du inte
har den fran bdrjan eller erbjuds den under en levnads-
bana.

Hat (OBJEKT): Normalt sett riktar sig denna passion mot
en enskild individ, men den kan ocksa omfatta en folkgrupp
eller en fientlig familj. Varje gang du konfronteras med ditt
hatobjekt méste du testa passionen. Vid ett lyckat slag gor
du allt som stér i din makt for att komma &t din antagonist.
Det betyder inte nddvéandgtvis att du brukar vald. Bara att
du vill henne illa.

KARLEK (FamiLy): Kérleken till dina narmaste ar mer eller
mindre medfédd. Du anvénder den naturligtvis for att
finna styrka, om din familj hotas. Men ocksa nér du ber din
familj stélla upp pa dig. Din egen passion kan anvéndas
som ett matt pa hur lojala de andra familjemedlemmarna
ar mot dig.

KARLEK (PERsON): Kiérlek till en enskild individ kan in-
spirera eller driva till vansinne. Detta dr den dvervéldigan-
de passion som hittas hos Romeo och Julia eller Tristan
och Isolde. Spelledaren avgor nér du fir utveckla den. Om
objektet for din kérlek rékar illa ut goér du vanligtvis allt for
att skydda henne.

Losavuiter (HusBonDE): Denna passion anvéinder du varje
gang du ber din husbonde om en tjanst eller méste vinna
hennes gunst pa annat sitt. Om du har egna undersatar kan
du utveckla passionen Lojalitet (Undersate). Den fungerar
pa samma sétt. Du far passionen samtidigt som du far din
husbonde, eller undersate. Du har olika lojaliteter till olika
husbdnder. Detsamma géller dina egna underhuggare. Om
objektet for din lojalitet behover hjilp gor du vanligtvis
allt som stér i din makt for att undsitta henne.

RippERLIGHET: De klassiska riddaridealen sammanfat-
tas i denna passion. Du erbjuder din motstandare en arlig
chans, du fuskar inte och tar vdrnlosa i1 forsvar mot oratt-
visor. Men ridderlighet &r inte ndgot som bara angar rid-
dare. En sjokapten som viljer att ga under med sitt sjunk-
ande skepp, istéllet for att stiga i livbaten, lever upp till det
ridderliga idealet. Detsamma géller bonden som blandar
bark i brodet, nir grannens éker star forfrusen.

Tro (Gup): Som redan ndmnts &r detta ett matt pa hur re-
ligios du dr. Du kan anvénda den for att bevisa din tro, om
den ifragasitts, eller for att bli bonhord nar du befinner dig
i knipa.



Kom ihég att du inte behover starta spelet med fler passioner
an du onskar. Tro (Gud), Kérlek (Familj) och Lojalitet (Hus-
bonde) ér standardpassioner, som néstan alla delar. De in-
skrénker darfor inte din valfrihet lika mycket som starka kén-
slor av hat, kirlek eller edsvurna l16ften kan gora.

Men passioner kan ockséd ge dig stora fordelar om du an-
viander dem pa ratt satt. Lat oss se pa de fordelar och nackde-
lar som en passion ger dig.

Quettygelse & Tnspitation
dkna med att spelledaren kommer att tvinga dig att testa
dina passioner ofta, om du valt att utveckla dem. Sé linge
du lyckas med dina slag ger passionerna dig bara fordelar.
Men om du misslyckas kan du drabbas av svar melankoli
eller vansinne.

Du kan sjdlv vélja att dberopa dina passioner, niar handling-
en i spelet samspelar med dina starkaste kdnslor. Du kan till
exempel be din spelledare att fa testa din lojalitet om din hus-
bonde hotas, eller din kérlek nér din dlskade &r 1 fara. Hat kan
aberopas nér du méter din allra mest avskydda fiende och sa
vidare. Den enda passion som inte kan ge dig styrka &r Fruk-
tan. Den é&r bara till last.

Utgé fran foljande tabell varje gang du tvingas (eller viljer)
att testa en passion.

PerrEKT: Du blir inspirerad och styrs nu helt av din pas-
sion. Det stéller stora krav pa dina rollspelsfardigheter. I
gengild far du vélja en valfri fardighet, vars fardighets-
virde fordubblas tillfalligt som en effekt av din flammande
passion. Effekten sitter i tills du 16st den situation som
tvingade dig att testa passionen. Den varar dock ldngst s&
lange du later passionen styra dina handlingar.

Lyckat: Du ér inspirerad och far addera +10 till ett val-
fritt fardighetsvérde, sa ldnge du later passionen styra dina
handlingar.

MissLYcKAT: Du drabbas av mellankoli ndr du inser att du
inte kommer att kunna leva upp till dina dyra I6ften. Alla
fardighets- och egenskapsvidrden modifieras med -5, sa
lange som du befinner dig i den situation som provocerade
fram passionsslaget. Dessutom maste du omedelbart sdnka
din passion ett steg. Om du misslyckas med ytterligare ett
passionsslag nir du dr melankolisk rdknas det andra miss-
lyckade forsoket som ett fummel.

FummMEL: Skuldkénslorna skdljer 0ver dig med en forkross-
ande tyngd. Du forlorar forstandet och styr inte lingre 6ver
dina egna handlingar. Det gér numera spelledaren. Aven
om du far fortsétta att spela din roll sa maste det ske efter
hennes onskemal. Du forlorar omedelbart 1T6 poédng fran
din passion. Se i dvrigt avsnittet om galenskap nedan.

Som du ser kan passioner béde hjélpa och stjdlpa dina planer.
De maste alltid anvéndas med fornuft. En av spelledarens hu-
vuduppgifter ar att tillse, att passionerna inte missbrukas eller
aberopas i tid och otid.

Passionerna finns med i spelet for att skapa dramatisk span-
ning i vl valda situationer. Inte for att aberopas nér andan
faller pa eller for att spelarna foredrar enkla Idsningar pa

svara dilemman. Bist fungerar de om alla vid bordet kom-
mer Overens om hur passionerna anvinds, och hur de inte far
anvéndas.

Sousts galna varld
ur du ska gestalta din galenskap beror naturligtvis pa vad
som utldste den. Spelledaren uppmuntras att tinka ut en
individuell darskap for alla som drivits dver vansinnets grians
av sina passioner. Har ges bara nigra enkla exempel, som
lanats fran skonlitterdra forebilder. SI& en sexsidig tdrning
om du har svart att bestimma dig.

I visa fall bor rollpersonen overlimnas helt i spelledarens
hénder. Spelaren far da skapa en ny rollperson &t sig sjilv,
att anvdnda sd linge sjukdomen varar. [ andra fall kan du
fortsdtta spela din egen rollperson under sjukdomsperioden,
sé lange som du lever upp till din galenskap.

1 MANGALEN: Den vansinnige kastar av sig alla kldder och
dgodelar, innan hon flyr till skogs som ett vilt djur. Hon
ater sin foda ra och hors ibland yla mot manen om natt-
erna. Spelledaren dvertar ansvaret for din rollperson tills
du tillfrisknat.

2 SsALasLav: Nu styr dina sjélsegenskaper helt 6ver din
rollpersons goranden och latanden. Du far fortsitta att
spela din rollperson, men maste underkasta dig tvingande
egenskapstester i varje upptinklig situation och agera dér-
efter.

3 INBILLNINGSSJUK: Du dr overtygad om att du ar en vik-
tig person, i niva med kejsaren eller paven. Darfor glom-
mer du allt vad folkvett och hovlighet heter i umganget
med andra ménniskor. Du anser dig oovervinnerlig. Tank
Don Quixote, eller latsas att du ar en foregéngare till Na-
poleon.

4 SkoGsTOKIG: Du ér inte viard ndgonting i dina egna dgon.
Du gor dig av med allt ditt 16sdre, ldmnar hemmet vind
for vag och soker dig ut i skogarna som eremit. Dar lever
du som en folkskygg fattiglapp tills du tillfrisknat. Med
spelledarens tillatelse kan du tilldtas spela din utfattiga
rollperson sjilv.

5 Gromsk: Du gor allt for att fortrénga skammen och
glomma det som skett. Darfér minskar dina fardigheter
gradvis. Varje gang du misslyckas med ett fardighetsslag
minskar vérdet permanent med en podng och du kan inte
forbéattra fardigheter eller egenskaper pa nagot sitt. Alla
vérden aterstélls dock nér du tillfrisknat.

6 SINNESsLO: Du dr okontaktbar. En dregglande lallande
fane. Lamna 6ver din rollperson i spelledarens hinder tills
du tillfrisknar.

Bots Galenskap
et gar att bota galenskap och ibland gar den ocksé dver
bav sig sjdlv. Om du drabbas av galenskap fér du en chans
att tillfriskna efter en dag. Du maste da testa passionen som
utloste tillstdndet pa nytt. Klarar du slaget har din rollperson
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overvunnit sinnessjukdomen och blir omedelbart sig sjalv
igen. Du fér en andra chans att bryta galenskapet nir en vecka
gatt och en tredje chans efter en ménad. Darefter far du bara
forsoka en ging per ar. Vanligtvis gors slaget d& under vin-
tervilan, nir inga dventyr pagar.

Spelledaren kan ocksé besluta att erbjuda den galne en extra
chans om héandelserna i spelet passar omstiandigheterna. Den
karlekskranke kan finna végen tillbaka till livet med hjélp av
en kyss fran sin dlskade, den sorgtyngde far en extrachans nir
han hdmnats sin fiende och sé vidare. Lat spelets dramaturgi
och berittargliadjen avgora.

anniskorna i Fausts virld forestiller sig att galenskap

’ |i gér att bota med kirurgi. Det finns flera olika metoder.

an kan &derlata den sinnessvaga och tappa hennes kropp pa
blod. Man kan knacka ett hél i hennes skallben och slappa ut
tokigheten eller skalla henne med hett vatten.

Av latt insedda skél dr alla metoderna forenade med stora
risker. Men den som besodker en barberare kan faktiskt bli bo-
tad. Lékaren méste ha talangen Hantverkare (Barberare) och
klara ett Handighetsslag.

“och passion. Beritfa for spelledaren vem du uppuakfor
;.nch utveckla passionen Katlek (Petson). Uppuaktandet
sket 1 fyta steg.

1) Vick hennes uppmyitksamhet med Fardigheterna:
Berammelse, Dons, Skidespel. Spelo (Tnstrument)
eller Siunga. £, ychkds du ar hon intresserad.

2) Be att 3 uppuaks henne genom att s ett
Solkwett ellet ett Houlighet (betoende pd hennes
stillning)-

3) Visa dina itliga aysikfer genom att vigs din

R yskhet mot din gust. Om Kyskheten segtar

(g [itar hon pd dig. Annats hat du visat dig for het pd
. griten octh miste batfo oy frin bstjon. -
4) Dekfarers din kirlek, genoty aft sl frany pos-
stonen oth kfara ett passionsshog. £, yokas du it

Kitleken besuatad. Annats bstjar du o

il \ f el J o

S At faen annan mannwha- att 315153 dlg k}‘auer kunslsgp

-',_. ': _."i‘“&i}_’_ A 2 s

PerrEKT: Den vansinnige tillfrisknar redan nédsta morgon
utan bestdende men.

Lyckat: Den vansinnige far en ny chans att bryta sig ur
galenskapen, men behandlingen har tart hennes kropp. Sla
ett nytt passionsslag, men ocksé ett extra slag for alderss-
vaghet till f61jd av behandlingen.

MissLyckaT: Behandligen fungerar inte och patienten
maste omedelbart sla ett extra slag for alderssvaghet.

FumMmEL: Patienten drabbas av en ny galenskap.

At fotlera sin passion
assioner kan utvecklas under spelets gdng, men de kan
ocksd avvecklas. Eftersom langtifran alla passioner ar
onskvirda dr det latt att forestélla sig en situation dér du vill
reducera dina passionsvérden. Det gér till precis som nér du
koper fardighetspodng med dina ddeslotter. Men istéllet for
att hoja virdet, sa sanker du det.

Virdena kan ocksa sjunka pa grund av ovirdigt agerande.
Om ditt beteende gar stick i stdv med dina passioner kan
spelledaren besluta att du sdnker véirdet med ett eller ett par
steg, som straff. Den som stjél frén sin husbonde forlorar ome-
delbart en poéng i lojalitet. Forrader du densamme forlorar du
sannolikt tva eller tre podng. Om du medvetet forsoker bryta
en passion maste du alltid sla ett passionsslag forst. Bara vid
ett misslyckande kan du fullfélja dina intentioner.

feotmalt sett s du all ISminlgg;slaﬁin under mn;:m]q&
fiten Alskatens Aventy? kan ocksd inkjudetas tett
vanligt spelmite, ofy Spelledoren s snskar. Du far
fortsitta med nista steq sb snart 53 snart du klorat det
foregaende. Om Soloiivenb?ret_ spelos undet interuilon
fhaste du aublyta uppuakfandet och bitia oy igen nista
ar. Att vinnd ndgons hfrfa kan to [ong tid.

1 adelskretsar hot tomantiken utwecklots till en spott,
adelsdamerna ger sina kaualjeter smd utmaningar. De
etsitter dd steq ett och kon pagd 1drafal. Sotlagon ar
notutligtuis riddaten fancelot och Guenevete 1 Ar-
thursagotna. Sadan tomantisk kitlek kan ocksd piuetka
posstonsuitdet ausedrt. Jfar it nagra klassiska exempel
frdn [itteraturen: -

+] Karisma 15+ (+1 pet poing duer 20) .
+) Sithjuden Kitlek

+3 Han raddade henne ftin ett ode ume in déden
+4 Hon 13 l‘addade honnm fl‘an dodsbadden
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(&1 cqenskapet anses sirshalt Forkastlign 1 Sousts
vitld. Det it de sju didsgyndetna, eller kardinal-
gyndetna, sofy kytkans min siget. Rikna med att din
- ofygiuning kommer att fitfo snett pb dig watie ging du

_ far Klyssa en sadan egenshop.

Kardinalsyndetna medfst evig fordimelse och kriver
hitd botaiting. De kallos tblond for Saligio, vilket dr
. en firkortning hinfad frin defas [ofinska namn:

Awetitio (Grighet)
fuxurio (Villust)
Invidia (Avund)
Gulo (§rossert)

1ra (Vtede)
Acedia (¢3ttio)
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