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1-3 Vardshuset ar fulbelogt. De maste kfora ett
Berimmelse for att £ husrum eller setuice.

4-6 £n handfull singate hor samlats tunt hirden.
Sl Songlek eller Spelo (instrument) far att bidra
fyed en wisa, en Mmelodi ellet eft kuide.

7-9 En skamlos kroggast biuder ut sig. Vig
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upder flirtandet. Vilj sjﬁlu vilket. ;
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12-14 gt sillskop uid spisen toat sig med visor
och kyiden till maten. O du klarar Ganglekar ellet

Spelo (Tnstrument) slipper du befao for maten 1kuill. ,"

15-17 £n ouel‘fol’fl‘ls]iad gast bjuder [aget runt pd
ol. Glo ett yrattullhet tills du misslyckas. Varje
misslychande betyder att du dmcl{n ut eft it gls.
Effelﬂel‘na . alkohol beskrius 1 kapitel V1.
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ftast kan ett spelmdte genomforas som ett okomplicerat
@samtal mellan spelarna och spelledaren. Utan avbrott,
bortsett fran ndgra inpass i form av tdrningsslag hér och dir.
Nagra sérskilda turordningsregler behovs inte sa lange hand-
lingen i spelet forflyter i langsamt tempo. Men forr eller sena-
re brukar det hetta till. Till exempel i en strid pa liv och dod.
Da behovs ocksd mer detaljerade regler, snarlika dem som
anviands i ett vanligt bradspel. Det hittar du i det hér kapitlet.

Tur & Qrdning
Under en strid agerar alla i strikt turordning. Snabbast borjar.
Diérfor ar det bra om spelarna sitter bankade i Snabbhets-
ordning runt spelbordet redan fran bdrjan. Handlingen delas
sedan in i korta segment som kallas véndor eller omgéangar.

Nir det blir din tur far du utfora en enkel handing. Det ska
vara nagot som kan utforas i en handvindning, dérav termen
“vianda”. Exempel: “Jag springer fram ur skogen och svingar
mitt svird mot rovaren.” Nér alla (inklusive spelledaren) ge-
nomfort sina vindor har ni fullbordat en omgéang. Da borjar
turordningen om fran bdrjan igen.

Trots att handlingen styckas upp i kortare segment antas
allt som hédnder under en hel omgéng intréffa samtidigt. En
omgang kan representera allt fran nagra sekunder till halvan-
nan minut. Hér foljer nagra exempel pa vad du kan gora nér
det blir din tur att agera:

ATTACKERA: Du fér anfalla en motstandare som befinner
sig inom en steglangds avstand. Du far rora dig lika man-
ga steg som din forflyttning forst, om du behover komma
1 position. Men sa fort du hamnar inom ett steg fran en
motsandare maste du stanna. Denna enstegsregel dr myck-
et viktig. Planera darfor alla attacker nogrant innan du ru-
sar fram. Se sidan 75.

AvvakTA: Du star 6ver din vianda och véntar pa ett béttre
lage. Du kan nu bryta dig in i turordningen vid ett senare
tillfalle genom att sld Snabbhet. Du fér ett forsok. Fordelen
ar att du dé kan vélja exakt nir din véinda borjar. Nackdelen
ar att du kan forsitta din chans att agera under omgangen,
genom ett misslyckat tdrningsslag.

SkyuTtA: Du avlossar ett avstdndsvapen. Om du vill kan du
rora dig lika manga steg som din forflyttning visar innan du
skjuter, men da forsdmras traffchansen. Det far inte finnas
nagon fiende inom ett stegs avstand i skottdgonblicket.

L T

 pd ety softy St yat oth vefn Sofy affackera vilken
fiende. £n [6sning ar att [3gg ut ett schackbride eller
eft rutigt pappet pd spelbordet, fir att hallo teda pi ar

allo befinnet sig. En tuto pd schackbridet motsuarar en
steglinad 1 den fikftoa spelvitlden. - 3

SprINGA: Du forflyttar dig dubbelt s& manga steg som din
forflyttning. Du kan sprinta dnnu fortare med ett lyckat
Styrkeslag. Multiplicera da forflyttningen med tre. Du far
inte anfalla ndgon. Att springa gor dig andfadd. Du loper
risk att bli utmattad varje vinda du springer eller sprintar.
Se sidorna 76-77 och 80-81 for mer om utmattning.

ViLa: Du hdmtar andan och dterfar lika manga utmattnings-
poédng som ditt Lakkott anger. Du kan inte géra nagot an-
nat under din vénda. Podngen aterfar sa snart det blir din
tur.

OvricT: Det tar en vinda att dra ett vapen, hoppa ur sadeln,
resa dig eller sdga en lingre mening. Spelledaren beslutar
hur ménga véndor andra handlingar tar att utfora.

bilg! schachspel fungerar alfeles iy safy —

spelplon. Pliserna han dessuton anuindas soy spel-
ll)al‘[iﬁl‘el‘ och l‘epl‘egemel‘a l‘o][persnnema 'ga,m detas fiot-
stindate. £n annan variant, softy kriver met fid, it att
fotbeteda detoljerade stridsplanet pé ett rutigt undetlog
och anmnda handmalade texmf“gurer sofy marl@rer




firstrid
avsett om du anfaller en fiende eller blir anfallen sjilv
@anvéinds samma principer vid alla nérstrider. Ni gor upp
med ett dubbelslag i Envig. Den som vinner far 6verhanden
och skadar den andra. Vinnaren kan ocksé bli utmattad.

PerrEKT: Du tréiffar din fiende med full kraft och gor dub-
bel skada. Du I6per risk att bli utmattad (se sidan 80).

LyckaT (VINNARE): Du triffar din fiende och gor vanlig
skada. Du l6per risk att bli utmattad.

LyckAaT (FORLORARE): Det dr du som blir trdffad, men du
fredar dig vél och fér tillgodordkna dig din skold innan
skadan bestims. Du I6per risk att bli utmattad.

OavaGJorT: Du och din motstédndare &r lasta i en oviss fakt-
ningsmatch. Ingen skadas men bada kan bli utmattade.

MissLyckaT: Du traffar inte och lyckas inte heller skydda
dig med skdlden, nir din motstandares hugg landar. Ingen
utmattning, men i gengéld far du virre skador.

FummeL: Spelledaren avgor vilka konsekvenser ett fum-
melslag medfor. Dessutom far du en poédngs trotthet. Det
kan handla om en strackning eller vrickning i striden.

Om du har fler &n en motstandare kan du bli involverad i mer
an en slagvixling, innan alla runt bordet gjort sina vindor.
Men ju fler motstdndare du har, desto svérare blir det att freda
sig. Alla fiender som star inom en steglingds avstand ridknas
in i styrkeforhallandet. Anvénd f6ljande kumulativa modifi-
kationer vid varje slagvixling.

Overligset antal:

Styrkeforhallande 5:1 +15/-15
Styrkeforhallande 3:1 +10/-10
Styrkeforhallande 2:1 +5/-5
Ovrigt:

Ryttare mot fotsoldat +5/-5
Staende mot liggande +5/-5
Tyngre eller langre vapen =~ +5/-5%*

*Vapen ar antingen Létta (L)Vardagliga (V) eller Tunga
(T) samt Korta (K) Normala (N) eller Langa (L). Om ditt
vapen ar langre eller tyngre dn mottandarens far du bonu-
sen. Nar ett tungt vapen mdoter ett langt rader status quo.
Bonusen kan maximalt bli +5.

Skytte

u kan bara anvinda avstandsvapen om du star mer én ett
Q steg bort frdn ndrmaste motstindare. Men dérifrdn kan
du attackera obehindrat. Attacker med avstindsvapen gors
med ett enkelslag i Skytte.

Slar du under eller lika med ditt fardighetsvérde har du tréf-
fat, och din motstandare skadas utan att kunna gora nagot at
saken. En perfekt traff gor dubbel skada. Om din fiende har
skold far hon forsoka skydda sig med ett eget enkelslag i En-
vig. Men bara om hon ser skottet komma och inte r upptagen
i nérstrid i skottogonblicket.

Pilbagar och en del andra avstandsvapen som inte kraver
omladdning kan skjuta mer &n en projektil under samma vén-
da. Men triffchansen forsdmras kumulativt med -5 for varje
skott utover det forsta. Dessutom maste du klara ett slag i
Fingerfardighet nir du fiskar upp nésta pil ur kogret for att
hinna spédnna béagstrangen en andra eller tredje gang.

Alla avstdndsvapen har dartill en rdckvidd, som visar
pa vilka avstdnd de &r effektiva. Om ditt mal befinner sig
inom riackvidden skjuter du med normal chans. P4 ling-
re avstind minskar precisionen. Du kan ocksa sikta. Dé av-
vaktar du och testar ditt Talamod (istdllet for Snabbhet).
Lyckas du far du 6ka din traffchans nir skottet avlossas. Du
viljer da sjdlv ndr i omgangen du skjuter.

Om du skjuter mot en fiende som befinner sig i nirstrid blir
det svarare att triffa riatt. Om traffen sker med ett ojamnt slag
har du tréiffat fel kombatant. Lat slumpen eller spelledaren
avgora vem. Anvind i 6vrigt foljande kumulativa modifika-
tioner vid Skytte.

Rdckvidd:
Malet utanfor tredubbla riackvidden
Malet utanfor dubbla rackvidden -5

Malet ligger utanfor rackvidden -5

Ovrigt

Andra och tredje pilen -5 och -10
Malet befinner sig i narstrid -5

Morker eller dalig sikt -5 till -10
Skytten siktade talmodigt +5§ F

T Total modifikation for tredubbel rackvidd ar -15
T 1SI& Talamod for att sikta.

P Enstegsl’egeln [ydllggnl‘s Snabbt 0113 du am;ander en
. spelpln. it du hamnat 1en tufa Softy gransar till en
"~ fiendes miste du stanna. Det Fir aldrig finnas met
an en petson 1 vatje rufa. Kom 1hdq att en steglingd 1
Sousts varld ar ett [uddigt mdtt. £n Tut kan motsuara
allt fran en 1l ett par mefer. X
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Striderna i Fausts viérld ska g& fort. Hela stridssystemet &r
uppbyggt for att minimera den tid som gér at till att sl térn-
ingar, rdkna och kolla vad som stér i regelboken. Men det
finns ytterligare en faktor som haller dem korta — din egen
Talighet.

Ga mycket stiyk 3] du
arje gang du blir triffad och tar skada sjunker din T&-
Vlighet. Nér den nar noll dr du utslagen och kanske
ddende. Téligheten minskar kontinuerligt under hela striden.
Minskningen sker pa tre sitt.

UTMATTNING: Varje védnda som du tar aktiv del i striden
far du en eller ett par utmattningspoiang. Vanligtvis en.
Utmattning symboliserar att du tappar andan. Det finns
tomma kryssrutor pa ditt Pergament, dér du markerar hur
utmattad din rollperson blivit.

TROTTHET: Far du av somnbrist eller efter langa resor.
Trotthet kan ocksé representera rejal morbultning. Effek-
ten markeras med egna kryssrutor pa pergamentet.

SARSkADOR: Representerar blodande sar. Har kryssar du i
ett antal rutor varje gang du triffas av ett vapen under en
strid.

Dra summan av de tre skadetyperna fran din Talighet. Nér
Taligheten nér noll &r du utslagen. Du ramlar till marken och
ar oformdgen att gora ndgonting annat an ligga still. Men sa
lange som du ligger ner anses du vara vilande, och darfor
aterfar du fran och med nu ett antal utmattningspoédng varje
vinda. Lika ménga som ditt Lakkott. Trotthet aterfar du efter
en timmes vila, och sérskador ldks varje dag. Men det finns
ocksa skador som du inte kan aterhdmta dig ifran utan hjalp.
De kallas banesar. Mer om dem nedan.

Den vittugiansks miltaulon
ar du tréffar nagon slar du ett antal T6:or for att avgora hur
Rallvarlig skada du dsamkat din motstandare. Hur méanga
térningar avgors av din Slagkraft. S1& alla tdrningarna i ett
slag och ldmna dem pa bordet sa att alla kan avldsa resultatet.
Summan av de prickar du ser ér de sarskador som din fiende
fatt, eller omviant om du sjalv blivit traffad.

Men T6:orna visar ocksé var slaget landat. Anvind den vit-
ruvianska méltavlan. Du hittar den pa baksidan av ditt Perga-
ment. Den ser ut som en traffbild ver manniskokroppen. Dér
ar dina kroppsdelar numrerade fran ett till sex enligt f6ljande
mall:

1 Higer Ben 3 Hﬁgel‘ Ay 5 Totse
2 Vansler Ben 4 Vinster Aty - 6 Juoud

." N

b —

|

| 7

] ; 7

‘i /

- H-Ben

| /

3 Torso
6 Huvup

2 VANSTER BEN
5 VANSTER ARM

1 HOGER BEN
4 HOGER ARM

Den som triaffar véljer sjilv var slaget tar pa motstandaren,
men du far bara vélja ett nummer som finns representerat
bland dina skadetérningar. Om skadetdrningarna vid en traff
visar 1, 3 och 4 har du dsamkat fienden &tta podngs skada.
Du kan da vilja att placera traffen i viansterbenet, balen eller
hégerarmen pé din motstandare. Ett tips: Vélj den kroppsdel
som har minst rustning.

K~nock ocH Barans: Om fiendens slag dr lyckat, och
skadan dr hogre dn ditt Knockvérde, har du forlorat fot-
fastet. Du maste sla Balans eller falla omkull. Sitter du till
hast tar du 1T6 i utmattningsskada fran fallet. Annars ram-
lar du bara till marken och riknas som liggande. Du kan
resa dig upp nista gang det &r din tur att agera med ett nytt
enkelslag i Balans. Notera att du kan bli knockad dven om
din skold eller rustning absorberat merparten av skadan,
likavél som av en fiende som bara astadkom resultatet
Lyckat (forlorare) och aldrig skadade dig fysiskt.

RUSTNINGAR oCcH SKOLDAR: Béde rustningar och skoldar
har ett skyddsvirde, som rdknas av fran skadan, innan du
minskar din Télighet. En rustningsdel skyddar automatiskt
den kroppsdel den sitter pa. Om du far en trdff i huvudet
och bér stalhjdlm ridknar du saledes bort fem podng fran
skadetdrningarna. En skold skyddar hela kroppen. Men
kom ihég: Skolden ridknas bara om du sjilv lyckades med
ditt tarningsslag.

e e LS

’ = ﬁender finns ett fotenklot skadesystem. Dd slipper du
=3 anteckna hur mycket skado ouikfigo dussinmotstindare
: tagit. 123t en sidan bifigur fir en trifF mdste hon

© duetuinnd skadon med sin Télighet, softy vid ett dub-
= belslag Exempel: £n fiende lned Télighet 14 far fyta
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Niér din Télighet gar ner pa noll dr du utslagen och oférmo-
gen att gora nagot. Men om du inte fatt nagot banesér kan du
snart kvickna till igen. Sa lénge du vilar eller sover aterfar du
Talighet sa har:

» Utmattning léks varje véinda. Du far tillbaka lika ménga
poédng som ditt Lakkott anger varje gang det blir din tur.
» Trotthet laks pa samma sétt, en gang per timme.

> Sarskador ldks pd samma sétt, en gang per dygn.

fear du far ditt banesir
m sarskadan fran en enskild traff dverstiger din Smart-
troskel har livet har borjat rinna ur dig pa allvar. Kryssa
dé 1 rutan banesér pé ditt pergament. Om din Talighet gar ner
pa noll nér rutan ar kryssad ér du déende.

Sa lange banesarrutan dr ikryssad kan du inte aterhédmta dig
frén utmattning, trotthet eller sarskador av egen kraft. Du far
heller inte avmarkera rutan forrédn du fatt kvalificerad vard
och forblir darfor medvetslos.

For att fa avmarkera banesérsrutan maste du behandlas av
en likekunnig person med talangen Hantverkare (Barberare).
Liakaren slar ett slag i Lakekonst och far forsoka maximalt en
géng per dygn. Om Téligheten &r negativ modifieras chansen
att lyckas med det negativa virdet.

PerrEKT: Du borjar dterhdmta dig som vanligt, och far
inga bestdende men av skadan. Avmarkera banesarsrutan.

Lyckat: Du bdrjar dterhdmta dig som vanligt, men har
drabbats av bestdende men. Se avsnittet om permanenta
skador. Avmarkera banesarsrutan.

MissLyckaT: Dina skador ldks inte och du drabbas av
bestaende men. Dessutom tar du ytterligare 1T3 poédngs
sarskador. Lékaren far gora ett nytt forsok nésta dag.

FumMEL: Som ett misslyckande. Men du tar dessutom yt-
terligare 1T6 i sarskada till f6ljd av ldkarens slarv. Aj!

Doden intrdffar ndr summan av dina sammanlagda skador
(utmattning, trotthet och sarskador) &r dubbelt sa hog som
din ursprugliga Talighet. Det géller oavsett om banesarsrutan
kryssats eller inte.

Spelexerypel
det foljande exemplet har Vara hjéltar hamnat i strid med tre
knektar. Spelledaren ber dem agera turvis i snabbhetsord-
ning och véljer att anvénda ett schackbriade for att illustrera
striden. Detta hinner hdnda under den forsta véindan:

O Magda bérjar. Trots sin higa Snabbhet dr hon ddligt
rustad for strid och viljer att avvakta. Notera att hon och
Dirk da formar en barridir framfor Isak. Knektarna kan
inte nd tjuven utan att passera inom en stegldangds avstand
fran Dirk eller Magda. Om knektarna passerar innanfor
den radien mdste de omedelbart stanna for enstegsregeln.
Det finns visserligen ett sdtt att kringgd regeln, men det
ska vi dterkomma till pad sidan 80, ndr vi tittar ndrmare pd
olika specialattacker.
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O Nist snabbast dir Isak, som dr utrustad med en pil-
bage. Han skjuter en pil mot en av knektarna och sldr en
dtta — en trdff. Skadetdrningarna visar 4, 4 och 6. Sam-
manlagt 14 podng i sdrskador. Isak viljer att sdtta pilen
i fiendens oskyddade huvud vilket dr tillrdckligt for att
ge knekten ett banesdr. Skadan dr dessutom hogre dn
fiendens Tdlighet. Knekten dr dod eller doende. Nu ber
Magda att fa agera (hon avvaktade ju bara) men miss-
lyckas med Snabbhetsslaget. Hon forsitter sin chans.

© De dterstiende knektarna rusar nu fram mot Dirk och
Magda. Magdas motstandare svingar en yxa och sldar en
4:a pd anfallstirningen. Skadan dr 10. Magda fredar sig
med en trdstav och slar ocksd en 4:a med skada 5. Oav-
gjort. Fiskardottern och knekten dr ldsta i en oviss fikt-
ningsmatch. Men trots att Magda inte tar nagon fysisk
skada dr slagen sa hdrda att hon mdste sld ett Balans-
slag. Skadan overstiger ju hennes Knockvirde. Magda
misslyckas och faller. Hennes egna skadetdrningar var
for obetydliga for att knekten skulle tappa balansen.

O Dirks motstindare slir 10 pd anfallstdirningen mot
Dirks 7:a. Dirk far sammanlagt 11 i skada. Men trdffen
sitter i kroppen, ddr Dirk bdr ett stalharnesk som skyddar
5 podng. Dessutom har han skaffat sig en skold under
sina dventyr. Eftersom han lyckades med sitt slag drar
den bort ytterligare tre podngs skada. Dirk tar endast
fyra poding i sdrskador, och nu dr det hans tur att sla
tillbaka.

© Dirk svingar sitt svird och slar 12. En perfekt trdff
med dubbel skada. Tdrningarna visar 2, 4 och 6 — 24
podng. Knektens huvud skiljs frdan kroppen. Ndsta vinda
kan Magda och Dirk gora gemensam front mot sin sista
motstandare. Det betyder att de dr tva mot en och far
sina trdffchanser 6kade med +5 samtidigt som knekten
far -5. Isak hinner d andra sidan skjuta som vanligt, om
ingen av hans kamrater stdllt sig i skottlinjen ndr det blir
hans tur (Magda dr inte i vigen om hon ligger ner).



Som du ser i spelexemplet anvéinder Vara hjéltar olika vapen,
som har olika fordelar. Alla vapen vapen fungerar mer eller
mindre enligt samma principer. Du slar Envig for att trdffa
med ett ndrstridsvapen och skadan bestdms av din Slagkratft.
Ett avstdndsvapen avlossas med ett enkelslag i Skytte och har

cn

inneboende Slagkraft som anvinds istéllet for din egen.

Men alla vapentyper har sina egenheter. Att vilja ritt vapen
kan vénda stridslyckan till din favor.

De vapen du kan skafta till din forsta rollperson presenteras
hir 1 breda vapenklasser, dar du litt kan passa in de flesta
vapentyper som anvéndes under den historiska medeltiden.
En orientalisk kroksabel d4r mycket lik ett vanligt rakt riddars-
vird, till exempel. Den behover inga egna regler.

om du skulle méta en person med gevér i handen i den verk-
liga vardagen. Rdkna med att du far -5 pa Folkvett, Hovlighet
och Viltalighet om du upptrdder bevdpnad i en vardags-
situation.

alltfor stort uppseende. I Fausts vérld raknas du
inte ens som bevipnad om du bara bér ett latt
vapen. Snarare som vélutrustad.

]

atthanterliga och sméd vapen som kan
biras i vardagliga situationer, utan att vicka

Doik: Ett kort stotvapen med dub-
beleggad klinga. Nar du slar skada med
en dolk rdknar du bort alla ojimna térningar
ur resultatet. Exempel: Skadetérningarna
visar 3, 4 och 4. Men skadan blir bara atta.

Kn~ovLprAk: En enkel stridsklubba av trd, med
eller utan jarnskoning. Det kan till och med
rora sig om en kraftig kdpp du hittat i na-
turen. En ldngre vandringsstav kan anviandas | 'J
som knolpak, men maste greppas med tva
hinder. Alla rustningar skyddar dubbelt mot
knolpékar.

VARJA: Virjan ér ett svird med tunn tve-
eggad klinga. Den bérs ofta som prydnad i
adelskretsar och i en otrdnad hand ar den inte farligare dn
en dolk. Rékna bort alla ojaimna térningar fran skadan pa
samma sitt. Men om du har talangen Fiktare ar vérjan
lika dodlig som ett svird. Da gor du full skada med vap-
net. Vérjan kan dock inte hugga av ett annat vapen som
svérdet kan.

Vardagliga uapen
essa vapen plockas bara fram vid sérskilda tillfillen som
jakt eller strid. De ar forvisso vardagliga men vicker

dnd4 olust om de bérs Oppet i fel ssammanhang. Ungefér som
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HiArLmkRrossARE: En kortskaftad ryttarklubba vars metall-
huvud forsetts med vassa flidnsar eller spikar. Vapnet
kan lika gérna anvéndas till fots och kallas ibland for
koritsklubba eller kyrasshammare, eftersom den ar extra
effektivt mot stél- och kyrassrustningar. Dessa rustningar
far sitt skyddsvirde halverat nir de triffas av en hjdlm-
krossare.

Sesut: Ett spjut ér en vass jérnspets fist pa en stotstdng.
Spjutet rdknas som ett langt vapen, men skadan hanter-
as som dolkens. Rékna bort alla ojimna skadetirningar.
Spjutet &r effektivast mot ringbrynjor. Dessa rustningar far
sitt skyddsviarde halverat nér det traffas av en spjutspets.

SvArp: Riddarens traditionella vapen behdver ingen nér-
mare beskrivning. Vapnets styrka dr dess hallbarhet och
en vass egg. Om en svirdsman uppnar ett oavgjort resultat
mot en fiende bevidpnad med ett enklare vapen sé har det
andra vapnet knickts. Utga fran att alla andra vapentyper
an svérdet har skaft eller andra bédrande delar tillverkade

av brackligt tra.
Yxa: En yxa dr precis vad det later som.
Den ér sirskilt effektiv mot skdldar. Varje
ging en skold absorberar skada fran
ett yxhugg minskar dess skydds-
véirde med ett. Skoldar med skydds-

varde noll faller omedelbart 1 bitar och
blir obrukbara.

Tung® vapen

issa vapen dr enbart avsedda for
| krig eller andra illdad. Den som bér
t dem betraktas med automatik som hotfull.

Tank dig att du moter en person som bér
| pé en kulspruta nir du gar till skolan eller
" jobbet.
[f Folkvett, Hovlighet och Viltalighet
| modifieras omedelbart med -10 om du

visar dig med ett tungt vapen i dina hén-
der.

BastarpsvArDp: Ett bredbladigt svird av normallédngd med
extra langt handtag. Det kan greppas med en eller tva hin-
der, men riknas alltid som ett tungt vapen. Om du greppar
vapnet med bara en hand finns en risk att den tunga klin-
gan glider dig ur hinderna. Du tappar den vid ett fummel
och den landar da 1T6 stegldngder bort i en ruta som valjs
av motstandaren.

HiLLeBarD: Nir ett yxhuvud med spetsig stotklinga fésts
pa en lang stang blir det en hillebard. Vapnet gor full ska-
da. Vapnet rdknas som langt och kriver talangen Pikener-
are. Annars fungerar det som ett spjut. Kraver tva hénder.



MorGonsTIARNA: Tink dig ett stilklot med vassa spikar,
fast i en kedja. Det dr den morgonstjdrna vi talar om har.
Du greppar vapnet runt ett kort handtag vid kedjans slut.
Skoldar erbjuder inget skydd mot en fiende bevdpnad med
ett sddant stridsgissel. Men vapnet dr oberdkneligt med sin
langa kedja. Fumlar du har du tréffat dig sjélv.

RyTtTARLANS: En kraftig spets fast pa ett langt spjut. Ryt-
tarlansen kan bara anvidndas fran héstryggen och riknas
som ett ldngt vapen. Eftersom du samtidigt far en extrabo-
nus nér du sitter till hést kan du attackera fotsoldater med
upp till +10 1 Envig. Men lansar dr skora. Om du slar ett
ojamnt slag med anfallstarningen har vapnet knackts vid
attacken. Den gor da normal skada, och blir sedan obruk-
bar. Lansen kraver talangen Lansiér for att komma till sin
ritt. Utan talang fungerar den bara som ett spjut.

TornERLANS: Tornerlansen saknar vass spets. Den ar dér-
till ihdlig och bryts litt. Vapnet &r avsett for sport. Torner-
spel nidrmare bestimt. Nér tva riddare mots i en torner-
ing slar de ingen skada. Vinnaren i deras dust anses bara
ha vrikt sin motstandare ur sadeln. Forst vid en perfekt
traff orsakar tornerlansen normal skada. Vérdet fordubblas
dock aldrig. Vapnet fungerar i 6vrigt som Ryttarlansen.

LANGsvARrD: Ett ldngsvird har liangre klinga &n ett van-
ligt svird och maste greppas med dubbelhandsfattning.
Det kan dérfor inte anvéndas fran héstryggen eller med
en skold.

StriDSYXA: Den tveeggade stridsyxan har ldngre skaft 4n
en vanlig yxa. Den greppas alltid med tvé hiander. Vapnet
kan inte anvidndas fran histryggen eller med en skold.
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Awstdndsvapen
ilbagar och armborst kan avlossas fran tryggt avstand.
Vilken sort du véljer &r en smaksak, och de flesta skjut-

att anvinda, men klumpigt att ladda. Armborstet gor 3T6
i skada och har en rackvidd pa 36 steg. For att ladda en ny
pil maste du spendera minst en vinda och klara ett Finger-
fardighetsslag. Misslyckas du maste du spendera ytterlig-
are viandor for att gdra vapnet skjutklart igen. Fortsitt tills
du lyckas. Max ett skott varannan vinda, séledes.

BAige: Pilbdgar ér svarare att anvénda dn armborst, men
lattare att ladda. En vanlig bage gor 3T6 i skada, och riak-
nas som ett ldtt vapen. Du tar bort alla ojaimna tarningar
frén skadan. Réckvidden &r 24 steg. En pilbage blir skjut-
klar sa fort du lagt en ny pil pa stringen. Det kriaver Fin-
gerfardighet och du kan skjuta fler pilar samma vénda.

HanpkaNon: En primitiv mynningsladdad pistol med
kraftig pipa och luntlasladdning. Den liknar faktiskt en
liten kanon men kan greppas med bara en hand. Vapnet
gor 2T6 1 skada och har en rickvidd pa 12 steg. Rustning-
ar skyddar inte mot dess kulor. Handkanonen laddas lika
langsamt som ett armborst. Men forutom Fingerfardighet
maste du ocksa lyckas med ett test i Talamod innan vapnet
ar skjutklart.

KastvaPEN: Nistan alla vapen kan slungas ivdg som im-
proviserade kastvapen. De gor d4 samma skada som en
dolk och rackvidden &r lika med din forflyttning. Anvénd
din egen Slagstyrka. Men om du har talangen Knivkastare
kan du kasta spjut eller yxa med full skada. Rackvidden
fordubblas till tva gdnger din forflyttning. Naturligtvis kan
du da ocksé kasta knivar pd samma avstand. Men kniven
gor aldrig mer skada én en dolk.

LANGBAGE: Langbagen &r en kraftigare variant av pilba-
gen. Den &r ocksa svérare att anvinda. Du maste ha ta-
langen Béagskytt for att dra nytta av Langbéagens fordelar.
Den gor da 3T6 i skada utan reducering och rackvidden
blir 36 steglangder.

LuntLAsMUskOT: For att avlossa denna foregéngare till
geviret tinder du en lunta som félls ner i krutfanget nar
du kramar avtryckaren. Vapnet kraver tva

hinder, gor 2T6 i skada och har en rackvidd fp'\
pa 24 steg. Den laddas precis som en hand- "'
kanon, med Fingerfardighet och Talamod.
Kulorna slar igenom alla rustningar utan
att skadan paverkas. Kallas ibland for
arkebuse, med ett dldre ord.

Srunga: Ett enkelt vapen som varit
populédrt sedan David besegrade Goli-
at. Det kraver talangen Knivkastare for
att kunna anvéndas 6ver huvud taget.
Anvind din egen Slagstyrka, men

vapen betraktas som vardagliga vapen. Rackvidden som an-
ges ar den korta rackvidd dér du skjuter med full traffchans.
Den absoluta maxriackvidden (om du lobbar ivég projektilen
i en bage) dr tio ganger den korta rackvidden.

rikna bort alla ojdmna skadetarningar.
Réckvidden bestédms av din Styrka.
Rustningar och skdldar skyddar
dubbelt mot slungstenar. Vapnet kan
emellertid tillverkas av en vanlig ldder-
rem, och ammunitionen ar helt gratis.
Bara att plocka fran marken.

ARMBORST: Armborstet bestar av en bage som fasts hori-
sontellt Gver en gevirsliknande stock. Det gor vapnet latt
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De enkla krutvapen som finns i Fausts vérld ar relativt nya
pafund. De ér dérfor mycket opaliliga. Om du fumlar med
ett krutvapen utan att ha talangen Krutblandare har din bossa
exploderat. Du tar sjidlv normal skada av ditt eget vapen. Med
talangen resulterar fumlet bara i ett eldavbrott. Ladda om
vapnet, sd dr det klart att anvdndas igen.

Speciofattacker
skickliga kampar kan anvénda olika tekniker, for att for-

$béittra sina chanser i olika situationer. Dessa regler be-
hover inte anviandas forrdn ndgon aberopar dem. De utfors
som en variant pa den vanliga attacken. Men alla dkar din ut-
mattning med +1 podng extra under varje runda de anvinds.

Nér du viljer en specialattack géller den tills det blir din
tur igen nédsta omgang. Du kan alltsé inte inleda med en
barsarkargang, for att véxla till defensiv hallning nér det blir
fiendens tur. Du kan aldrig kombinera tva specialattacker.
Notera att du inte kan vilja en specialattack forran det blir
din tur att agera.

AvvApNA: Du slar rakt mot fiendens vapen. Om du vin-
ner slagvaxlingen och din motstdndare misslyckas med sitt
tarningsslag har vapnet glidit ur hennes hénder. Det landar
1T6 steg bort i en riktning som du bestimmer. Du gor in-
gen skada och kan inte knocka motstandaren.

BARSARKARGANG: Du satsar all kraft pa ett enda forodande
slag och struntar i att forsvara dig. Din fiende far dérfor
sld mot dig med ett vanligt enkelslag, innan du kastar dina
egna tdrningar. Om du fortfarande stér upp far du sedan
anfalla tillbaks med +10 pa ett eget enkelslag i Envig.

Ducka: Om du vill kringgé enstegsregeln och ldmna en
pagéende strid, eller springa titt forbi en motstdndare utan
att stanna, anvénder du din Smidighet istéllet for Envig.
Du kan nu inte skada motstdndaren, men vid ett lyckat
slag (vinnare eller forlorare) far du fullfélja hela din for-
flyttning utan att stoppas av enstegsregeln. Du kan fortfar-
ande skadas som vanligt.

KvruBBsLaG: Alla vapen kan anvindas som trubbiga till-
hyggen. De fungerar dd som klumpiga klubbor och du
anvéinder din Smidighet som férdighetsvérde, istéllet for
Envig. Med denna teknik orsakar du utmattningsskada pa
motstdndaren istéllet for sarskador. Vid en perfekt traff
trotthet istéllet for dubbel skada. Rustningar och skdldar
skyddar dubbelt. Fordelen é&r att du kan sl& ner motstdndar-
en, utan att doda henne. Med lite tur.

KNYTNAVAR OCH SPARKAR: reducera Slagstyrka med en
tarning. Sedan kan du anvinda dina hinder och fotter for
att utdela klubbslag. Se ovan. Knytnédvar och sparkar rik-
nas som korta och litta vapen.

Livrac: Du bor tinka dig for innan du borjar brottas med
din motstandare. Du kan kan inte anvinda dina egna vap-
en. Bir du pa tvahandsvapen eller skold maste du sliappa
dem forst. Och din fiende fér alltid ge dig ett frislag innan
ni borjar, precis som om du gatt barsarkargang mot henne.
Forst darefter borjar din egen vanda. Nu gor kdmparna

upp 1 ett dubbelslag med sin Storlek som fardighetsvérde.
Vinnaren far utféra en av foljande handlingar vid véindans
slut:

» Kasta omkull motstandaren, som automatiskt forlorar
balansen och faller. Inget balansslag.

» Halla fast motstandaren. Fienden blir oférmdgen att
forsvara sig tills hon tagit sig loss. Det gor hon genom att
vinna ett livtag nir hennes egen vdnda borjar nédsta gang.
» Skada motstandaren. Om du redan haller fast din antag-
onist kan du tillfoga henne skada automatiskt varje gang
det blir din tur. Skadan 4r densamma som vid obevépnad
strid. Om du fortfarande har ett enhandsvapen inom réck-
hall kan du anvénda det istéllet.

PARrAD: Du parerar med ditt vapen och raknar darfor bort
din hogsta skadetarning fran resultatet. Du kan fortfarande
knocka och skada din mostdndare som vanligt, fast med
reducerad skada. Vid ett lyckat slag adderar du den hogsta
skadetdrningen till din rustning. Den rdknas sdledes bort
fran alla skador du far under vindan, som om den vore en
extra skold.

STRID TILL HAST: Nér du sitter pd en hést far du flera for-
delar. De flesta har nimnts i andra sammanhang, men
summeras hdr for enkelhetens skull. Om du sitter till hést
kan du:

» Alltid tillgodordkna dig en bonus pa minst +5 mot
fiender som star pa marken.

» Anvinda héstens Slagstyrka istéllet for din egen, om
du har talangen Kavallerist och lyckas med ett Ridaslag.
Du maéste ocksad ha en ansats pd minst fyra steg till din
motstandare nar attacken paborjas. Detta kallas for en ka-
vallerichock.

» Anviénda en ryttarlans eller tornerlans, om du beharskar
talangen Lansidr. Om du forsoker anvénda dessa vapen till
fots, eller saknar talangen, rdknas lansarna som vanliga
spjut. Effektivast i kombination med en kavallerichock.

TvA vaPeN: Med ett vapen i varje hand halveras din Envig.
Fordelen ér att du far sla tva T20:or vid anfallet. Badda kan
triffa fienden. Anvand samma skadetirningarna for bigge
traffarna. Tva vapen skyddar dig samtidigt lika bra som
en skold vid resultatet Lyckat (forlorare). Skyddsvérdet ér
lika med vérdet pa din hogsta skadetérning om du lyckades
med minst ett av T20-slagen. Inkludera dven den nést hog-
sta skadetdrningen, om du lyckades med bada T20:orna.

.. Belostning & Utmattning
ven om utmattning inte ar lika allvarlig som andra ska-
Ador, kan den fa dig att duka under precis som sarskador.
I en strid 16per du risk att bli utmattad varje géng du slar
ett lyckat eller perfekt slag under en slagvixling. Den som
anstrianger sig hardast lyckas ju ofta bast. Du blir ocksa ut-
mattad av att springa och sprinta.

Om du blir utmattad eller inte beror pd hur tungt belastad
du dr. Om den sammanlagda vikten frén vapen, rustning och
skold (samt eventuellt Ovrigt 16s6re) understiger din Styrka ar
det ingen fara. Men om du bar mer &n sa blir du utmattad.
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» Om du bédr mer dn din Styrka maste du kryssa en ut-
mattningsruta, vaje gang reglerna anger att du kan bli ut-
mattad.

» Om du bar dver tva ganger Styrkan maste du kryssa tva
rutor varje gang.

» Om du bér 6ver tre ganger Styrkan maste du kryssa tre
rutor varje gang. Och sa vidare.

EXemPEL: Isak har “ldnat* en kyrassrustning och svingar
en tung stridsyxa. Tillsammans sitt ovriga tjuvgods bdr
han nu drygt tvd gangersin styrka. Men ndr han upptdcks
av knektarna tar han till flykten. Han far tva utmattnings-
poding varje vinda han springer eller sprintar for att kom-
ma undan.

Fingte jnarscher
ur manga steg du hinner pa en vinda vet du redan. Lika
manga som din Forflyttning — om du ror dig i maklig takt.
Men ibland kan det vara bekvamt att méta strackor i ldngre
distanser. En tumregel dr dé att du fdrdas lika méanga fjérd-
ingsvégar som din forflyttning visar under en timme.

Resor gor dig emellertid inte utmattad, utan trétt. Du far
minst en trotthetsspodng for varje timme du befinner dig pa
resande fot. Om du Overraskas i ett bakhall under resans gang
kommer du att tvingas paborja striden andfadd och uttréttad.
For ldngre farder och mer detaljerade regler reckommenderas
anvisningarna i kapitel XI-XII.

Hoppe & Klottra
tga fran att din rollperson kan hoppa lika manga steg som
Usin Forflyttning om hon &r obelastad. Med rejil ansats och
ett lyckat Smidighetsslag forlangs distansen en steglangd.
Tva steglangder vid ett perfekt Smidighetsslag.

Du kan klattra uppat eller nedat med en fart i steg som mot-
svarar din Forflyttning varje vianda. Det géller néir du kléttrar
i trdd, pa bergssidor eller langs grova rep. Men om underlaget
ar svarare krdvs dessutom ett Smidighetsslag varje vénda.
Spelledaren modifierar svarigheten efter eget huvud. Vid ett
misslyckande har din rollperson fastnat. Vid ett fummel faller
hon.

Fallskador rdknas som sarskador. For var tredje steglingd

du faller tar du 1T6 i skada om du landar pa ett hart underlag.
Om du faller mjukt eller landar i vatten tar du 1T6 i skada for
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_ ay, efter ditt banesir. Spelledaten augit de exakfa ofy-
stindighetetna, med h jélp au vanligt sunt fornuft. Det
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1 Din ktopp skakas au

var tionde steglingd. Om du lyckas med ett Smidighetsslag
under fallt far du alltid reducera skadan med en térning. Oav-
sett underlaget. Den som faller av en hist tar vanligtvis 1T6 i
utmattningsskadaskada.

Hur mon bar sig at for att drunkna
m din rollperson hamnar i vatten maste hon simma. Det
krévs ett Smidighetsslag varje véinda bara for att hélla
sig flytande. Slaget modifieras med -1 for varje pund som din
rollperson bér med sig. Om du har talangen Simmare behdver
du inte slé nigra slag alls, sa ldnge som du bar mindre 4n din
barformaga.

Om du misslyckas med ditt simmaslag sjunker du som en
sten. D& forlorar du 1T6 utmattningspodng varje vénda, tills
du far huvudet ovanfor vattenytan igen.

Den som lyckas med ett Smidighetsslaget kan forflytta sig
med halva sin forflyttning i vattnet. Eller trampa vatten och
aterhdmta andan. Det rdknas som att vila.

For en icke simkunnig krdvs det normalt sett ett simmaslag
varje vinda. Har du talangen Simmare behdver du bara sla ett
lyckat slag. Sedan kan du simma sé lange krafterna récker.
Du forbrukar en utmatningspodng for varje vinda som du
simmar med full fart.

Eld & Slommot
tark hetta och stora brinder kan skada eller doda din roll-
$person. Eld ger skada varje vianda. Hur mycket beror pa
brandhirdens storlek. Den som faller in i en vanlig lagereld
far en podngs sarskada varje vinda hon dr dum nog att ligga
kvar. En rollperson som fangats i ett brinnande hus tar 1T3

i skada varje vianda. Ett flammande haxbal gor minst 1T6 i
skada per vianda. Lek inte med elden.

Gift & Blygdet
en som rakar tdmma en giftbdgare behover bara veta tva
gsaker: Hur maga doser gift innehdll kérlet jag just drack
ur och hur starkt var giftet?

Giftstyrka méts pd en skala mellan 1-20, precis som allt
annat i Fausts vérld. Du méste dvervinna varje dos i ett dub-
belslag mot din egen Storlek for att motstd effekten. Samma
princip géller for alkohol, droger och haxbrygder. Ett vanligt

gift gor skada utifran sin giftstyrka. Du maste sla hogre &n
giftstykan, men under eller lika med din Storlek.

2 Du fitlorar en ary, en hand en fot eller ett ben.
fltdiligen sittet en bit au vapnet fkwar 1 din klopp.
Stotlek -1

3 Du fitlotar eft Finger eller ndgra tar. Eller sd hat
benen Udin ktopp Ikt thop snett. Smidighet -1.

4 Du fitlorar ett ogo eller ett 6ta. Eller 53 susar det
alltid 1 ditt huoud. Blick -1.

5 Din kropp tcks ay ful drryiiynad eller andra nyiss-
piydnader efter skadan. Karisma -1.

6 $lo tud ginget till pa tabellen. Tgnotera nya 6:or.
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PerrekT: Du paverkas varken av gift eller brygder.

VINNARE: Du tar halva giftstyrkan i skada. Om du druckit
en brygd far den halv effekt.

FOrLORARE: Du tar hela giftstyrkan i skada. Brygder far
full effekt.

FummEL: Du tar hela giftstyrkan i skada. Brygder far full
effekt.

De flesta gifter ger dodliga sarskador. Andra gor dig trott
eller utmattad och det finns manga sitt att forgifta ndgon. Du
kan till exempel stryka en dos gift pa ett vapen eller tdmma
ett valfritt antal doser i en portion mat. Men i det sistndmnda
fallet finns en risk att giftet forstor smaken.

Den som fortér forgiftad mat eller dryck far viga sin Matt-
fullhet mot sitt Frosseri i ett dubbelslag. En gang for varje
dos. Om Mattfullheten segrar har offret upptackt giftet.

ExEmpEL: Isak har av mistag rakat tomma fel bigare. Den
innehdller tva doser av ett gift med styrka 8, som han tdnkt
bjuda en av sina fiender pd. Eftersom Isak inte dr kind for
sin Mdttfullhet upptdcker han inte sitt misstag forrdn vid
andra forsoket (andra klunken). Han har da fdtt i sig den
ena dosen och madste besegra giftstyrkan i ett dubbelslag
mot sin Storlek. Om han lyckas tar han bara fyra podng i
skada. Misslyckas han tar han 8 podng.

Gifter kan tillverkas medtalangerna Besvérjare (Hdxa) eller
Skolad (Apotekare). Den som har Hantverkare (Kock) kan
dolja smaken i mat eller dryck. Om substansen blandats i mat-
en av kocken sjéilv gér den inte att uppticka. Men langtifran
alla dekokter dr skadliga. I Fausts vérld finns ocksa ldkande
salvor, trolldrycker och kérleksbrygder. Notera att du anvén-
der samma regler dven om du vill dricka en brygd. Giftstyr-
kan maste alltid 6vervinna din Storlek, dven om du vill bli
“forgiftad” av egen fti vilja. Reglerna kan ocksa anvindas for
rusdrycker. Faktarutan hir nedanfor ger tva exempel pa bryg-
der fran Fausts virld. Du hittar fler uppslag i magireglerna.

Mot & Somn

in rollperson maste dta och sova for att orka med sina
g aventyr. Din smérrtroskel visar hur lange hon orkar halla
igang, innan hunger och somnbrist gor sig paminda. En van-
lig “arbetsdag” ar dubbelt sé ldng som smaérttroskeln, raknat
i timmar. Om du inte har &tit ordentligt under arbetsdagen
maste du da kryssa i en podngs trotthet pa ditt pergament. Vid
extremt svara forhallanden (utan mat och vatten eller i svar
kold) kryssar du 1T3 rutor.

Somn 4r lika viktigt som mat. Om du forlédnger din arbets-
dag utover den stipulerade tiden méaste du kryssa en trotthets-
ruta for varje timmes overtid. Kom ihag att det bara finns ett
sdtt att bota trotthet: genom att sova.

Spelledaren kan ocksa inskédrpa behovet av regelbundna
maltider och ordentlig somn genom att forbjuda lakning av
sarskador, sa linge rollpersonerna har trdtthetsrutor mar-
kerade pa sina pergament.

Eftersom det &r ogorligt att sitta och rdkna timmar hela
tiden, ska reglerna for hunger och somnbrist tillimpas spar-
samt. | normalfallet kan spelledare och spelare utga ifran att
dygnet fordelas i atta timmars arbete, atta timmars ledighet
och atta timmars somn.

Odeslotter 1 kritiska situationet
om nimnts tidigare kan du f4 anvindning for dina Odes-
5 lotter nér det hettar till. Ju fler du har, desto storre ar dina
chanser att slingra dig ur en riktig knipa.

Om du har obrukade ddeslotter kan du nér som helst an-
vianda dem istdllet for att forlita dig pa dina vanliga egen-
skaps- eller fardighetsvérden. Precis som nér du kdpet talanger
maste du satsa ett antal 6deslotter innan du slar tirningen. Det
antal du satsat blir nu din enda chans att lyckas. De ddeslotter
du satsat forbrukas for alltid. Men nédr du anvénder 6deslotter
istéllet for fardighetsvirden kan du & andra sidan genom-
fora riktiga hjéltedad vid ett perfekt resultat. Slaget &r alltid
omodifierat, oavsett hur svar uppgiften kan tyckas vara.

EXEMPEL: Isak har hamnat i fogdens snara, bokstavligt
talat. Ndr knektarna fangat honom ldgger de ett rep runt
tjiuvens hals och stdar just i begrepp att hdnga honom i
allas dsyn. Galgen stdr pd det stora gardsplanen nedanfor
slottet och Magda star i folkmassan, forkldidd till bond-
gumma. Hon har Isaks pilbdge gémd under manteln.

MaRria: Kan jag skjuta av repet med en pil?
SARA: Ja, men bara med en perfekt trdff.

Magda dr usel i Skytte i vanliga fall, men hon har sam-
lat pa sig 27 ddeslotter under de senaste dventyren. Hon
ldgger en pil pa striangen och satsar allihop. Alla slag pa
13 och uppat kommer nu att vara perfekta. Magda slar
15, repet gar av och i tumultet far Isak en chans att slita
sig 10s. Forhoppningsvis kommer han undan, annars har
Magda spenderat sina ddeslotter i onodan.

Spelledaren har alltid sista ordet om vad Odeslotterna kan
anvindas till. De ér till for att rddda din rollperson ur svéra
knipor, inte for att skapa absurda situationer i spelet.

3 ; @lﬁ 1101535 ay haxnl‘ def uet alb 1 gausm uarld ;Den
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