Kapitel 3:

For att kunna spela rollspel behdver man ett alter
ego 1 rollspelet. Vad detta “alter ego” — ens alternativa
jag i spelvirlden — kallas beror vildigt mycket pa
rollspelet. I svenska rollspel dr “rollperson” absolut
vanligast, men dven “protagonist”, “rollfigur” eller bara
“figur” forekommer. Lite vanvordigt kan man ocksa siga
”gubbe”, och de som spelar engelska rollspel brukar ofta
forsvenska engelskans “character” till “karaktdr”. Vi har
valt att anvinda termen “figur” pa spelarnas alter ego —
det ar tillrackligt kort och enkelt att sdga och mer “seridst”
4n “gubbe”.

En figur i Vistmark gors i tva steg. Det forsta steget
4r att komma fram till vad man ska spela. Det andra steget
4r att pa nagot sitt fa fast detta pa ett papper, till viss del
i form av virden som senare anvinds tillsammans med
reglerna for att avgora hur saker och ting gar.

Vid det hir laget, efter att ha 14st om Vistmark och
dess invanare, borde det ha uppkommit ett antal idéer
om vad man vill spela. Det dr nu som man ska ligga ifran
sig reglerna och fundera med enbart papper och penna
redo (for er datorfreaks: det gar bra med en ordbehandlare
ocksa). Regler behovs inte dn.

Fundera igenom vad du vill spela och skriv ner ett
antal stodord som beskriver detta sa bra som mgjligt. Ju
mer exakt beskrivningen 4r desto battre. Téank igenom
personlighet, utseende, vad figuren bor vara bra pa och
skriv ner detta. Har du idéer om figurens forflutna, skriv
ner dem ocksa. Still fragor om hur figuren skulle reagera
i olika situationer och férsok besvara dem.

Spelledarens kontroll

Nir du har definierat din figur i generella termer ar
det dags att definiera den i speltermer. Det dr forst nu
som man tar fram reglerna. Tva kapitel dr sirskilt
intressanta i det hir stadiet, namligen Egenskaper och
Skickligheter. Titta igenom dessa bada kapitel och plocka
ut de egenskaper — bade bra och daliga — och skickligheter
som stimmer ¢verrens med de stédord och beskrivningar
som du hittills har skrivit ner, och skriv ner dessa i en
slags onskelista. Satt inga viarden 4n, utan prioritera bara
vad som ar mest viktigt, minst viktigt och det som ligger
“mitt emellan”.

Figuren

”WHAT DO YOU WANT?”
— MR MORDEN, BABYLON 3

”WHO ARE YOU?”
— SEBASTIAN, BABYLON 5

Intervju

Vi har stillt ssamman nagra fragor som man kan

stdlla om sin figur for att fa ett grepp om honom.
Forlang girna listan om du kommer pa egna fragor.

Vad heter du?

Vilka var dina fordldrar?

Hur ser du ut?

Vad har hént under din uppvéaxt?

Forsta ungdomsforilskelsen?

Vem har lart dig det du kan?

Vad sysslar du med, utanfor yrket?

Vad ar du bra pa?

Vilka ir dina daliga sidor?

Om du hamnar i grél, hur reagerar du?

Om du blir anfallen, hur reagerar du?

Vad vérdesétter du absolut mest i livet?

Hur ser du pa vinskap?

Om en kamrat far personliga problem, hur
reagerar du?

Om en kamrat hamnar i fara, hur reagerar du?
Om en kamrat dor, hur reagerar du?

Har du nagon kiresta?

Ar det nigot du ir ridd for?

Vilket ér ditt stora mal i livet?




Tabell 3-1: Nivaer

Satt dig sedan ner med anteckningar,
stodord, beskrivningar och onskelistan

Normal Bra Suveran Hjalte tillsammans med spelledaren. Det ér bara
Max Totalvarde 2 4 6 8 bra om detta samtal med spelledaren sker
Max antal daliga egenskaper 3 4 5 6 tidigt, sa slipper man lidgga ner sa mycket
jobb om spelledaren inte skulle tillata
; —y" figuren.

Antal mas.’.[arsl.qcklllgheter 0 ! 2 3 Spelledaren ska forst forsoka forsta

Antal gesallskickligheter 2 3 4 5 .
ap —y vad spelaren vill spela och se om figuren
Antal larlingsskickligheter 4 6 8 10 passar in i det som hon hade tinkt sig.
Dérefter ska hon dels kommentera figuren,
ge forslag pa dndringar, tillagg, borttag och forbittringar
av figuren, och dels bestimma hur “bra”, i speltermer, en
Exempel sadan figur borde vara. Det 4r vildigt viktigt att forsta att

Som exempel pda hur man gor en figur kan vi ta
Tuva fran Vadehyttan, tva ar efter att hon trdidde i
tjgnst hos riddar Gared. Hon dr halvfolk, hon dr ritt
bra pa bagskytte — det var hon sedan tidigare — och
har ldart sig en del svdrdfiktning i Gareds tjcnst.
Spelledaren bestimde att Tuva skulle goras pa ni-
van Bra, eftersom det passar en vipnare.

Pa nivan Bra far egenskapernas totalvdrde max
vara 4, och man far ta som mest 4 ddliga egenska-
per. Man far ocksa 1 mdstarskicklighet, 3 gesdll-
skickligheter och 6 Idrlingsskickligheter.

Rollformularet

En figurs alla virden fors in pa ett rollformular.
Rollformuliret i Vastmark bestar av en sida, inte mer,
som dr indelat i sex olika delar. Tre av de sex delarna,
lite drygt halva sidan, anvands for spelvirden. De tre
delarna ar Speldata, Medicinska data och Vapendata.
Den del av dessa tre som 4r mest intressant nir man
gor sin figur dr Speldata. Vapendata och Medicinska
data blir intressanta forst om ens figur blir bevapnad
eller rustad — observera att det inte 4r nagot krav att
ha en bevépnad eller ens stridskunnig figur — i 6vrigt
anvénds de bara 1 strid.

Rutan Speldata innehaller tva kolumner, en for
Egenskaper och en for Skickligheter. Dessutom finns
det ett par luckor for Erfarenhet och Ara, tvi begrepp
som forklaras senare, samt en lucka for att tala om
vilken nivé figuren ligger pa.

De tre andra delarna ér inte relaterade till speldata.
Dessa dr till for anteckningar om ens person, hindelser
som drabbar en och andra data som kan dyka upp
under en lingre tids spelande. Rutan Utseende ar
egentligen bara utfyllnad. Det gar alldeles utmérkt att
rita en bild av ens figur hér, klistra dit en bild som
nagon annan har gjort, beskriva utseendet med text
eller utnyttja utrymmet pa annat sitt. Resten dr ganska
sjalvforklarande.

olika figurer kan vara (och #r) olika bra — en riddare &r
langt 6verldgsen en piga vad giller rena spelvérden. Trots
allt, rollspel 4r underhllning. Om spelarna bara har lika
roligt sa spelar “orittvisan” ingen som helst roll.

Det finns fyra nivaer pa vilken man kan goéra en figur.
Dessa ir, i ordning, Normal, Bra, Suverdn och Hjdlte. Pa
nivan Normal hittar man majoriteten av invanarna i
Vistmark — man 4r ungefir lika bra eller dalig som alla
andra. Pa nivan Bra hittar man de flesta viltranade och
vélutbildade personer, till exempel béttre hantverkare och
nyblivna riddare. P4 nivan Suverén hittar man den absoluta
graddan, “the top of the line” helt enkelt, till exempel
erfarna riddare och hantverksméstare. Pa nivan Hjilte hittar
man de Utvalda Fa, de som star som grund for sagor och
legender och som kommer att bli omtalade i generationer
framoéver.

En typisk figur bor hamna ungefir pa nivan Bra, men
det 4r mycket mojligt att gora en figur som 4r Normal
eller till och med Suverin. Man ska undvika nivan Hjilte,
i alla fall till en bérjan. Nivan Hjalte 4r egentligen till for
de 6desutvalda, de fa som hamnar i sagorna.

Varoen

Nir spelledaren har valt niva ar det aterigen dags att
sitta sig i enskildhet och arbeta vidare ensam. Med
onskelistan i hand ar det dags att sitta siffror pa ett antal
vérden.

Det finns tva sorters virden i Vistmark, nimligen
Egenskaper och Skickligheter. Skickligheter 4r saidant som
man lir sig och kan bli bittre pa. En typisk skicklighet
kan vara Bagskytte. Detta dr nagot som kan forbéttras —
man kan trdna och bli battre. Egenskaper kan inte
forbattras, det dr en slags grundlidggande forutséittning for
figuren som sillan eller aldrig dndras, som till exempel
God Bagskytt.

Vad ir skillnaden mellan skickligheten Bagskytte och
egenskapen God Bagskytt? Bada verkar betyda ungefir
samma sak. Skillnaden ir att skickligheten Bagskytte méter
hur bra man ir i konsten att handha en bage, medan
egenskapen God Bagskytt dr ett matt pa en figurs anlag
att hantera en bage.




”Aha!” siger den erfarne rollspelaren.
“Egenskaperna fyller ungefar samma funktion som
grundegenskaper eller motsvarande.” Just det, med den
skillnaden att man bara har de ”grundegenskaper” som
man behover och att de dr betydligt mer flexibla. En
egenskap som fungerar utmirkt som exempel dr Adel.
Vilket annat rollspel har en ”grundegenskap” som méter
hur blablodig man 4r?

At€ ta fram varden

Som du kan se i tabell 3-1 finns det ett antal
begriansingar for ens egenskaper och skickligheter
beroende pa nivan. Tva av dem ar for egenskaper och de
tre sista for skickligheter.

Begrdnsningarna for egenskaper dr det maximala
totalvirdet respektive antalet daliga egenskaper.
Totalvardet 4r summan av vérdet pa alla egenskaper. Ligg
mirke till att daliga egenskaper har ett negativt viarde —
dessa ska alltsd minska totalsumman. Har man
egenskaperna Tursam +2 och Lejonhjdrta +2 s har man
ett totalvirde pa 4 (2+2=4). Om man har egenskaperna
Blindstyre -3 och liljestark +3 har man ett totalvirde pa
0 (3-3=0). Det maximala totalvardet dr det hogsta vérde
som man far ha. Man far gérna ha ligre totalvirde, men
inte hogre. Max Totalvérde ér 2 for Normal, 4 for Bra, 6
for Suveridn och 8 for Hjilte.

Den andra begrinsningen &dr antalet daliga
egenskaper. Man far inte ha fler egenskaper med negativt
vérde 4n sa.

Skickligheter finns frdn boérjan i tre nivaer.
Mistarskickligheter dr sddana som man dr mycket bra
pa, nagot som man ir sa specialiserad pa att man kan
kalla sig mistare inom detta yrke. Man har inte manga
sadana hér skickligheter, max en eller tva, beroende pa
niva. Mistarskickligheter har ett virde pa +6.

Gesillskickligheter dr sidana som man kan bra. Man
anvinder dem dagligen inom sitt yrke. Alternativt kan
det vara skickligheter som man trinar for att det ar
jattekul. Gesillskickligheter har ett virde pa +4.

Exempel

Tva egenskaper dr klara mycket tidigt; Alva-
blod +2 och Viin +3 — spelledaren tyckte att vin-
skapen med riddar Gared var sa viktig att det var en
egenskap, och da Gared dr en riddare passar nivin
Suverdn bdst for honom. Saledes dr egenskapen Viin
vérd +3. Nir man kollar upp Alvafolk +2 kommer
man fram till att man madste ta totalt -2 i egenska-
perna Kdnslig for Magi, Kristendom respektive Jdrn.
Tuva far egenskaperna Kinslig for Magi -1 och
Kinslig for Kristendom -1. Detta innebdr att hon
blir illamdende om hon nuddar kristna artefakter
eller gar pa helig mark, och Tuva kan heller inte
bryta nagot lofte som hon ger eller ga forbi ett pen-
tagram. Det forsta beror pa Kdnslig mot Kristen-
dom, och de tva sista beror pa Kdnslig for Magi.

Halvfolk som hon dr har hon en ndstan helt
omotiverad Fobi mot hoststormar — denna hdrstam-
mar formodligen frdn det faktum att hoststormar for
dlvafolk ofta kopplas samman med Nattens Vilda
Jakt, da de ondskefulla dlvafolken jagar. Denna
vdrderas till -3. Tuva dr ocksa Liten som en tonar-
ing (-1), Kvick +1 och Flyfotad +2, och hon har

God Hand med Djur +2.

Summerar man egenskaperna far man:
Vin (Gared) +3
Alvablod (halvfolk; har ravsvans och -oron) +2
Kvick +1
Flyfotad +2
God Hand med Djur +2
Fobi (hoststormar) -3
Liten (som tondring) -1
Kdnslig for Kristendom (illamdende) -1
Kdnslig for Magi (kan ej bryta loften eller passera
pentagram) -1
Totalviirde +4

Totalvdrdet dr alltsa +4 och antalet daliga
egenskaper dr fyra stycken, precis som grdinserna
for nivan Bra sdger.

Exempel

Pa nivan Bra far Tuva en mdstarskicklighet, tre
gesdllskickligheter och en Idrlingsskicklighet. Efter
mycket funderande hamnar mdstarskickligheten pa
Simma. Genom vipnarskapet har hon fatt viss trdning
i vapenkonst, ndrmare bestamt Langbdge och vapen-
kombinationen Svird+Skold. Dessa bada samt Ror-
liga Mandévrer bestdims vara hennes gesdllskicklig-
heter. Skickligheterna Djurlira, Rida, Gomma Sig,
Alvakunskap, Leta och Matlagning viljs som hennes
larlingsskickligheter. Tuvas skickligheter ser nu ut sa
hdar:

Simma +6
Svdird + Skold +4
Rorliga Manovrer +4
Langbdge +4
Djurldra +2
Rida +2
Gomma sig +2
Alakunskap +2
Matlagning +2
Leta +2




Hur bra ar "bra”?

Fragan om hur bra “bra” ir, 4r ganska berittigad.
Utan att ha detta definierat siger siffrorna ingenting.
Om man har ett viarde pa, sig 5, sa har man ingen
aning om hur bra detta 4r. Ar det en helt vanlig svensk
betygsskala dr en femma jéittebra, men om det dr en
procentskala sa ér fem i princip virdekasst. Dessutom
spelar skalans riktning en stor roll —i Vistmark ar ett
varde battre ju hogre det dr, men detta ir inte nagon
given regel.

I Vistmark finns det inget 6vre tak pa en
skicklighets véirde. Detta vérde kan vara precis hur
hogt som helst, 4ven om det kridver mycket traning
att na upp till de hogre nivaerna. Rikna med att en
figur 4r bra i nagot om ett skicklighetsvirde
overskrider +5, och vildigt fa nar nagonsin 6ver +10.
Till och med denna grova skala ar nagot for luddig, sa
for att reda ut luddigheterna i virdena behovs en
noggrannare skala pa hur bra ett visst
skicklighetsvirde dr. Denna skala dr uppspaltad i en
tabell nedan.

Tabell 3-2: Skicklighetsnivaer

Niva Varde
Skramastarskicklighet* +8
Mastarskicklighet +6
Gesallskicklighet +4
Larlingsskicklighet +2
SISO VG S8 At gove L3e fower”

Larlingsskickligheter dr den tredje nivan pa
skickligheter. Det dr smaskickligheter som kan vara bra
att ha i det dagliga livet, alternativt skickligheter som
man utévar for att det dr skoj — som hobby, med andra
ord. Larlingsskickligheter har ett virde pa +2.

Det finns en uppspaltning av de tre nivaerna samt
de virden de representerar i tabell 3-2.

Antalet skickligheter kan modifieras av vissa
egenskaper; egenskapen Bildad och Ung ar ett mycket
bra exempel. Darfor maste man vilja egenskaper fore
skickligheter, annars kan man riskera att bli tvungen att
g tillbaka och modifiera sina skickligheter. Det gar inte
att kombinera skickligheter. Man kan till exempel inte
lagga ihop en mastarskicklighet med tva
geséllskickligheter och tre larlingsskickligheter for att
fa Langsvard+Skold till +20.

Attt gora battre figurer

Naturligtvis kan spelledaren vara snéll och lata en
spelare far géra en figur med mer 4n +6 — hur spelledaren
gor detta ar upp till honom, men ett forslag ar att byta ut
en miéstarskicklighet mot en skicklighet pa en ny och
hogre niva — kalla denna till exempel Skramistar-
skicklighet med vidrde +8 — eller dela ut en
Skramastarskicklighet till alla figurer pa nivaerna
Suverdn och Hjilte, utéver de skickligheter som man
har fatt sedan tidigare. Detta dr som sagt var bara forslag,

Virde Motsvarar Exempel

+0 Ingenting

+1 Nyborjare

+2 Hobbyist larling

+3 Begavad amator

+4 Medelmattig yrkesman  gesill

+5 Bra yrkesman

+6 Skicklig yrkesman méstare

+8 Ber6md méstare Ivanhoe med
lans

+10 Legendarisk méstare

+12 Aldrig 6vertriffad Robin Hood med
bage

Exempel

Lite av Tuvas historia kdnner vi till fran inlednings-
berdttelsen. Hon dr ett av barnen i en bondfamilj i
Vadehyttan och har alltid ansetts vara lite annorlunda.
Nar hon kom in i puberteten blev det ganska tydligt
varfor hon var annorlunda: en lang och yvig rdavsvans
borjade vixa ut darbak och oronen vandrade sakta
bakat och uppat pa huvudet och blev storre och pdls-
kladda. Omkring tolvarsaldern var svansen och éro-
nen fardigvaxt.

Detta fenomen satte naturligtvis Tuva i en knepig
situation. Hon kunde inte visa sig utan huckle eller
ens ta ett bad utan att avsldja sina underligheter. Sale-
des blev hon tamligen tillbakadragen och blyg. Ndr
hon var femton ar beslutade hennes fordldrar att hon
skulle giftas bort och “glomde” att meddela henne

detta. Hade detta hdnt hade svans och éron avslojats,
och hon hade férmodligen blivit brdand pa bal av de
skrockfulla byborna.

Tuvas farmor Hedda dr den enda person som kdnt
till svansen och oronen fram tills dess. Hon manipule-
rade lite for att fa fordldrarna att skicka ivdg Tuva till
henne, ddr hon ordnat sa att en forbipasserande vand-
rande riddare tog upp henne som vdpnare. Sdledes und-
kom hon brollopet och kunde i egenskap av vipnare
ocksa lara sig att leva med svansen synlig utan att
skammas for det.

Tuva har foljt riddar Gared i drygt tva ar nu, och
stortrivs faktiskt. Hon drar en del blickar till sig med
svansen som sticker ut under kjorteln och rdvoronen
pa huvudet, men eftersom hon bdr en riddares livré dr
det ingen som vagar gora ndgot. Som vipnare har hon
fatt en del vapentrdning, si hon vet hur man for ett
svard.




men man bor ta det i beaktande om man ska fora in nya
figurer i en kampanj som har pagitt ett tag. Ett annat
forslag ar att titta pa det lite mer komplicerade systemet
sist i kapitlet.

AlLE de€t andra

Nar man 4r klar med sina virden sa ska man aterigen
leta fram sina stodord, anteckningar och svaren pa
fragorna ovan. Nu ar det dags att skriva ner hela figurens
bakgrund och livséden. Man behéver egentligen inte
skriva sa mycket. Vissa skriver ingenting alls, men det
ar egentligen inte sirskilt bra. Andra skriver tiotals A4-
sidor, vilket 4r sa Gverambitiost att manga spelledare inte
orkar ldsa igenom det och siledes inte heller bra. Det
svenska ordet “"lagom” dr en bra beskrivning pa hur
mycket som behovs.

Prylar

Det sista som ska goras ar att figuren ska utrustas.
En figur har allt det som det ar logiskt att han 4dger. Det
finns alltsa inget sitt att rdkna ut “startkapital” for att
“kopa utrustning” — man skriver bara upp den utrustning
som figuren bor ha. Vill man har ett hum om hur rik (i
kapital ridknat) en figur 4r kan man ligga ihop
egenskaperna Fattig, Rikedom och Adel och titta i tabell
3-3.

Exempel

Tuva dr vare sig Adel eller innehavare av Rike-
dom. Hon har 20d (1d dr ett kortare sdtt att skriva
Vett silver”) i borsen, kldderna pa kroppen, ett svérd
vid sidan och en dolk i bdltet. Kldderna bestar av
en langdrmad undertunika, en kortirmad kjortel
och vdl ingangna stoviar. Hon har ett par hosor,
men brukar inte ha dem pa sig annat dn i kall vd-
derlek. Kjorteln och tunikan dr inte langre dn till
kndna, sa svansen sticker ut ddr nere, och i och med
att hon inte har nagot huckle eller huvudduk syns
rdvoronen tydligt.

Ddrutéver har hon en ransel innehdllande pro-
viant, ombyte av kldderna, en finare festklinning
och sin gamla invanda kldnning, den senare nu-
mera ndgot for kort och lite vdl trang éver brosten.
Hon har en skinnfdll och filt inrullad och fastspdnd
under rdnseln och en mantel med huva ovanpd, sa
att den dr ldgtt tillganglig. Hon har ocksa en kasa,
en tennmugg, en tallrik, en sked och en liten gryta
vdl nerstoppade i rdnseln.

Tabell 3-3: Kapital och Agodelar
Varde Rikedomsniva

4

10

Figuren &ger enbart en trasig sark.

Figuren har 5d att képa saker for.
Kladerna ar i risigt skick, och om figuren
har egenskapen Ung sa &r de sapass
gamla att de egentligen ar fér sma.
Figuren gar barfota.

Kladerna ar i daligt skick, lappade och
lagade, och skorna har sett battre dagar.
Figuren har totalt 10d att képa saker for.

Figuren ager sina klader och 20d -
resten maste han képa.

Ca 20d i bérsen.

Ager en till tre hastar eller en gard. Ca
50d i bérsen.

En liten férlaning eller en stérre gard. Ca
ett halvt pund i borsen.

En mycket stor gard eller en hyfsat stor
forlaning. En storre befast gard som hem.
Ca ett pund i bérsen.

Ett grevskap i forlaning eller flera stora
gardar. Ett befast slott som hem. Ca £2 i
bérsen och har sakerhet for att fa lana
£10.

Ett stérre grevskap i férlaning med
gardar i andra grevskap. Ett stérre slott
som hem. Ca £5 i kassakistan och
sakerhet for att fa lana £50.

Eftt hertigdéme eller sa i forlaning. Ett
mycket stort slott som hem. Ca £15 i
kassakistan och sékerhet for att fa lana
£500.

Ett hertigdéme i forlaning, samt grevskap
och mindre férlaningar i andra
hertigdémen. Ditt hem ar ett av rikets
maktigaste slott. Ca £50 i kassakistan
och sakerhet fér att fa lana £5000.

Lika rik som Rikets Konung. Ditt hem ar
landets méaktigaste slott. Ca £500 i
kassakistan och sékerhet for att lana upp
till £50.000.

Rikets konung, med stora férlaningar i
angransande lander. Ca £1000 i
kassakistan och méjlighet att Iana upp till
£100.000.

Paven, kyrkans 6verhuvud och Kristi
stalliféretradare pa Jorden. Obegransade
tillgangar.

Observera att dessa ar ens arliga pengatillgangar
exklusive de skatter som naturligt rinner igenom
kassakistan och utdver det som behdvs for
dagligt leverne.




En lite mer komplicerad® metoo

Det finns ett lite mer komplicerat system for att bygga figurer pa.
Skillnaden ligger s& gott som enbart i hur man skaffar skickligheter. I 6vrigt ar
de identiska. Fordelen med det har mer komplicerade systemet ér att man far
bittre kontroll 6ver sina skickligheter, samt att det 4r 14ttare att bygga trollkarlar
eller hixor. Skillnaden ligger i att man anvéinder erfarenhetspoédng for att kopa
skickligheter. Istillet for ett antal skickligheter pa larlingsniva, gesill- och
mistarniva sa far man erfarenhetspoing, med vilka man képer sina
skickligheter.

Bestam Erfarenhetspodng

Det forsta man ska gora ar att bestimma antalet erfarenhetspodng. Exakt
antal erfarenhetspodng beror pa vilken niva man bygger sin figur pa, och kan
avldsas i tabell 3-4.

Vissa egenskaper som okar eller minskar antalet skickligheter dndrar
istéllet antalet erfarenhetspodng. Om man blir av med en gesillskicklighet
minskar alltsa ens erfarenhetspoing med 10. Vissa skickligheter som man far
fran egenskaper ar éronmérkta for att anvindas pa vissa kategorier. Om en
gesillskicklighet endast far anvindas pa Kunskaper sa far man istillet 10
erfarenhetspodng som enbart far anvindas pa Kunskaper och ingenting annat.

Tabell 3-4: Erfarenhetspoing

Normal 32
Bra 69
Suveran 106
Hjalte 143
Skramastarskicklighet 36
Mastarskicklighet 21
Gesallskicklighet 10
Larlingsskicklighet 3
Tabell 3-5: Lathund
Niva Kostnad
+1 1
+2 3
+3 6
+4 10
+5 15
+6 21
+7 28
+8 36
+9 45
+10 55
+11 66
+12 78




Kopa Skickligheter

Nar man vl vet hur manga erfarenhetspodng man
har 4r det dags att gora sig av med dem. Erfarenhetspodng
dar en slags “valuta” som anvidnds for att kopa
skickligheter — vill man ha mer i en skicklighet far man
betala mer erfarenhetspodng. Om figuren dessutom dr
trolldomskunnig kan de ocksd anvindas for att kopa
besvirjelser; mer om detta i kapitlet Trolldom.

Skickligheter kopes enligt en princip som kommit
att kallas “ett plus tva plus tre plus fyra” av speltestarna.
Att skaffa virde +1 i en skicklighet kostar en
erfarenhetspoiang. Att hoja fran +1 till +2 kostar tva
erfarenhetspodng till. Att ga fran +2 till +3 kostar tre
erfarenhetspoing, och sa vidare. Ska man ga fran niva
noll till nivd +4 kostar det alltsd 1+2+3+4=10
erfarenhetspoing.

Uppmiérksamma ldsare kanske lagger méirke att de
+4 som man far for tio erfarenhetspodng — lika mycket
som man far for en gesillskicklighet — faktiskt ocksa
motsvarar en gesillskicklighet. Detta dr helt korrekt.
Mingden erfarenhetspodng 4r berdknad enligt detta
system.

Om man &r for lat och inte orkar rikna “ett plus tva
plus tre plus fyra” for alla nivaer upp till hur hogt som
helst kan man ta hjilp av lathunden i tabell 3-5.

Om man kommer pa att man ska dndra nagot i
efterhand — antingen héja en niva eller sdnka en niva —
sa dr det enklaste att komma ihag principen “ett plus tva
plus tre plus fyra”. Att sidnka en skicklighet en niva ger
lika manga erfarenhetspodng som nivin man var pa, och
att hoja en niva kostar lika manga erfarenhetspoing som
nivan man vill ha.

Besvarjelser

Den hir boxen dr huvudsakligen riktad till de
spelare som vill spela trollkarlar, hdxor och annat
trolldomskunnigt folk. Varje besvirjelse har en
kostnad som bestimmer hur manga erfarenhetspoing
det kostar att ldra sig denna besvérjelse. Kostnaden
star tydligt utpekad i beskrivningen av besvarjelsen,
sa det gar knappast att missa den. Om man kan
trolldomsreglerna ér det ocksa mojligt att modifiera
besvirjelser for att fa en annorlunda kostnad — hur
detta gors beskrivs i kapitlet Trolldom. Nagra av
besvirjelserna i exempel nedan dr modifierade pa detta
satt.

Det 4r lampligt att skaffa sig besvérjelser ungefiar
samtidigt som man skaffar skickligheter — att gora det
ena forst och det andra sen 4r ganska dumt. Man blir
i sa fall tvungen att justera skickligheter och
besvirjelser i efterhand, och de 4r bara jobbigt.

Exempel

En spelare vill bygga en hdxa av den lite mer
treviiga typen. Hon ska vara ung men mer ellet min-
dre hardtrénad inom trollkonsterna. Spelledaren
tittar over idén och kommer fram till att tack vare
att det dr sa dyrt att skaffa besvdrjelser bor hdxan
vara pa nivan Suverdn. Pa nivin suverdn far var
héxa 106 erfarenhetspodng.

Bland egenskaperna hittar vi bland annat Ung
-1. Som Ung -1 far figuren en mdistarskicklighet och
en gesdllskicklighet mindre. Detta gor att mdngden
erfarenhetspocing minskar med (21+10). Efter en
minskning med 31 erfarenhetspodang har var hédxa
75 erfarenhetspodng kvar. Inga erfarenhetspodng
av dessa dr oronmdrkta for ndgon sdarskild kate-
gori.

Var kdra héxa, numera med namnet Feli, bor-
Jjar skaffa skickligheter och besvdrjelser. Hixkonst
+6 vore ingen dum idé. Det kostar 21 podng, varpa
erfarenhetspodngen minskade till 54. Ortkunskap
och Likekonst dir ocksa trevliga skickligheter — Feli
far +2 i bada till en kostnad av totalt 6 erfarenhets-
podng. Kvar dr nu 48 pocing. Matlagning +3 kostar
sex pocng — 42 kvar. Ocksa vore det inte dumt att
skaffa besvdrjelsen Vaggvisa for 1 erfarenhetspocdng,
men den krdver att man har Sjunga +4. Sjunga +4
kostar 10 podng och efter att besvdrjelsen dr kopt
har Feli 31 podng kvar. Legender +2 kostar 3 po-
dng, och Simma +2 kostar 3 poding till. Feli har da
25 pocing kvar.

Fler besvdrjelser inskaffas: Hdr Upp och Hdr
Ut for 3 pocing, Sopa Storm for 3 pocing, Spadom for
2 podng, Snipp Snapp Snut, Ddr Tog Sparet Slut
kostar — dess ldnga namn till trots — endast en po-
dang, Lanta Fjddrar kostar 4 podng, och sa behover
Feli nog ocksa ett par
“preventivmedelsbesvdrjelser” — en podng styck.
Hela den hdr klumpen kostade 15 podng, sa 10 po-




En liten notis om [igurer

Det finns en hel del asikter om hur figurer ska vara i rollspel. En del vill
ha kraftfulla figurer, andra vill ha sa 1ag niva som mgjligt pd dem. En del &r
radda for att figurer kan forstora kampanjer, andra 4r radda for att figurer ska
leda till “koboldism™.

Vastmark har i sig inga preferenser at nagondera hallet, utan uppmuntrar
istéllet till olika slags figurer pa olika nivaer, dven inom samma kampanj eller
spel.

Poédngen ar ndmligen den, att figuren i sig inte 4r farlig for kampanjen.
Majligen kan spelaren komma att vara det. Figuren i sig kan inte géra nagot,
men med fel spelare kan vilken figur som helst forstéra en kampanj. Det ar
inte figurens fel.

Om spelledaren misstinker att en spelare inte klarar av att spela en viss
figur sa bor hon antingen forbjuda spelaren att spela sin figur, eller klargora
att om han inte klarar av figuren s kommer hon att dra in den igen. Var dock
inte for restriktiv. Utmaningar ar trots allt ganska bra.

En bra figur ir inte en figur med hoga virden eller hog niva. En bra figur
ar en figur med personlighet som kan locka gott rollspel ur spelaren. Darfor ar
det en stark, girna nagot 6verdriven, personlighet som man bor efterstriava
nér man gor sin figur. Om du har lést “Illiaden” eller “Odyséen” sa vet du vad
som menas. Alla hjiltarna &r otroligt méktiga, men de har ocksa personlighet
som drar in dem i allskons svarigheter. Samma géller for dvrigt dven asarna i
de gamla nordiska gudasagorna, riddarna kring det Runda Bordet eller de
grekiska gudarna pa Olympen — alla har de en personlighet som skulle kunna
anda varlden. Betidnk sedan alla de otroliga historier som de rakar ut for.

Alla dessa gudasagor och legender har ett gemensamt. De handlar om
méinsklig svaghet. Det 4r genom denna ménskliga svaghet som sagorna far sin
episka kraft, inte genom huvudpersonernas ¢verménskliga formagor. Pa sitt
och vis kan man séga att en figurs kvalitet inte méts i dess hoga bra egenskaper,
utan tvirtom i dess daliga egenskaper.

Ténk pa det nir du gor din figur.




