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Kapitel 7:

S€trio

Nagra Inledande
Kommentarer

I en riktig strid forekommer inte nagot som
“turordning”. Man slar nir man kan och niir man maste,
och det finns egentligen inga regler som avgor nir man
slar. Det finns inte heller nagon “slaghastighet”, det vill
sdga antal slag per tidsenhet. Det finns massvis med
faktorer som avgor hur snabbt man slar, som till exempel
trotthet, hindrande klider, sar och blodf6rlust, vapnets
vikt och otymplighet, och sa vidare.

Stridsregler, oavsett vilket spel det r6r sig om, dr en
abstraktion av verkligheten. Detta innebér att man pa

”HE TOOK HIS VORPAL SWORD IN
HAND: [LONG TIME THE MANXOME FOE
HE FOUGHT —

SO RESTED HE BY THE TUuMTUM
TREE, AND STOOD AWHILE IN
THOUGHT.

— Lewis CArRroLL, “THE
JABBERWOCKY”,

nagot sitt maste infora regler for allt det som det i
verkligheten inte finns regler for, eller vars verkliga

“regler” ir sa komplicerade att man faktiskt inte forstar dem till fullo 4n.

Stridsregler tenderar ocksa att bli ganska subjektiva, det vill
regelforfattarens syn pa saken som ir vigledande.
Man ska darfor aldrig tveka att ga utanfor reglerna om

regelforfattarens syn pa saken inte dr den ritta eller om man hamnar i en
situation dér reglerna inte har nagon 16sning pa en given situation. Att franga

reglerna kan ofta gora spelet mer stimningsfullt och njutbart.
Ténk pa detta nar du studerar dessa regler.

Rundoor

saga att det ar

man tycker att

Derinition
En runda dr ungefir tre
sekunder ldng.

Strider avgors i rundor. Detta 4r en abstraktion for
att forenkla handhavandet av striden. Det ligger lite av
Vilda Vistern-syndromet i det hir tdnkandet; forst ger
skurken en snyting, varpa hjilten svarar med en lika
saftig propp. Upprepas tills nagon déckar.

En runda 4r en tidsenhet som 4r ungefir tre sekunder
lang. Det gar tjugo rundor pa en minut. Rundans lingd
ar egentligen inte sa viktigt, eftersom sekunder helt enkelt
ar ett okdnt begrepp.

En ganska bra mattstock pa en runda ir en
slagvixling — kombattanterna flyttar sig lite, letar en
Oppning, och vixlar en serie slag, varpa de drar sig
tillbaka nagot for att leta nya 6ppningar. Rundan ir helt
enkelt lagom lang for att en dylik slagvixling ska hinna
genomforas, och det dr den enda definition av tidsenheten
som &r viktig i sammanhanget och miljon.

Lathund fOor rRuUNdOR
Varje runda bestar av foljande:
1: Berdkna antalet handlingar. Var beredd pa att detta
kan 4ndras under rundan.
2: Bestdm vad som hénder.
3: Bestdm turordningen.
4: Anfall. Anfall utfors i turordning.
5: Forsvar. Forsvar sker som respons pa anfall.
6: Berikna skada. Ténk sérskilt pa kroppspansar.
7: Upprepa 4-6 tills alla har gjort ett anfall.
8: Upprepa 4-7 tills ingen har nagon handling kvar.
9: Frivilligt: Sla for belastning.
10: Minska Omtockning med ett.




Derfinitioner

En figur kan gora tva
strids- eller responshandlingar
per runda.

En stridshandling dr en
kort handling i strids-
situationer.

En responshandling svarar
pa en stridshandling.

Resultat
Eftt nollat slag ger alla
motstindare en extra handling.

Exempel

Riddar Gared och Tuva har foljt efter tva
legoknektar in i en lada. Legoknektarna dr med-
vetna om att de dr forfoljda och forberedde ett over-
fall i ladan. “Tyvdrr” blev de upptdckta, och det
hela haller pa att utmynna i en vanlig strid, man
mot man, klinga mot klinga. Den ene har en osed-
vanligt stor ndsa och den andre har ett drr éver
ansiktet, tva typiska drag som spelledaren anvain-
der for att skilja de basa skurkarna at. Spelledaren
bestdimmer sig for att den mest erfarne skurken, han
med drret, ska anfalla den mest hotfulle figuren, nam-
ligen riddar Gared. Mannen med den stora ndsan
anfaller Tuva. Ndr han har beslutat sig for detta
beskriver han hotbilden for de bada involverade
spelarna.

"Tuva: dcklet med den stora ndsan ndrmar sig
hotfullt, svdrd och skold redo. Gared: typen med
drret ser ut att forbereda sig for en tjurrusning.”

“Jag drar svirdet” sdger Tuvas spelare, “och
tittar mig snabbt omkring for att se om jag hittar en
retrdttvdag.”

“Inte utan att du vander ryggen dat skurken.”

“Asch. Da far jag gora mig beredd att forsvara
mig, da, sa jag forsoker stoppa tjurrusningen’ sd-
ger spelaren. "Kan jag anvdnda ndagot som skold?

Spelledaren funderar en kort stund och kom-
mer fram till att det borde finnas ndgot. "Mojligtvis
en spiltdorr som finns inom en meters hall,” sdger
han, “men den haller nog inte mer dn ett anfall av
valfii typ. Dessutom madste du rycka upp den firdn
marken.”

"Hmm” sdger spelaren hogt. “Jag vill nog ha
en extra handling i sa fall.”

"Okej, minus tva pa alla handlingar, bara sa
du vet.”

“"Uppfattat.”

Hanolingar

En handling ir ett avslutat forsok att goéra nagot. Att koka soppa ir en
handling, liksom att rida ifran en forféljande skurk eller att ge nimnda skurk
en propp. Vissa handlingar kan ta lang tid, andra tar vildigt kort tid. Det
varierar vildigt mycket fran handling till handling. De handlingar som vi &r
intresserade av har dr de sa kallade stridshandlingarna, det vill siga handlingar
som &r direkt relaterade till forsok att skada nagon eller att forsvara sig.

Varje figur kan gora tva stridshandlingar per runda. Dessa handlingar
maste deklareras i borjan av en runda. Det forsta som sker dr att spelledaren
tyst for sig sjilv bestimmer vad antagonisterna ska gora. Det behover inte
vara sirskilt detaljerat — det ricker med att konstatera vem som anfaller vem
och varifran. Exakt vad som ska goras och nér &r inte intressant dn. Spelledaren
maste ocksa ta hinsyn till antalet handlingar som han tror att antagonisterna

tanker gora av med och kan dven bli tvingad att lata dem
Stressa for att utfora fler handlingar.

Spelledaren beskriver nu kortfattat hotbilden mot
varje spelares figur. Det behover inte vara séirskilt mycket
— nagot mindre dn nir spelledaren planerar for
antagonisterna dr lagom. Var inte specifik, utan lite lagom
vag. Direfter ska spelarna tala om vad de ska gora, med
ledning av hotbilden som presenterats. Inte heller spelarna
behover vara sérskilt specifika.

Vissa stridshandlingar intréffar som svar pa nagons
handling, som till exempel nir en person forsoker
blockera en annan persons hugg; blockaden éar ett svar
pa anfallet. ”Svarshandlingen” kallas fran och med nu
for responshandling.

Extra hanodlingar

I vissa situationer kan han fa gora extra
stridshandlingar.

Nollad: Om ett slag blir nollat far alla motstandare
till den personen som slog slaget omedelbart en extra
stridshandling.

Stressa: Om man ir vildigt bra kan man ¢ka pa
antalet handlingar. I och med att man stressar blir det
lite svarare. Alla stridshandlingar i rundan far dérfor en
negativ modifikation pa -2 per extra stridshandling man
vill gora. Denna modifikation giller pa allt man gér under
rundan. Stressade handlingar maste deklareras i borjan
av rundan.




Hanodlingar

* hugga

e sla

* sticka

* blockera

¢ fosa undan
¢ greppa

¢ halla fast
* bita

* sikta och skjuta
* lagga en pil pa strangen
¢ kontrollera en hést

handling)
* dra ctt vapen
* ta ner ett vapen fran ryggen
* rusa en kort stricka (max 10 steg)

Foéljande handlingar édr exempel pa en stridshandling:

* titta sig omkring; orientera sig om l4get (att leta eller spana tar langre tid)

* ropa en order eller ett kort meddelande (rop som ” Anfall deras vinstra flank™ eller "Hoger stigen! Bagskyttar!”
raknas som en handling — korta kommandon som ”Skydd!”, ” Anfall!” eller "Framat!™ riknas infe som en

Det finns manga andra exempel pa stridshandlingar, men med de riktlinjer som star ovan &r det enkelt att
bedoma vad som ir stridshandling och vad som inte ér det. Det yttersta ansvaret ligger forstas hos spelledaren.

Flera av dessa handlingar 4r inte till for att anfalla eller forsvara sig, utan har helt andra orsaker. Dessa avgors
precis som vanliga handlingar med vanliga skickligheter — stridsregler dr faktiskt bara ett litet tilldgg till vanliga
skicklighetsregler for att kunna simulera uppkomsten av skada, sa det 4r inga problem att avgora vanliga handlingar

mittien strid.
TurorOniIng Definition
Turordningen avgors med hjilp av ett vanligt tirningsslag. Till slaget Turordning = Slag (Vapen-
lagger man virdet i den vapenskicklighet man anvéinder — eventuellt modifierat | skicklighet)

for att man anvinder fel vapen — och eventuellt nagon
lamplig formaga. Alla figurer som dr inblandade i en
strid maste ta fram sin turordning. Den som har hogst
turordning gor sin forsta handling forst, direfter den som
har ndst hogst, och sa vidare. Skulle tva figurer fa lika
hog turordning gor dessa tva sina handlingar exakt
samtidigt. Nar alla har gjort en handling bérjar man om
fran borjan igen, tills ingen har nagra handlingar kvar.

Responshandlingar intriaffar samtidigt som den
handling som responsen é&r ett svar pd. Niar man gor en
responshandling anvinder man en av sina handlingar.
Skulle man egentligen ha slut pa4 handlingar kan man
gora en responshandling med en reflex, vilket dr svarare.
Detta forklaras under Speciella Situationer nedan.

Observera att man kan gora en handling varje varv,
oavsett hur manga responshandlingar man tvingas gora
utdver sjilva stridshandlingen.

Exempel

Dags for turordningen. Tuva har en vapen-
skicklighet pa +4, minus tva for att hon dr mer van
vid kombinationen svird och skold dn vid enbart
svdrd (se Skickligheter for detaljer). Det finns ingen
egenskap som passar. Tdrningen utfaller pa 7, sa
hennes turordning blir 4-2+7=9. Gared har otur
och far en turordning pa 4. Skurkarna far en tur-
ordning pa 6 (Storndsan) respektive 8 (Arransiktet).
Detta innebdr att forst gor Tuva en handling, ddref-
ter gor skurkarna varsin och sist gor Gared en hand-
ling. Detta upprepas tills handlingarna tar slut.

Tuva beslutar sig for att anfall ar bdsta forsvar.
“Jag sndrtar till mot Storndsan” scgeer spelaren.

"Okej” svarar spelledaren, “men Storndsan dr
inte dummare cin att han forséker parera’. Tdrning-
arna rullar och Tuva far in en hyfsad trdff, trots att
skurken forsoker parera. Skurken har gjort en




Forts. fran foregaende sida
responshandling och han gor nu sin stridshandling —
han tar i for kung och fosterland och forsoker klyva
Tuva pa langden. Eftersom Tuva inte har nagon skold
forsoker hon undvika hugget istdllet for att parera.
Tdarningarna rullar dterigen och skurken snittar upp
Tuvas kjortel i sidan av ryggen och rispar skinnet ddir-
under.

Arransiktet borjar sin tjurrusning mot riddar Gared
— denna forflyttning rdknas som en handling. Gared
plockar upp spiltdorren, vilket rdknas som en hand-
ling. Alla har nu gjort varsinn handling (och i tva fall
aven en responshandling) sa proceduren boérjar om.
Tuva har dock gjort sina handlingar, liksom Storndisan,
sa dessa kan inte gora nagot under resten av rundan.
Arransiktet har dock en handling kvar, och riddar
Gared har faktiskt tva stycken kvar.

»Arransiktet tanker tackla in dig i en stolpe” sdi-
ger spelledaren till Gareds spelare. "Du har
spiltdorren redo.”

"Jag forsoker stoppa hans framfart med
spiltdorren. Gar den sénder nitar jag honom med en
rak hoger och om inte vrdker jag dorren over honom.”

"Vi far vdl se” sdger spelledaren och vifiar hot-
fullt med en tarning. Tdrningarna rullar dterigen och
Gared Ilyckas stoppa tjurrusningen. Skurken har nu
gjort en handling och Gared har gjort en respons-
handling. Gared avslutar med att gora sin handling —
med en rak hoger som skulle kunna fdilla en elefant
golvar han Arransiktet.

Sa var denna runda slut. I ndsta runda drar riddar
Gared sitt svard och kliver bort mot Tuva som fdiktas
lite till med Storndsan. Med tva sdr och tva motstan-
dare ger Storndsan upp kampen i runda tre.

Definitioner

Anfallsslag = Slag (Vapenskicklighet)
Forsvarsslag = Slag (Vapenskicklighet) eller
Forsvarsslag = Slag (Rorliga Manévrer)
Anfallsslag > 9 — Lyckat anfall, berdkna skada
Forsvarsslag > 9 — Lyckat forsvar, dra av
Stryktalighet fran Totala Skadevdrdet.
Omedvetet forsvarsslag = Lamplig Egenskap
Totalt Skadevirde = Anfallsslag + Skadevdrde [ -
Stryktalighet | - Forsvarsslag [ - Rustning |
Totalt Skadevirde < 0 — Skrama
Stryktalighetsslaget:

Nollas — Allvarligt Skadad, medvetsios

Misslyckas — Allvarligt Skadad

Status Quo — Allvarligt Skadad, kan agera

Lyckas — Skadad

Perfektion — Skrama

Mindre an Omtéckning — Tvingas ner pa knd

Exempel

Tuvas slagvéxling med skurken gick sa hdr: forst
hogg Tuva och fick ett slag pa 10. Skurken slog 7.
Detta innebdr att Tuva trdffade och att skurken inte
lyckades parera. Ddrefter anfoll skurken med ett
slag pa 9 och Tuva undvek med ett slag for Rorliga
Manovrer pa 15. Tuva tar ett kliv dat sidan. Skurken
trdiffar Tuva, men med tanke pd hur bra hon undvi-
ker ror det sig formodligen inte mer dn om en
skrama.

Ndr riddar Gared golvade Arransiktet med sitt
sista knytnavsslag hade skurken ingen handling
kvar att forsvara sig med. Sdledes far skurken bara
rdkna sin egenskap Kvick +1 och tdrningsslaget
blir automatiskt noll. +1 dr inte sdrskilt mycket,
men det dr mer dn ingenting alls.

Anfgall och Forsvar

Ett anfall 4r en handling som sker i avsikt att skada
en motstandare. Detta sker genom att man helt enkelt
slar ett slag for den aktuella vapenskickligheten. Den som
blir anfallen kan, om han vill, férsvara sig. Detta sker pa
exakt samma sitt som ett anfall; man slar ett slag for
skickligheten. Om man inte forsvarar sig far forsvararen
inte tillgodordkna sig nagot annat dn en egenskap och
tarningsslaget utfaller automatiskt pa noll. Detta dr dock
inget nollat slag.

Skulle den som anfaller sla 9 eller mer har han fatt
in en triaff, och man far da beridkna skada. Skulle
forsvararen sla 9 eller mer har han lyckats parera eller
forsvara sig pa annat sitt. Nollning berdknas pa
motstandarens slag, inte pa svarigheten 9.

Skadan berdknas sa hir: Summera anfallarens slag
och anfallarens vapens skadevirde. Dra ifran
motstandarens forsvarsslag. Om motstandaren lyckades
parera dras vapnets Stryktalighet av fran skadan. Om
motstandaren har rustning ska virdet under Skada ocksa
dras av. Detta 4r den méngd skada som ett vapen gor och
kallas det Totala Skadevirdet. Motstandaren ska nu sla
ett sa kallat Stryktalighetsslag med en svarighet lika
med det Totala Skadevirdet. Stryktalighetsslaget utgors
av ett vanligt tdrningsslag och en lamplig egenskap —
Jarnfysik eller Vek fungerar for det mesta, men andra
egenskaper som Lejonhjérta eller Forélskad kan anvindas
om situationen 4r den ritta.

Om det Totala Skadevérdet blir noll eller ligre far
motstdndaren bara en Skriama. Man behéver inte sla
nagot slag — man far automatiskt en skrama och later
didrmed det problemet vara.

Om Stryktalighetsslaget

misslyckas blir

motstandaren Allvarligt Skadad. Han kan inte fortsitta
att agera och kommer att vara singliggande ett bra tag
framover. Han kan ta sig ut ur striden fér egen hand.
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Han far i fortsittningen inte sla for nagra handlingar —
alla tirningsslag riknas nu som noll, precis som
omedvetna forsvarsslag ovan. Alla mindre viktiga skurkar
raknas nu som ddda.

Om Stryktalighetsslaget nollas blir motstandaren
Allvarligt Skadad och faller ihop medvetslds. Dessutom
géller allt ovan.

Skulle Stryktalighetsslaget bli Status Quo blir
motstandaren Allvarligt Skadad, men kan fortfarande
agera tills dess att striden tar slut och han far mojlighet
att vila ut lite. Fram tills dess rdknas han bara som
Skadad, men dérefter rdknas han som Allvarligt Skadad.

Om Stryktalighetsslaget lyckas blir motstandaren
bara Skadad. Han far nu svérare att agera, men han kan
fortfarande agera.

Om Stryktalighetsslaget lyckas med perfektion far
motstandaren bara en Skrama. Den gor ont for stunden,
men hindrar honom inte.

Exempel

Ndr Tuva slar mot Storndsan gor hon det med
ett langsvard. Det har ett Skadevdirde pa 4 och en
Omtockning pa 3. Hon slog 10 for att anfalla och
skurken slog 7 for att forsvara sig. Det som rdknas
in i det Totala Skadevdrdet dr slaget for anfall, sla-
get for forsvar och Skadevdirdet — ingenting annat,
da ingen har rustning. Det Totala Skadevdrdet blir
alltsa 10+4-7=7. Skurken ska nu sla ett slag for
Stryktalighet. Hans slag utfaller pa 9 (han har +3 i
Jdarnfysik och tirningen blir 6), sa han star upp och
blir Skadad.

Skurkens hugg tillbaka hade ett anfallsslag pa
9, medan Tuvas forsvarsslag var 15. Skurkens va-
pen har ett skadevdrde pa 3, men Tuva undvek ocksa,
och ett undvikande anses ha en “stryktalighet” pa
2. Det Totala Skadevdrdet pa skurkens motanfall
blir alltsa 9-15+3-2=-5. Det blev en trdff, men efier-
som -5 dr mindre dn noll blev det bara en skrama —
Tuva behover inte ens sla for Stryktalighet.




Exempel

Kommer ni ihag riddar Gareds knytndve? Det
ar ett typiskt forsok att golva ndagon. Gareds
tarningsslag utfoll pa 10, och skurken fick bara ynka
1 i forsvar. Knytndven har ett Skadevdrde pa 0 och
Omtéckning pa 2 — det dr Omtockningen som vi dr
intresserade av hdr. Det Totala Skadevdrdet blir lika
med 10-1+2=11. Skurken misslyckas inte bara kapi-
talt med forsvaret, utan ocksa med Stryktilighets-
slaget och sjunker ihop pa marken som en sdck mjol.
Aven om han hade klarat av Stryktalighetsslaget dr
det tveksamt att han skulle kunna gora nagot — 11
podng Omtockning dr rditt mycket, och det dr vad
skurken far av Gareds knytdve i ansiktet.

Exempel
Tuva gav Storndisan en Skada. Spelledaren krys-
sar i en ruta for Skadad. Tuvas langsvdird har en
Omtéckning pa 3, sa spelledaren kryssar ocksa i tre
rutor Omtéckning. Skurken hugger sedan tillbaka
och ger bara en Skrama. Tuvas spelare behover inte
bokfora den.

A€t sla ner nagon

Man kan, om man vill, enbart koncentrera sig pa att
sla ner nagon. I sa fall baseras det Totala Skadevirdet pa
vapnets Omtockning och inte dess Skadevdrde. Om man
misslyckas med Stryktalighetsslaget dackar man och blir
medvetslos i lika manga rundor som det Totala
Skadevérdet. Man blir inte Skadad av ett dylikt anfall —
det enda som hinder dr att man far Omtockning.
Mingden rutor Omtéckning som ska kryssas i dr lika
med det Totala Skadevérdet.

Knytnavar och sparkar raknas alltid som “att sla ner
nagon”, men i alla andra fall miste man klart specificera
att man bara forsoker sla ner nagon utan att skada honom.
Forsoker man anvinda eggvapen far man -3 pa anfallet,
medan man bara far -2 om man anvinder krossvapen
eller spjutskaft. Vissa vapen &r svarare att sla ner nagon
med — det dr formodligen i det nirmaste omojligt att golva
nagon med en langbage — men sadana bedomningar dr
upp till spelledaren.

Bokforing

Nar en person blir skadad méaste man bokfora detta
for framtiden. Det som ska bokforas dr skadans typ och
midngden Omtockning. Det finns ett antal rutor
forberedda for detta pa rollformuliret i sektionen for
Medicinska Data — tre staplar f6r vardera Omtockning,

o




Skador och Allvarliga Skador. Skramor kinns men inte mer. De hindrar inte
ens fortsatta handlingar och man behéver inte ens bokfora dem.

Skador ér lite vérre. Det forsta man ska gora dr att kryssa i en av rutorna
vid Skador. Dérefter ska man berdkna Omtockning. Varje vapen har ett virde
pa Omtockning (pa rollformuliret forkortat till “omtéckn.”). Om forsvararen
lyckas parera ska miangden Omtockning halveras. Kryssa i sa manga rutor i
stapeln Omtockning, strax ovanfor Skador — dock alltid minst en ruta.

Allvarliga Skador hanteras pa samma sétt som skador. Man kryssar i en
av rutorna vid Allvarliga Skador. Déarefter kryssar man i dubbelt s manga
rutor pa Omtockning som vapnets viarde. Har vapnet ett virde pa omtéckning

pa 3 ska man alltsa kryssa i 6 rutor.

Omtockning

Omtockning 4r ett matt pa just hur omtécknad man
ar. Denna siffra ska man alltid dra ifran alla tirningsslag
man gor. Man ska ocksa dra ifrin Omt6ckning vid
Omedvetna Forsvarsslag. Som tur dr blir man av med
Omtockning ganska snabbt — faktiskt en podng per runda.
Man kan dock aldrig bli av med fler podng Omtdckning
4n summan av antalet Skador och Allvarliga Skador. En
person med tva Skador och en Allvarlig skada maste alltsa
alltid ha minst tre podng omtéckning.

Stryktalighetsslaget ska inte bara avgora vilken sorts
skada man har. Niar man har kryssat i for Omtéckning
ska detta slag — samma som man slog tidigare — jimforas
med Omtockning. Om Stryktalighetsslaget misslyckas

Exempel

Skurken har fatt tre poing Omtiockning efter
Tuvas anfall. Det innebdr att han far -3 pa alla hand-
lingar han forsoker sig pa. Med tanke pa att -3 dr
ganska mycket dr det forvinande att han ddirefter
over huvud taget lyckades rispa Tuva.

Stryktalighetsslaget ska ocksa jamforas med
mdngden Omtockning som skurken har. Skurken har
en Omtockning pa 3 och slog 9, sa han star fortfa-
rande upp. Hade slaget blivit mindre dn mdngden
Omtéckning hade han tvingats ner pa knd.

kontra Omtdckning slas personen ner pa knd, vilket ger motstandaren
hojdfordel. Hojdfordel innebér att man far +4 pa turordningen jamfort med

den som star pa kni (se speciella situationer nedan).

Rustningar

Rustningar é&r till for att skydda mot skada. Denna
skyddande férmaga méts med tva varden for skydd, dels
mot vanlig Skada och dels mot Omtéckning. Den forsta
siffran ar till for att skydda mot Skada och dras ifran det
Totala Skadevérdet.

Den andra siffran dras fran mingden Omtockning
som man ska kryssa i. Den minsta mingden kryss ar
dock fortfarande ett — skulle man fa ett mindre antal kryss
ska man alltsa fortfarande kryssa i ett kryss for
Omtockning.

Exempel

Nu dr det lite trakigt att ingen av kombattante-
rna i den lilla striden ovan har ndgon rustning, da
det inte gar att anvdnda just den fighten som exem-
pel. Sa vi gor ett antagande: antag att Storndsan
hade en rustning — sdg att han hade en ringbrynja.
Denna skyddar 6 mot Skador och 2 mot Omtock-
ning. Ndr Tuva hugger till minskas det Totala
Skadevdrdet med skurkens skydd mot Skador. Det
Totala Skadevdrdet blir da 10+4-7-6=1, vilket for-
bdittrar skurkens chanser betydligt.

Dessutom hade mdngden Omtockning minskat
med 2, sa spelledaren hade bara blivit tvungen att
kryssa i 3-2=1 ruta.




Men kan man inte d6?

Jovisst kan man do, bade i verkligheten och i
Viastmark. Oviktiga motstandare avlider redan om de
blir Allvarligt Skadade. Viktiga motstandare och figurer
har dock en sak gemensamt — de dor inte om inte
nagon ger sig in pa att ihjial dem. Daremot blir de
garanterat singliggande sex veckor cfter en Allvarlig
Skada. Orsaken till att det 4r s hér &r att figurerna &dr
hjaltar, eller i alla fall huvudpersoner. Dor de sa finns
det ett skal till det. Dessutom ér det vildigt trakigt att
forstora en spelares skapelse — hans figur — sa det dr
nagot som man faktiskt bér undvika.

Sa, ett tips: undvik att ha ihjil en figur.
Spelledaren har makt att gora det, men det dr inte bra.
Gor det enbart om spelaren gor nagot idiotkorkat eller
om han uttryckligen ber om det.

Men... men... men...

De spelare som vill ha en regel for att kunna raka
doé kan anvinda foljande forslag: om spelaren
misslyckas med sitt stryktalighetsslag med mer 4n
tio, det vill séiga att spelarens slag blir minst tio hogre
an skadevirdet, sa avlider figuren. Vill man kan man
sitta denna grins till 20 istillet, men 10 4r en grins
som fungerar ganska bra.

Den hér regeln anvinds i kapitlet Forgiftningar.

Definition
En vanlig Skada liks och
forsvinner pa sex dagar.
En Allvarlig Skada blir en
vanlig Skada efter sex veckor
plus sa mycket som stryktalig-

Lakning
Sa fort kroppen blir skadad borjar kroppen jobba pa att aterstilla skadorna.
Det forsta som hiander &r att Omtéckning sjunker sa fort man far tid att himta
sig. Den sjunker alltid ner till summan av antalet kryss man har pa Skador och
Allvarliga Skador, aldrig 14gre, med en takt av ett kryss per runda.
Direfter borjar kroppen jobba pa de farliga skadorna. Man bérjar alltid

At¢t€ Rollspela Skador

Det ar faktiskt ganska enkelt att rollspela skador.
Vid till exempel en Skrdma ska man i alla fall reagera.
Det finns knappt nagon som inte har brént sig pa en platta,
slagit i knit eller skurit sig pa en kniv. Den naturliga
reaktionen pa en sadan olycka dr att man ropar till och
rycker bort den skadade kroppsdelen, eventuellt borjar
gnugga den eller stoppa den i munnen eller liknande.
Det dr fullt naturligt att siga “aow!” niar man rakat ut for
nagot sadant — att inte gora det nir det hander i Vistmark
ar nastan att betrakta som daligt rollspel.

Léttare Skador — har hamnar skador som inte slar ut
en men som hindrar en — maste naturligtvis ocksa
simuleras. Stukade hinder och vrickade fotter har de flesta
rakat ut for, en del har kanske till och med fatt en arm ur
led och om man har riktig otur kan man ha fatt slag i
huvudet, sparkar i magen, littare hjarnskakningar och
storre skirsar som f6ljd av slagsmal. Sadana hir skador
gor ont. Den hindrande aspekten tas om hand av av
Omtockning, men dven hir dr det daligt rollspel att inte
fa ont, men hir har man ocksa eftersviter att tinka pa.
Om figuren har en stukad hand bér man anvinda fel
hand, har man en Skada i benet kan man siga att man
haltar ivdg nagonstans istillet for att bara ga dit. Snitt
6ver brostkorgen gor de svart att boja sig och sa vidare.

Allvarliga Skador dr otrevliga. En figur som ir
Allvarligt Skadad bor spelas som om han vore déende.
Han har aldrig méatt sdmre i hela sitt liv. Det gér ont, han
mar pest, varje andetag dr en anstringning, benflisorna
skér i saret, sarfebern rasar i kroppen et cetera.

med de vérsta skadorna, det vill siga de Allvarliga Skadorna. Varje Allvarlig
Skada tar sex veckor pa sig att bli bittre, plus lika manga veckor som man
missade stryktalighetsslaget med. En person som slar ett stryktalighetsslag pa
8 nidr skadevirdet dr 12 behover alltsa 6+4=10 veckor pa sig for att laka sin

hetsslaget missade.

Exempel
Skurken som gav upp fick tva Skador. Det tar
honom 12 dagar att bli helt frisk igen. Skurken som
blev golvad fick inga skador och han vaknar upp
igen efter 9 minuter, da detta var den mdngd Om-

Allvarliga Skada. Sa fort en Allvarlig Skada blir battre
suddar man ut den men sitter ett kryss bland de vanliga
Skadorna. Man éar fortfarande Skadad men inte ldngre
Allvarligt. En vanlig Skada tar sex dagar pa sig att lika.
Efter dessa sex dagar suddar man ut en Skada och
dessutom en poing Omtdckning.

Laketiderna ar kumulativa. Har man lyckats fa tva

tockning han fick. Allvarliga Skador tar det alltsd sex veckor for den ena
att sjunka till vanlig Skada, varpa det tar sex veckor till

for den andra att sjunka. Pa samma sétt tar det sex dagar

innan en Skada forsvinner — dérefter tar det sex dagar till innan nista férsvinner.

Likningen forutsitter att man inte gér nigot anstringande. Ar man
Allvarligt Skadad kan man knappt komma ur sdngen — forst framemot slutet
pa sjukdomstiden kan man snubbla upp pa fétterna under kortare stunder. Gor
man nagot anstrangande (en fysisk handling som kriver ett tirningsslag) gar




saren upp igen och man maste bérja om fran bérjan. Kraven ir inte lika stora
pa vanliga Skador, men det 4r fortfarande inte sérskilt bra att réra pa sig. 1
fallet med Skador gar saren upp om man blir tvingad att slass eller blir skadad
igen, och lidketiden maste da borja om fran borjan.

En person som blir nerslagen (enligt regeln “Att sla ner nagon™) vaknar
upp igen efter lika manga minuter som mingden Omtockning.

Traffomraden

Det finns tva metoder att avgora var man traffar.
Antingen kan veva hejvilt med vapnet och se vilken del
av motstandaren som stér i vigen for vapnet, eller sa kan
man sikta pa en kroppsdel. Om man vevar hejvilt och
tréffar slar man en tarning pa tabell 7-1 under kolumnen
for Slump for att se vilken del man triffar.

Om man siktar far man en hogre svarighet att traffa.
Traffar man trots 6kningen i svarighet sa triffar man
den del av kroppen som man siktade pa. Om man dédremot
inte tréffar ska man kolla om man hade triffat om man
inte hade siktat (det vill siga att man ska kolla om ens
slag blev 9 eller mer). Traffar man pa denna “andra
chans” viljer man kroppsdel slumpvist, precis som ovan.
Skadan beridknas som vanligt. Om man triffar vissa delar

Obs!

Reglerna om traffomraden ér frivilliga regler. De
4r inte alls nodvandiga for spelet, utan 4r bara till for
de som vill ha lite mer detaljer och realism i striderna.
Denna sektion sloar ner spelet en aning, varfor det
rekommenderas att man tar det lite lugnt med dem.
Man behover inte ens anvianda dem jamt. Dessa regler
kom till for att en rustning inte ticker hela kroppen.
Darfor maste man veta var man traffar for att kunna
avgora huruvida det finns nagot skydd just dar.

av kroppen kan man fa mer ont eller ont pa ett stéille som Exempel
hindrar ens stridsduglighet. En triff i dessa delar ger en I runda tva forsoker Tuva hugga till mot huvu-
viss mingd extra Omtockning. det pa Storndsan, vilket har en svdrighet pa 12.
Om man triffar en kroppsdel som ar skyddad av Tdrningsslaget hamnar pa 10, s hon missar huvu-
nigot, till exempel ett ben pa andra sidan av histen, sa det. Eftersom hon hade trdffat om hon inte siktat mot
ska man sl om tills man far ett triffomrade som man huvudet rdknas det fortfarande som en traffi slump-
logiskt sett kan triffa. Alternativt kan man siga att man vist vald kroppsdel. Tdarningen utfaller pa 6, sa det
triffade det som var i vigen, men denna bedémning dr dr svardsarmen som trdffas. Skurkens forsvarsslag
upp till spelledaren. hamnade pa 8, sa det Totala Skadevdrdet blir da
Vilken kolumn som ska anvindas beror pa hur 8+4-8=4 — efter ett Stryktalighetsslag konstateras
kombattanterna stér i forhillande till varandra. En man det att skurken bara blir Skadad. Ddremot far han
till héist som slar pa en fotsoldat slér till exempel uppifran 3+1=4 podng Omtockning, eftersom det dr svard-
och anvinder tabellen for Anfall Uppifran. Mannen pa sarmen som traffas.

marken anvinder tabellen for Anfall Nerifran nir han
slar tillbaks. Ibland kan konstiga situationer uppsta. En
man som slar en som ligger ner anvinder tabellen for
Normala Anfall, medan den som ligger ner anvinder Anfall Nerifran.

Dessutom finns det en speciell kolumn for avstandsvapen — anvind denna
vid stenkastning och bag- och armborstskytte pa normalt sitt. Skjuter man
uppifran en mur ner pa en som klittrar upp for en stege kan man gora undantag
och anvinda tabellen for Anfall Uppifran. Den vanliga trifftabellen anvinds
da tva ryttare slar pa varandra, eller da tva fotsoldater slar pa varandra.

Tabell 7-1: Triffomraden
Anfall nerifran Normala anfall  Anfall uppifran Projektiler Extra Omtéckning
Slump Sikta Slump Sikta Slump Sikta Slump Sikta

Huwvud - 14 1 12 1-2 10 1 12 S

Brostkorg 1-2 11 2-3 10 3-5 10 2-4 10

Skéldarm 2 13 4-5 11 6-7 10 5 12

Svéardsarm 3 13 6-7 11 8-9 10 6 12 +1

Mage 5-6 11 8 10 0 11 7-8 10 +2

V. Ben 7-8 10 9 12 - 14 9 11

H. Ben 9-0 10 0 12 - 14 0 11




Sarskilda Situationer

Reglerna ovan fungerar i de flesta situationer. Det finns dock en hel del
situationer dir de inte racker. Nagra av de vanligaste sirskilda situationerna
tas upp nedan, men det dr langt ifran alla mojliga situationer. Har dock man
fatt in lite vana pa spelledandet ar det ganska litt att improvisera fram
regelprocedurer som behovs for stunden. Se pa de situationer som presenteras
nedan som forslag och riktlinjer.

Exempel

Tuva skjuter med langbdge pa ett mal som be-
finner sig ungefir 40 meter bort. Malet vet inte om
att Tuva skjuter, sa han forsvarar sig inte pa ndagot
sdtt. Svarigheten att trdffa dr 9. Om Tuvas anfalls-
slag dr mer dn nio sd dr det en trdff. Spelaren slar ett
slag for Bagskytte och far en femma pa tdrningen,
plus 1 for Tuvas Smidighet plus 4 for Bagskytte, vil-
ket ger en summa pa 10. Tuva trdffar eftersom 10 dr
mer dn 9. Skadevdrdet berdknas pa anfallsslaget
10, skadevdrdet 5 och forsvarsslaget 0. Den forsta
skurken faller dod ner.

Ndsta mal dr nu medvetet om att nat dr i fag-
gorna och kastar sig ner till marken. Tuvas ndsta
anfallsslag blir 12, vilket ocksa dr en trdff, men
skurkens forsvarsslag blir 10 och lyckas ddrmed med
sitt undvikande. Ett undvikande har “stryktalighet”
2, och han har tva podng skydd. Totala skadevdirdet
blir ddarfor 12+5-10-2-2=3. Skurken klarar
stryktalighetsslaget galant med ett slag pa 15 (en
nia foljt av en fyra plus Jarnfysik +2). Det blir med
andra ord perfektion och en skrama, sa Tuvas pil
rispar skinnet pa skurken. Tuva svér hogt och drar
en ny pil ur kogret.

Avstandsvapen

Att anfalla med avstandsvapen ar lite speciellt. Det
gar att ducka undan en projektil om dr medveten om att
man ir beskjuten. Det gar ocksa att forsvara sig mot
projektilen om man har en skéld. Det finns inga andra
satt att forsvara sig mot projektiler.

Svarigheten for att traffa med avstandsvapen ar inte
fast som i nérstrid, utan beror pa avstandet till malet.
Avstandens grinser kan avlisas i tabell 7-2, liksom
svarigheten att triffa.

Tabell 7-2: Avstandsvapen
Kort Normalt Langt Valdigt
hall hall hall langt
Svanghetatt g 9 12 15
Avstand:
Langbage 1-10 11-20 2160 61-120
Kortbage 1-8 9-16 17-40 41-80
Turkisk bage  1-10 11-20 2160 61-120
Armborst 1-10 11-20 2140 41-80
Slunga 1-5 6-10 11-20 21440
Latta
kastvapen 1-4 5-8 9-16  17-32
:;‘thvzpen 13 46 712 1324

Tabell 7-3: Skjutvapen i rérelse
Motstand Rida/Rérliga Man6vrer
Gar 6
Gar snabbt 8
Joggar 12
Spurtar 19
Lunk 4
Skritt 6
Trav 8
Galopp 14
Gungande batdack 8
Skumpande vagn 12

Skjutvapen i rorelse

Att skjuta bage eller armborst pa en galopperande hist 4r i princip
en omgjlighet. Det samma giller springande eller pa en vagn.

For att man ska triffa nir man ror sig maste man, forutom att sla for
att triffa, sla ett slag for Rida eller Rorliga Mandvrer beroende pa om
man rider eller springer eller star i en vagn. Motstandet beror pa hur fort
man 10r pa sig. Malet blir traffat om och endast om bada slagen lyckas.
Skadan beriknas efter slaget for att triffa.




Anfallsvariationer

Det finns tre olika sitt att anfalla pa. Det vanligaste
ar Normalt, vilket sker automatiskt. Man behdver aldrig
sdga till att man anfaller Normalt, ddremot maste man
sdga till innan tdrningen rullar om man vill anfalla Fullt
Ut eller Forsiktigt.

Att anfalla Fullt Ut innebdr att man verkligen ger
jarnet i syfte att ha ihjil ens motstandare. Detta sker till
bekostnad pa forsvar; man kan fa +3 pa ett anfall, men
da far man ocksa -3 pa alla forsvar i hela rundan, eftersom
man Sppnar sig for motstandarens anfall. Vill man alltsa
anfalla fullt ut tva ganger far man -6 pa eventuella forsvar
i rundan, -3 tack vare det forsta anfallet och -3 tack vare
det andra. Dirtill kommer andra modifikationer fran till
exempel reflexmaéssiga forsvar och stressande.

Definitioner

Anfall Fullt Ut: +3 pa anfallet, -3 pa samtliga
forsvar i rundan

Anfall Forsiktigt: -3 pa anfallet, +3 pa samt-
liga forsvar i rundan.

Ripost: En reflexhandling kan anvdndas for
motanfall efter ett forsvar.

Defensivt Forsvar: Rdakna alltid stryktalighet,
+3 pa forsvarsslaget. Figuren far ej anfalla i run-
dan.

Reflexmiissigt Forsvar: Andrar anfall till for-
svar. -3 pa enbart forsvarshandlingen.

Att anfalla Forsiktigt innebér att man tar det lugnt sa man inte blottar sig.
Genom att frivilligt ta en -3 pa anfallsslaget far man +3 pa alla forsvar i rundan.

Aven detta dr kumulativt.

Ripost

En halvlyckad eller lyckad parering kan foljas av ett motanfall. Detta
kallas for ripost. En ripost kostar antingen en handling, eller sa fungerar den
som en reflexhandling, det vill siga -3 pa alla handlingar i resten av rundan,
inklusive riposten. Det hér dr enda gangen man far anvinda en reflexhandling
for att anfalla. Riposter gar inte att anvidnda tillsammans med anfall Fullt Ut.

Man slar ett anfallsslag som vanligt for riposten. Skillnaden ligger i att
man inte kan sikta mot kroppsdelar och traffomradet avgors pa ett annorlunda
sitt. Riposten traffar antingen kroppsdelen som holl i vapnet, eller en
intilliggande kroppsdel, det vill siga brostkorgen om det var en arm eller
huvudet som anf6ll (ja, man kan ju skalla eller bita nagon), eller magen om

han sparkade pa dig. Sla en tirning; 4r slaget jamt 4r det
den anfallande kroppsdelen som du tréaffar med riposten,
annars ir det den intilliggande delen.

Forsvar

Liksom med anfall har vi tre sorters forsvar. Det
normala séttet att forsvara sig pa har inga modifikationer.
Om inget annat sigs dr det normala forsvar som giller.

Defensivt innebir att du gar jittedefensivt i hela
rundan. Man far alltid rdkna med ens vapens stryktalighet
nir man parerar, oavsett om man lyckas parera eller inte,
och man far dessutom +3 pa forsvarsslaget. Enda
undantaget dr nir man blir nollad, d& man verkligen
drumlar till sig. Att forsvara sig fullt ut innebér att man
inte far anfalla i hela rundan, oavsett hur mycket man
vill det, inte ens om man far en extra handling pa grund
av motstandarens fummel. Har man borjat anfalla i
rundan far man inte gi Defensivt forrdn nista runda
borjar.

Man kan om man vill 4ndra ett anfall till ett forsvar.
Detta kallas reflexmissigt forsvar. Man far -3 pa
forsvarshandlingen, men bara pa férsvarshandlingen och
inte i resten av rundan. Tyvérr blir man av med en
handling som var deklarerad till anfall.




Derfinitioner
Hojdfordel: +4 pa turordning
Till Hdist: Hojdfordel, ldgg till
hdstens Stor pd skadevdirde och
omtockning
Halla kontroll pa hdisten: sia ett
slag for Rida. Detta tar en hand-
ling.

Rida-slaget misslyckas: enbart
Omtockning.

Bada slagen lyckas: skada som
vanligt.

Kndstdende till hdst: slas av
hdisten

Hojoskillnad
Om man vill kan man ta hinsyn till kombattanternas relativa hojder i
striden. En man som befinner sig 6ver en annan har en fordel da antalet
anfallsmojligheter minskar. Den som har héjdfordel far darfor +4 pa
Turordningen. Detta géller 4ven om nagon har tvingats ner pa kni:
motstandarna far +4 pa sin turordning. Dessutom riaknas anfallet som anfall
uppifran, och det ir ju inte heller helt trakigt.

Till Has¢

En hist ar ett oviderligt hjalpmedel i strid. Det ger dels en fordel i hojd —
segern tillkommer ofta den som star hogst — och man kan ocksa utnyttja histens
styrka forutom sin egen.

Att slass till hist ar svarare. Dérfor maste man dels sla for att se om man
traffar och dels slar for att Rida samtidigt. Man slar bara for Rida nar man
anfaller, inte nir man forsvarar sig. Bada slagen maste vara mer 4n vad
forsvararen slar for att anfallet skall lyckas bra. Om bara anfallet lyckas far
motstandaren ingen skada. Det enda han far &r Omtéckning, men han blir inte
skadad. Om anfallet inte lyckas, oavsett om man haller kontroll éver histen
eller inte, s misslyckas det. Punkt slut.

Att halla kontroll pa histen tar en stridshandling per runda.
Hojdfordelen ger +4 pa Turordingen nir man sitter till hist. Kan man
dessutom anvédnda histens styrka och snabbhet jaimte sin egen okar
anfallarens skadevirden, bade for Skada och Omtéckning, med lika
mycket som héstens Stor. Typiska hést-Stor dr +3 for en ridhést, +4 for en
stridshést.

Det finns en fara med att slass till hist. Skulle man bli tvingad till

knistaende (Stryktalighetsslaget dr mer 4n mangden Omtoéckning) slas
man av histen och faller ner pd marken. Skulle Stryktalighetsslaget bli
nollat faller man av histen men slépas i stigbygeln.

Greppa nagon
Det finns situationer da man vill koppla ett grepp om nagon,
till exempel for att finga nagon, for att halla fast honom si att
han inte kan fly (eller for att ens kompis ska kunna sla honom
i magen) eller for att filla honom till marken. I sa fall tar man
1 ett rejilt tag om motstandaren genom att sla ett motsatt slag for
Rorliga Mangvrer. Om anfallaren (grepparen) vinner far han
grepp, om forsvararen vinner undviker denne greppet. Vid Status
Quoo far grepparen ett halvtaskigt grepp om forsvararens kldder eller
har, som kan brytas genom ett slag for till exempel Stark mot 4, i
vilket fall kladerna gér sonder eller en stor hartuss lossnar, vilket
. i det forra fallet kan leda till en eller annan pinsam situation och i
q/} det andra fallet innebér tva poing Omtockning. Det dr upp till
spelledaren att avgora vilket av detta som intraffar — rdkna det som
att hartussen slits av om greppet “triffar” huvudet.
Att ta sig ut ur ett grepp gors med Rorliga Manévrer eller Slagsmal mot
Slagsmal. Vill man slingra sig ur greppet kan man anvinda egenskaper som
Kvick, vill man bryta sig 16s anvinder man Stark eller motsvarande.

Att dra ner nagon pa marken gors med ett motsatt slag for Slagsmal. Ett
bra grepp ger +3 pa nedbrytningen, medan ett halvtaskigt grepp inte ger nagon
bonus alls. Om anfallaren lyckas med slaget far anfallaren ner forsvararen pa
marken.




Frit€ Fall
Hoga fall dr ocksa nagot som kan forsimra hilsan Exempel

hos figurer. Man kan falla en meter, plus den bonus som Tuva faller fyra meter ner. Hon har formagan
vissa formagor ger, utan att fa skada. Man kan bara Liten som ger -1 pa fallhojden och formagan Kvick
anvinda den bista av sina formagor. Direfter drabbas som ger +1. Om hon anvénder Kvick kan hon falla 2
man av Skada. Skadevirdet r lika med ett for varje meter meter utan att fa Skada. Om hon anvinder Liten
utéver eventuella bonusar frin egenskaper. Dessutom far kan hon inte falla alls, vilket gor att hon vdljer att
man lika manga poing Omtockning som antalet meter anvdnda Kvick. Hon far ddrfor ett skadevdrde pa 2
man faller — dessa riknas frén bérjan av fallet och och 4 podng Omtockning.

modifieras inte med nagra egenskaper.

Elo
Eld &r ett utmirkt sitt att gora sig av med oonskade spar och figurer.
Brasan ger olika mycket Stryk beroende pa brasans storlek. Man far skada s&
lange man befinner sig i kontakt med elden, vilket i flera fall avgors av eldens
Slockna-tid. Vad giller stora eldar sa kan de brinna vildigt ldnge.

Tabell 74: Eld
Férsta rundan Féljiande rundor

Brastyp Skada Omtéckning Skada Omtdéckning Slockna-tid

Fackla 0 0 1 1

Liten brasa 1 1 1 1

Stor brasa 1 1 2 2

Brinnande hus 2 2 3 3

Olja 0 0 1 1 o el
rundor
1 tarning

Grekisk eld 1 1 2 2 plus 10
rundor

Reflexhanodlingar

Ibland kan man behdva anvinda fler handlingar 4n vad man egentligen
har. Da kan man stressa, vilket man siger hogt och tydligt i bérjan av rundan,
eller s kan man gora en reflexhandling. En reflexhandling dr alltid en
responshandling pa vad ndgon annan gor, och den anvénder ingen av de vanliga
handlingarna. Man kan anvinda reflexhandlingar sa mycket man vill, men ju
mer man viftar omkring, desto svarare blir det.

En reflexhandling ger -3 pa alla slag for skickligheter i resten av rundan,
inklusive reflexhandlingen. Dessa modifikationer 4r kumulativa. Man maste
sdga att man gor en reflexhandling innan anfallaren slar for att utfora sin

Derinition

En reflexhandling dr en
responshandling som spontant
utfors vid sidan av de vanliga
handlingarna.

Figuren far -3 pa reflex-
handlingen och alla foljande
handlingar i rundan.

handling.

Naoas€ot

En liggande motstdndare som inte kan forsvara sig kan man ha ihjal bara
sa dar. Regeln fungerar mot nedslagna fiender med svirdet mot strupen,
Allvarligt Skadade personer, bundna personer eller pa annat sétt hjilplosa
personer. Detta anses dock som oridderligt, men det har dock aldrig hindrat en
riktigt slemmig skurk.




Tabell 7-7: Olika hastigheter Vilda Jakter
Smyga 3 Vilda jakter féorekommer ofta i Vastmark. Det mest grundldggande for
Ga fort 1 alla jaktsituationer &r att man slar ett motsatt slag, och beroende pa hur slaget
: gir kommer man ndrmare varandra eller ldngre ifran. Skickligheten som
Springa +2 anvinds beror pa fardsittet; springer man ér det skickligheten Springa som
Spurta +4 géller, rider man &r det skickligheten Rida som anvénds.
Beroende pa hur man tar sig fram kan man ldgga till diverse modifikationer
Normal hastiunk +0 med avseende pa fiardsittets hastighet. Dessa laggs till slaget. Det ir saledes
Rida i skiitt +2 valdigt latt att rida ifrdn en person som springer.
Rida snabbt +5
Full galopp +9
Tabell 7-6: Avstandsforandringar i jakter
Tabell 7-5: Avstand Den jagande Resultat
Borta goér arhundradets miss;
o . Man kan se sin mots‘téndarel Nollad betrakta det har som en vurpa
Javligt Langt Bort . Lo or eller motsvarande.
Langt Bort Ett bagskotts hall Misslyckas kommer pa efterkalken;
Man ligger efter och blir avstandet 6kar ett snapp.
En Bit Kvar tvungen att battra sig for att Far Status Quo ha.!le"r kontakten; avstandet ar
hinna med. oférandrat.
Hogst en hastlangd bort Lyckas tar in pa mélet_; avstandet
Hvfsat Nara Som riktlinje bérjar en stor minskar ett snapp.
yr del av jakter pa detta lyckas med en briljant manéver

Lyckas perfekt

avstand. och kommer direkt inpad malet.

Man kan nudda sin
Férbaskat Nara motstandare med Den jagade Resultat

lansspetsen. klumpar sig nat enormt;

Det ar inga problem att sla Fumlar betrakta det har som en vurpa
Direkt Inpa ner motstandaren med svard eller motsvarande.

eller knytnaven. skakar av sig férféljaren, som

. Man kan ta ett rejalt tag om Lyckas Perfekt troligen bara kan klia sig i

Kollision . . .

sin motstandares liv. huvudet och se dum ut.

Belastning

Vikter i Vistmark méts i pund och dr egentligen mest intressant nir man
transporterar det, men de som vill ha ett sitt att simulera utmattning i strid
kan anvinda foljande regel: rikna ihop vikten pa alla foremal som figuren bir
pa kroppen, inklusive vapen och rustning. Dela vikten i pund med tre och
anviand kvoten som en svarighet for ett slag for Styrka eller motsvarande
egenskap. Detta slag bor slas sist i rundan, innan man far tillbaka Omtéckning.
Om slaget lyckas minskar omtockning som vanligt. Om slaget misslyckas
minskar inte omtéckning. Om slaget nollas far man en extra omtockning. Vid
perfektion minskar omtéckning med tva.




Vapen & Rustningar

Manga personer har fatt helt felaktiga uppfattningar om medeltida vapen
och rustningar. Den storsta delen av skulden hamnar pa Hollywood, men dven
vanlig litteratur och andra rollspel kan ocksa beskyllas.

Den hir delen 4r inte enbart till for att presentera spelvirden 6ver de
aktuella vapnen, utan ocksa for att presentera en mer korrekt bild av medeltida
vapen och rustningar. Vi har 4dnda tagit oss friheten att “modifiera” verkligheten
lite grand, for att fa en bild som ligger ndrmare 1800-talets riddarromantik.

Yxor
Stridsyxan &r inte s& vanlig ldngre. Fran borjan var det ett ganska vanligt
vapen, da det dessutom var ett normalt verktyg, men detta har dndrats da
svirdet dar mer effektivt. Fortfarande finns det en del som anvinder detta
fruktansvirda vapen, da den 4r tung och har tillrackligt stort moment att sla
igenom pansar. Tvahandade yxor har inte tillverkats 4n, och tveeggade yxor
finns inte 6ver huvud taget i europeisk medeltid.

Sudrd

Kortsvirdet 4r det vanligaste svirdet pa Lyonia, da det ofta kan anvindas
som en tyngre kniv eller machete och alltsa 4r ett praktiskt verktyg. Svird avsedda
for krig finns av tva sorter, ndmligen just svird och langsvird. Ett svird &r
ungefir tre fot 1angt upp till nistan fyra fot (90-110 cm) och viger ungefir 1,3
kilo. Ett langsvird 4r, som namnet antyder, ett nagot lingre svird med en langd
padryga tre fot upp till fyra fot (100-120 cm). Det viger ungefar 1,7 kg. Svird och
langsviard édr rena krigsvapen och ér inte sa vanliga. Svirdet anvénds i
enhandsfattning, ofta tillsammans med en skéld, medan
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langsvirdet kan anvéndas i tvahandsfattning for att tillata
kraftigare hugg. Langsvirdets langre rackvidd behovs
ocksa for att nd motstandaren vid strid fran hastryggen
och &r darfor ett méaste bland riddare.

Kortsvirdet dr ett vanligt vapen bland vanliga
minniskor. En del ofrilse dger kanske ett svird men de ir
vanligare bland professionella soldater. Langsvirden &r
diremot sa dyra och stora att de sa gott som enbart aterfinns
hos riddare. Tvahandssvird har inte borjat tillverkas 6ver
huvud taget. "Bredsvird” dr en term som uppfanns under
1800-talet for att mena alla svird som inte var vérjor. Det
enda svird som nidmns dir namnet “bredsvird” kan
anvandas ar de “basket-hilted broadswords” (svird framst
avsedda for hugg, och som har ett korgfiste som omsluter
handen) som fanns fran 1600-talets slut till 1900-talets
borjan, och det faller utanfér Vastmarks historiska ramar.

Ménga tror att svird ar tunga. Detta 4r fel. Ett kortsvérd
véger nistan ett kilo, ett svird viger omkring 1,3 kilo och
ett langsvird omkring 1,7 kilo.

Lans och spjut

Den historiska lansen har utvecklats fran ett langt
spjut pa en och en halv famn (9 fot eller 270 cm) och en
vikt pa tre till fyra kilo till den form som vi &dr vana vid
vad géller riddare, med handskydd och handgrepp. Denna
”“moderna” lansform har egentligen inte utvecklats 4n,
men det struntar vi hogaktningsfullt i eftersom den
moderna lansen dr snyggare. En lans i Vistmark ar alltsa
ungefir tva famnar 1ang och foérsedd med handgrepp och
handskydd. Man slass inte med en lans i nérstrid, utan




den anvinds sa gott som enbart till hist. Har man inte hjilp av histens fart och
tyngd kan lansen anvidndas som ett rent stickvapen som vilket spjut som helst,
eller sa kan man dunka till nagon med sjilva skaftet, men den 4r i s fall timligen
harmlés.

Spjutet dr foregangaren till lansen och anvinds mest av legoknektar och
fotfolk. Det har flera fordelar framfor svirdet — det har langre rackvidd och ar
billigare att tillverka. Det 4r dock mer otympligt och en spjutsman 4r underldgsen
en svirdsman annat 4n vad giller 1angden. En formation av spjutsmén har dock
en stor fordel 6ver en lika stark formation av svirdsmén.

Pilbage och armborst

Det vapen som varje Robin Hood-fantast dlskar dr den engelska langbagen.
Vapnet dr en fem till sex fot lang bage och har i trinade hinder tillrackligt
lang rickvidd och stor eldkraft for att hota vilken fullt bepansrad riddare som
helst. En trdnad bagskytt kan utan problem skicka ivig mer dn femton pilar
per minut med hyfsad precision och upp till tolv pilar per minut med god
precision, och det 4r mojligt att skjuta upp till 250 meter eller ddréver med en
langbage. Genomslagskraften och rickvidden hos en langbage beror till stor
del pa skyttens skicklighet — ju béttre skytt desto mer skada gor pilen nir den
traffar. Langbagens pilar 4r mellan 26 och 30 tum, eller mellan 65 och 75
centimeter. Det gar ungefir 8 pilar per skalpund (16 per kilo).

Den engelska langbagen dr egentligen inte engelsk. Den dr faktiskt
ursprungligen walesisk, och tidigare anvindes en kortare bage, ofta kallad
pilbage eller kortbage, i sa gott som hela Europa. Araberna har en egen kort
bage som hirstammar fran Asien och som 4r uppbyggd av flera delar. Den
kallas ofta for sammansatt bage eller hornbage, men termen turkisk bage har
fastnat eftersom det huvudsakligen ar turkarna som kristna korsriddare har
traffat p4. Fordelen med en turkisk bage ar att man kan fa ett mycket langt
drag tack vare att den &r bojd, samt att den inte slar ivig pilen. Bade rickvidd,
precision och genomslagskraft vinner pa detta.

Armborstet dr en bage dir stringen halls pa plats av vapnet istillet for
skyttens fingrar och strdngen sldpps av vapnets mekanism. Vapnet ir enklare
att sikta med 4n langbagen och har storre genomslagskraft pa kort hall.
Armborstet dr utmérkt for forsvar dar man har litet utrymme. Det dr enklare
att handha och alltsa littare att lira sig 4n langbagen. Slutligen kan man ha
bagen spand en lingre tid, vilket &r i det ndrmaste omdjligt med langbagen.
Nackdelen &r att det ar ett dyrt vapen och det tar lang tid att ladda — man kan
inte fa ivig mer 4n som mest tre pilar per minut med godtagbar precision.

Det finns en nackdel till med armborstet. Eftersom man inte behéver nagon
sarskild traning for att anvinda ett armborst sd dr det ett vapen som kan fa
obildat folk att hota véltrdnade soldater och riddare. Darfor har kristenhetens
forsvarare (riddare, med andra ord) lyckats 6vertala paven att bannlysa vapnet
sa att det enbart far anvindas mot otrogna och hedningar. Detta struntar manga
i — vapnet ar helt enkelt for praktiskt.

Skoldar

Langskolden ér en forlangd rundskold, avsedd att skydda benen pa en
beriden krigare. Senare har toppen plattats till, sa att den har fatt den vanliga
”strykjiarnsformen”. Fortfarande anvinds den vanliga langskélden, dven om
riddarskélden ocksa anvinds da den 4r enklare att handha nir man hanterar
en lans.

En skold kan, férutom att anvindas som ett rent defensivt vapen, dven
anvéndas offensivt. Det &r till och med ganska vanligt att man drimmer till sin
motstandare med skdlden for att fa honom ur balans och dérpa forsoket avgora
med svirdet. Den sa kallade targen, en liten rundsko6ld som dven kallas bucklare,
ar ofta forsedd med en elak spik avsedd att ldmna ett bestdende intryck i
motstandaren.




Tabell 7-8: Vapen
Avstandsvapen Skadevarde Omtéekning Stryktalighet Vikt
Langbage 6 4 1 4
Turkisk bage 6 4 1 3
Kortbage 4 4 1 3
Armborst 5 5 2 8
Slunga 3 3 1 0,5
Kastkniv* 2 2 1 0,5
Kastyxa™* 3 3 2 25
Kastpjut** 4 2 2 3,5
LGV AESGUES T T ABSvEgoer,
Narstridsvapen: Skadevarde Omtéckning Stryktalighet Vikt
Obevapnat férsvar - - 2 -
Knytnave 0 2 2 -
Spark 1 3 2 -
Dolk eller Kniv 2 2 2 0,5
Kortsvard, seax 3 2 4 2
Svard 4 3 5 3
Langsvard 5 3 5 4
Stridsyxa 4 3 3 4
Stridsklubba 3 5 5 7
Kortspjut 3 3 3 2
Langspjut 4 3 3 5
Stridslans* 3+hastens Stor 3+hastens Stor 3 6
Tornerlans* O+hastens Stor 3+hastens Stor 1 4
Trakapp 3 3 3 2
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Tabell 7-9: Skéldar

Skadevarde Omtéckning Stryktalighet Vikt
Liten rundskéld 1 3 5 2
Stor rundskéld 1 3 6 7
Langskéld 1 3 7 6
Riddarskéld 1 3 8 7

Rustningar

Observera att det inte finns niagra platrustningar i Vistmark.
Rustningsutvecklingen har dock borjat nirma sig platen; man har tagit fram
platskydd for ben och armar, det finns plathjalmar och pa vissa hall i viarlden
har man skapat platharnesk. Det kommer formodligen ta omkring ett sekel
innan den forsta rena platrustningen blir tillverkad.

De vanligaste rustningarna dr dock av lader sytt i tuber och hart stoppad
med histtagel, linblanor (en restprodukt av linberedning, det som blir kvar av
linstjalkarna) eller lumptrasor.

Metallrustningar bor forvaras torrt eller inrullade i oljigt tyg. Rostflackar
borttages med sand. Ringbrynjor kan linoljekokas for att fa visst rostskydd,
och ju bittre polerad en rustning ar desto béttre rostbestdndighet har den.
Bucklor maste knackas ut och man bor fa eventuella skador ihopsmidda. En




del bucklor kan man trycka ut sjilv, medan hal maste atgirdas av en proffesionell
rustningssmed. Remmar och andra ldderdetaljer maste smérjas for att inte torka

och brista vid oldmpliga tillfallen.

Ringbrynja och plét ar vadderat for att skydda mot krosskador men
vadderingen 4r ett separat plagg som gar att ta ur for att torka, byta och tvitta.
Vadderingen bor tas ur och torkas efter att ha burits i en lingre strid eller
under en hel dag for att undvika mogel i vadderingen och rostskador i metallen.

Tabell 7-10: Rustningsviarden for det enkla systemet

Skada Oomt. Vikt
Laderharnesk 2 3 6
Hardat lader 4 2
Ringbrynja 6 2 18
Platdetaljer, armar+ben* +1 +1 +6
Hjalm +1 +1 +4
Tunnhjalm +2 +1 +7
Tabell 7-11: Rustningsvirden for traffomradessystemet
Harnesk Skada Omt. Vikt Skyddar
Laderharnesk 2 3 6 Bréstkorg, Mage
Hardat lader 4 3 7 Bréstkorg, Mage
Kortarmad ringbrynja 6 2 14 Bréstkorg, Mage
Langarmad ringbrynja 6 2 18 Bréstkorg, Mage, Armar
Benskydd Skada Omt. Vikt Skyddar
Brynjehosor 6 2 7 Benen
Platskydd * +2 +1 +6 Benen
Armskydd Skada Omt. Vikt Skyddar
Platskydd * +2 +1 +4 Armarna
Huvudskydd Skada Omt. Vikt Skyddar
Brynjehuva 6 1 4 Huvudet
Konisk el. Rund hjalm * +2 +1 +4 Huvudet
Konisk el. Rund hjalm 6 1 4 Huvudet
Tunnhjalm * +4 il 5ff Huvudet
Tunnhjalm 8 1 7 Huvudet
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Faltslagsregler

Faltslagsreglerna i Vistmark 4r inget riktigt system
utan snarare riktlinjer for hur reglerna ska anvéndas for
att strukturera upp ett faltslag och hur det ska berittas.

Bakgrunoen

Forst maste man besluta sig for vad som &r
bakgrunden for slaget. Detta innebdr att man bor ha en
viss koll pa hur kampanjen utvecklar sig och vilka
konflikter som kan intriaffa. Det innebér ocksa att man
behover ha en viss koll pa hur arméer ror pa sig och nir
det utvecklar sig till slag. Det kan vara ett for figurerna
planerat faltslag, som till exempel figurernas l4nsherres
anfall pa hans fiende, eller ett oviantat anfall, som till
exempel ett bakhall av fredlosa. I bada fallen &r slagen
ofta ganska omfattande historier som man inte kan kasta
fram hipp som haver, och spelledaren har alltid gott om
forvarning infor slagen for att forutse och forbereda vad
som hénder.

Slagets gang

Vid det hir laget star slagfiltet ganska klart.
Spelledaren behover sedan bestimma hur slaget gar. Det
enklaste 4r att besluta om vad som hinder om figurernas
sida vinner slaget, vad som hinder om de forlorar slaget
och vad som hinder om ingen sida vinner slaget utan
bada sidor drar sig tillbaka. Direfter bor man bestimma
i grova drag hur man kommer till dessa slut, och via
vilka beslutspunkter.

En beslutspunkt 4r en héndelse som berér spelarnas
figurer, och dir de dessutom kan paverka slagets utgang
och betyda nagot. Ett typiskt slag kan innehalla mellan
tva och fem beslutspunkter. Ju stérre slag och ju mer
action desto fler beslutspunkter, men man boér inte ha
sex eller fler beslutspunkter sivida det inte rér sig om
det avgorande filtslaget i kriget (och kampanjen) och i
vilket fall som helst sillan fler 4n tolv.

Ge girna spelarna en karta over slagfiltet, baserat
pa vad de vet och kan fa reda pa genom sina
underrittelsekanaler. Star de hogre upp i
kommandokedjan vet de mer men har éldre uppgifter,
medan de vet mindre om de ir frontsoldater &ven om
deras kunskap ar fiarskare.

Sidoscener
En sidoscen ar en kort beréttelse om vad som hdnder
pa nagon annan plats pa slagfiltet. De ar till for att ge
spelarna en uppfattning om vad som hénder och for att
fora fram historien. En typisk sidoscen kan vara en dér
fiendesidan beordrar anfall, eller déir befalhavaren for
den egna sidan sdger en kort, snirtig replik ("Let’s giv’em
hell, boys!”) och drar pa sig hjalmen. Spelarnas figurer
kan inte paverka en sidoscen annat 4n att de kanske aldrig
intriffar om figurerna gér nagot (eller inte gér nagot)

vid en beslutspunkt.

Exempel

Tuva och riddar Gared har hamnat i greve Rhys-
Davies hdr, och forbereder sig for anfallet mot ba-
ron Wilke. Tuva har dock hamnat i bagskytte-
sektionen, just for att hon dr bdittre bagskytt och har
rustat fardigt riddar Gared, medan riddaren ham-
nar bredvid greven.

Bakgrunden for slaget dr att Wilke har gjort
uppror mot sin ldnsherre. Greve Rhys-Davies har
forcerat marschen for haren och genskjutit den i for-
delaktig terrdng, med flankerna pa tva skogs-
beklddda kullar och neratlut i centern. Tyvdrr dr
det den enda fordelen greven har ndst efter sin hdrs
goda moral, eftersom baron Wilkes hdr dr storre,
bdttre utrustad och utvilad.

Slaget borjar med en sidoscen da baron Wilkes
bagskyttar skjuter den forsta salvan. Rhys-Davies
svarar med sina bagskyttar, men hdller tillbaka
kavallerichocken eftersom han inte vill ge upp
terrdngfordelen, den enda han har.

Forsta beslutspunkten kommer da Tuva ser hur
en grupp fiender arbetar sig runt flanken for att
anfalla i sidan och sedan stromma ner mot centerns
obevakade rygg. Spelaren kan nu gora ndgot at
det. Om Tuva meddelar sitt befdil om detta kommer
han avdela en grupp bagskyttar med Tuva som befil
for att forldnga flanken och hindra anfallet. Det hdir
beslutspunkten avgors enbart av sunt fornuft och
gott rollspel - man bor meddela sina befil om man
ser nagot som fienderna gor, och om spelaren kan
framfora informationen tillrdckligt overtygande sa
kan Tuva fa sin grupp bagskyttar. Det dr dessutom
en kritisk punkt som avgor slagets utgang.

Andra beslutspunkten drabbar centern och
riddar Gared. Rhys-Davies beordrar slutligen ka-
vallerichock, och hans riddare, inklusive riddar
Gared, ddanar fram over slagfiltet och stoter sam-
man med fiendens trupper. Aven om beslutspunkten
dr avgorande sa dr det inte sa mycket riddar Gared
kan gora dat saken utom att gora sitt bdsta.

Den tredje beslutspunkten intrdffar enbart om
Tuva inte meddelar sitt befil om fiendens aktivite-
ter. Fienden stormar da upp for kullen och anfaller
flanken. Om Tuva visar tillréickligt mycket bravado
eller tur med tdrningarna sa kan fiendens anstorm-
ning stoppas, men enbart till kostnad av en sa gott
som forstord flank. Rhys-Davies ser att med en sd
svag flank kan han inte hdalla emot fienden, och
tvingas retirera. Om flanken blir helt overrdnd kan-
ske det till och med slutar med att Rhys-Davies ka-
pitulerar och att Tuva och Gared tas till fanga - om
inte ndgot dnnu vdrre intrdffar.




Exempel (forts)

Den fjdrde beslutspunkten intrdffar enbart om
Tuva meddelar sitt befil om fiendens aktiviteter. I s
fall stormar fienden rakt upp mot Tuvas allt for lilla
bagskyttegrupp. Tack vare hogldnt terrdng och (for-
hoppningsvis) gott ledarskap stoppas fienden.

Beslutspunkt fem drabbar centern som slas till-
baka. Beroende pa beslutspunkt tre och fyra kan
Rhys-Davies nas av antingen goda eller daliga ny-
heter. I vilket fall som helst sa slds greven av hdsten
och riddar Gared far mojlighet att undsdtta honom.
En modig spelare anfaller fienderna kring greven
rdtt pa, medan en smart spelare dessutom plockar
med sig annat folk omkring sig for att undsdtta gre-
ven. [ vilket fall som helst bor det lyckas om spela-
ren forsoker:

Beslutspunkt sex drabbar Tuva pa flanken och
enbart om hon inte meddelar sina befdl i besluts-
punkt 1. Fienden samlar sig for dnnu en stormning
upp for kullen och pilarna i stort sett dr slut. Ateri-
gen dr det gott rollspel av ledarskap som avgor den
har punkten. Ar Tuvas ledarskap (= spelarens roll-
spel) gott nog sa haller flanken, om dn med svara
Jforluster. Om spelaren dr smart och utnyttjar terrding-
ens nedatlut kan man gora ett motanfall och svepan
undan fienden. Det krdvs fortfarande gott ledarskap
for att fa bagskyttarna att gora det, men om de gor
det sd sveps fienden undan med ndistan inga egna
forluster.

Utgdangen av slaget beror pa beslutspunkt 1.
Om Tuva meddelar sitt befdil om fiendens aktiviteter
kan hon hindra kringrdnningen. Om inte, sa dr sla-
get forlorat. Om inte Tuvas flank lyckas sla tillbaka
fienden i beslutspunkt 3 sa kan bdade hon, riddar
Gared och greve Rhys-Davies bli tillgangatagna
eller dodade. Om flanken ddremot Ilyckas sla till-
baka fienden sa retirerar Rhys-Davies, besegrad.

Riddar Gared kan utmdrka sig i beslutspunkt 2
och 5. Om Gared gor bra ifian sig i anloppet, samlar
ett motanfall och/eller undsdtter greven sa far han
grevens uppmdrksamhet och kommer belénas for
detta. Skulle greven inte undsdttas tas han tillfanga
av fienden, och utvdxlas mot losen och en fullstin-
dig retrdtt, dven om hdren i sig skulle vinna slaget.
Undsdttande av grevar dr ndgot som dr virt en packe
Ara, forutom att greven dr personligen mycket tack-
sam.

Tuva kan utmdrka sig i beslutpunkt 1 och 6.
Meddelar hon sitt befdal om fienden och visar sig
vara kompetent att hantera trupp sa kan det mycket
vdl innebdra att denna status blir permanent och
hon far ett sergeantsbrev och befdlsstatus hos
grevens bagskyttar. Skulle hon dessutom storma ner
for kullen och svepa undan fienden si kommer gre-
ven att beléna henne personligen, vilket resulterar
i en hel massa Ara.

Beslutspunkter

En beslutspunkt ir ett tillfdlle for figurerna att
paverka slaget, att reagera pa sin omgivning och att goéra
nagot hjiltemodigt eller upphetsande. Det kan vara nagot
sa enkelt som en nirstrid med en fiendesoldat, eller
kanske att leda en grupp soldater runt fiendens flank,
eller nagot annat i den stilen. Till och med ett slag for
Lakekonst av den egna sidans befdlhavare kan goras till
en beslutspunkt.

Kritiska ogonblick

Figurerna dr dramats huvudpersoner. Darfor ar de
ocksa "utvalda av 6det” att paverka hiandelserna. De
kommer darfor att hamna i kritiska situationer, dér deras
handlingar kommer att paverka slagets utgang. Det kan
vara sadana saker som att samla ett motanfall mot
fiendens styrkor, forcera marschen till en viss position
for att befista den innan fienden kringridnner flanken,
eller ta sig tvirs over slagfialtet med livsviktiga
underrittelser. Emedan de flesta beslutspunkter
egentligen inte gor nagot, annat 4n att fora historien
framat och se till att spelarna har nagot att gora, sa kan
de kritiska 6gonblicken paverka hela slagets utgang.

Sadana beslutspunkter ska avgoéras av ren och skir
slump, gott planerande, eller bara hederligt dumdristigt
hjéiltemod. Liksom alla andra beslutspunkter si maste
de vara farliga, annars riskerar man ett mer
“slentrianmaéssigt” slag, nagot som man ska undvika till
varje pris.

Delad uppmadarksamhet

Ibland delar spelargrupper pa sig, varfor deras figurer
finns pa olika delar av slagfiltet. Riddaren befinner sig
troligen bland andra riddare, bagskyttar bland
bagskyttarna, fotsoldater bland alla andra fotsoldater och
resten i trossen. I sa fall maste spelledaren se till att alla
spelare har lika mycket att géra. Spendera inte nagon
timme med en grupp, utan flytta uppmérksamheten till
nagon annan del av slagfiltet redan efter nagra minuter.
Pa sa sitt kinner sig alla delaktiga i vad som héinder.

Dessutom bor spelledaren byta fokus vid rétt tillfille.
Dessa tillfallen dr ofta precis nidr det 4r som mest
spannande. Riddarna stormar mot varandra, lansarna
falls, det 4r bara nagra fa fot kvar...och vad hinder vid
bagskyttarna? Sadana “klipp” gor spelarna mer
intresserade av slagets utgang och later dem “suga pa
karamellen” fram tills dess att det blir deras tur igen.

Improvisation

Man ska alltid forvinta sig att spelarna gér nagot
ovintat. Detta innebér inte att spelledaren maste forsoka
forutse varje given hindelse, utan snarare vara beredd
att improvisera om spelarna kommer upp med en helt
ovintad 16sning. Man ska alltid vara beredd att lata
spelarnas plan lyckas, 4ven om det innebér att spelledaren
maste improvisera en miangd nya beslutspunkter.




