Kapitel 2:

rollspel

Det hir ar ett rollspel. Ett rollspel dr ett spel om
inlevelse.

Hela spelets syfte ar att latsas att man 4r nagon annan
och att uppleva en historia tillsammans med nagra goda
vanner. Om man vill kan man se det som en mer vuxen
variant pa riddarlekar, tjuv och polis eller indianer och
cowboys, nagot som de flesta ungar har lekt nagon gang.
Till skillnad fran latsaslekarna som man lekte som liten
finns det dock vissa skillnader.

For det forsta har man en domare, en person som
avgor tvister som annars kan uppsta. Nog minns man vl
den gamla diskussionen “Pang, du ar dod!” — "Na4, det ar
jag inte alls!” — “Jo, det ar du visst!” — "Na, for du
missade!” — och sa vidare i all oandlighet. I rollspel finns
det regler for att undvika sadant, och det finns en domare
(vi kallar henne “spelledare™) for att tolka reglerna.

For det andra behover man inte springa omkring. Man
sitter helt enkelt i sin soffa och fantiserar i grupp. Det
finns majlighet att springa omkring i skogen, om man nu
vill det, men det dr pa intet sétt nagot krav. Istillet hiander
allting i spelarnas fantasi.

For det tredje finns det en historia bakom hindelserna
i rollspelet, till skillnad fran latsaslekarna. Allting som
hiander har en mening.

De som har spelat rollspel idr formodligen trotta pa
en forklaring pa vad rollspel dr och vill borja med att
”gora en gubbe” med en gang. Spring dock inte

”THINK, WHEN WE TALK OF
HORSES, THAT YOU SEE THEM,
PRINTING THEIR PROUD HOOFS I’ THE
RECEIVING EARTH; FOR’T IS YOUR
THOUGHTS THAT NOW MUST DECK
OUR KINGS, CARRY THEM HERE AND
THERE, JUMPING O’ ER TIMES, TURNING
THE ACCOMPLISHMENT OF MANY
YEARS INTO AN HOUR-GLASS : FOR
THE WHICH SUPPLY, ADMIT ME
CHORUS TO THIS HISTORY, WHO,
PROLOGUE-LIKE, YOUR HUMBLE
PATIENCE PRAY GENTLY TO HEAR,
KINDLY TO JUDGE, OUR PLAY.”

— WILLIAM SHAKESPEARE;
“HENRY V7

hiandelserna i forvag, utan las forst stycket Vistmark nedan, och girna kapitlet
“Det var en gang...” om ni inte har gjort det. Darefter ar det fritt fram att
“bygga gubbe.” Kapitlet om detta heter “Figuren”, men man behover ocksa
titta pa kapitlen "Egenskaper” och “Skickligheter”, samt i ett fatal fall dven
“Trolldom™ och “Besvérjelser”.

De som inte har spelat rollspel tidigare bor dock hinga kvar en stund till.

Att spela rollspel

Rollspel har en del gemensamt med bade improviserad teater och
historieberittande. Det hela gar ut pa att man ska uppleva spinnande dventyr
runt om soff- eller koksbordet i sillskap med ens vanner utan att behéva gora
nagot farligt. Rollspel har element av ro/l-spel, det vill siga att framfora en
roll och leva sig in i den, saval som roll-spel, det vill siga ett spel-, lek- eller
tivlingsmoment.




Roll-spel

Den forsta biten, roll-spelet, bygger pa att man
skapar sig en rollfigur (i resten av Vastmark kommer
termen “figur” att anvédndas). En figur dr helt enkelt en
beskrivning av den roll man ska spela, bade i form av
vad den har rakat ut for, vad den kan och hur den 4r som
person. Sedan forsoker man sétta sig in i hur ens figur
skulle reagera i olika situationer. Allt eftersom spelet
utvecklas kommer figuren hamna i nya situationer, och
man maste forsoka se pa dessa situationer ur sin figurs
6gon och se pa saken som denne skulle ha gjort om
figuren hade varit verklig och befunnit sig i den
situationen.

Eftersom figuren i sig bara dr en samling text och
siffror sa kan den sjélv inte géra nagot. Det 4r hela tiden
upp till spelaren att styra sin figur. Om figuren blir
tilltalad sa maste spelaren svara som figuren skulle ha
gjort. Om figuren ser nagot skrimmande sa maste
spelaren latsas vara skrdmd. Om figuren méste goéra nagot
sa ar det upp till spelaren att beskriva hur figuren gor
det. Det ér ocksd spelaren som tar initiativ at figuren.
Figuren gor ingenting sjélv sa det &r upp till spelaren att
komma pa att leta upp en viss person, eller soka i
kronikorna, eller skaffa fram histar om man ska resa
langt.
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Roll-spel

Den andra biten, roll-spelet, har med
spanningsmomentet att goéra. Precis som ett vanligt spel
och till skillnad fran en saga eller bok sa ar
hindelseutvecklingen i ett rollspel inte bestimd.
Bokstavligt talat sa kan vad som helst hinda. Det hir
later smatt kaotiskt (och det &r det), sa for att rada bot pa
det har man infort tva reglerande faktorer, nimligen regler
och spelledare.

Reglerna ér till for att simulera hidndelser som inte
4r helt uppenbara. Till exempel, hur bra 4r en figur pa att
laga mat? Hur mycket bittre 4r mésterkocken i staden?
Vad hénder nir tva personer forsoker bryta arm? Hur gar
det i tornerspelet? Lyckas en figur skjuta béttre 4n Robin
Hood? Dessa fragor besvaras med virden, vilka
“betygssitter” olika egenskaper som figuren har, samt
med tirningar, vilka inf6r ett slumpmoment i spelet.

Reglerna ar ocksa till for att simulera sddant som
figuren &r bra pa, men som spelaren dr mindre bra pa
(eller for den delen tvirtom). En spelare kanske ar dalig
talare och skulle mest dra ner skrattsalvor fran ahorare.
Diremot kan hans figur vara en hejare pa att elda upp
massorna. I sa fall anvinder man reglerna for att avgora
hur massorna eldas, snarare dn spelarens (0)férmaga. Pa
sa sdtt kan man i rollspel latsas vara nagon helt annan 4n
sig sjdlv — killar kan till exempel spela tjejer i rollspelet
och tvirtom, det 4r inga som helst problem.

Spelledaren

Spelledaren fungerar dels som regeldomare och kan
pa sa sitt tolka reglerna efter behag, men hennes (eller
hans, det gar pa ett ut, men for enkelhets skull sa anvinder
vi feminina pronomen om spelledaren) priméra funktion
4r att fora historien framat. Till sin hjalp har hon ett antal
olika verktyg.

Det viktigaste av dessa verktyg dr figurernas
sinnesintryck. Allting som figurerna ser och upplever
maéste spelledaren beskriva. Hon 4r helt enkelt figurernas
o0gon och 6ron. Det dr upp till spelledaren att avgoéra
exakt vad som figurerna ser och hor. Vidare maste
spelledaren ocksa spela alla statister och biroller i spelet.
Spelarna behover bara halla koll pa sina figurer och deras
handlingar — spelledaren maste ha koll p4 allt annat. Det
ar spelledaren som avgoér vad alla dessa statister och
biroller gor, utifrdn vad de vet. Hon avgor alla andra
saker som kan ha inflytande pa hindelsernas gang, som
till exempel védret, hur terrdngen ser ut och vilka som
bor var.

Rollen som regeldomare dr férmodligen den
enklaste. Spelledaren har som uppgift att tolka reglera i
stil med vilka regler som ska anvindas nir, samt dven
bedéma hur en regel ska anvindas i en viss situation.
Det dr ocksa spelledaren som har sista ordet om en
regeldebatt skulle rika intrédffa. Dessa problem och
svarigheter dr dock langt mindre 4n utmaningen att
levandegora en hel virld och presentera en spinnande
historia.




Orattvisa

Vistmark dr orittvist. Av nagon anledning har ett
begrepp som kallas “spelbalans™ inforts i rollspel i tron
att likvardiga figurer ar mest rattvist. Viastmark gar ifran
detta — det finns inget skil i vérlden att en riddare ska
vara lika dalig som en piga, eller att man alltid tvingas
att spela en nybérjare. Vistmark tillater vilka figurer som
helst, oavsett hur bra och daliga de 4r och later dem vara
olika bra.

Poédngen med Viastmark &r att det ska vara lika roligt
for alla spelare. Det dr hér nojet med rollspel ligger. Det
ar inte roligt for den spelare som spelar riddaren om
riddaren tvingas vara lika usel som pigan. I och med att
man ofta samarbetar mot ett givet mal — i varje fall sa
motarbetar man inte varandra — sa 4r spelbalans och lika
utgangslige helt ovisentligt i Vistmark.

Vastmark

Det finns nog flera personer som undrar vad
Viastmark ar for ett rollspel och hur man spelleder det.
Det ar inte helt latt att forklara. Vistmark dr ndmligen
ganska annorlunda jaimfort med vanliga fantasyrollspel.
Man kan spela Vistmark som alla andra rollspel, men
man forlorar da en hel del av charmen med Véstmark.

Vad Vastmark inte ar

Vistmark 4r inte ett fantasyrollspel, i alla fall inte
ett renodlat. Att klassificera Vastmark som fantasyrollspel
enligt den gingse normen blir ganska svart. Det finns
fantasyelement, jovisst, men det beror mest pa att
fantasyn “lanat” dessa element fran folksagan, vilket
Vistmark har betydligt stérre likhet med.

Vistmark dr heller inget historiskt rollspel.
Visserligen dr mycket av miljon himtad fran historien,
men det dr definitivt inte historiskt korrekt. Historien
har ofta fatt stiga at sidan for sadant som dr hiamtat ur
folksagor. Miljon i Vistmark &r helt enkelt som “vanligt
folk™ tror att den &r, inte hur en modern manniska
bortforklarar det med vetenskap. Folk tror pa dlvor, alltsa
finns &lvor. Folk tror pa mirakel, allts finns mirakel,
och sa vidare. Siga vad man vill om historien, men den
lamnar inte mycket utrymme for trolldom, dlvafolk och
andra onaturligheter.

Meoeltio

Vistmark ar inte nagot vanligt fantasyrollspel i stil
med Sagan om Ringen, Eon eller Drakar och Demoner.
Vistmark dr medeltid. Vastmark ar feodalt. Feodalismen
i de flesta rollspel dr en skum samhillelig grej avsedd att
infora grevar och baroner som kan ge figurerna uppdrag,
medan det i verkligheten 4r ett samhillssystem byggt pa
tjinster, gentjanster och trohetseder. Det innebér att folk
i Vistmark inte ser en baron eller greve som bara en ball
figur som ar labbigt rik — han dr dessutom lag, polis-
visende, skattemyndighet och regering i ett. Man ar
understilld ens 6verordnade och mer ér det inte med det.

Saledes forsoker vi att beskriva en medeltida vérld,
med medeltida virderingar, medeltida varldsupp-
fattningar och medeltida teknologi. Okej, vi har tagit oss
lite friheter. Till exempel ligger Vistmark inte pa den
europeiska kontinenten, utan pa en 6 sydvist om England
och négot séder om Irland. On kallas Tire Nam Beo (de
levandes virld) av dess keltiska invanare och Lyonia av
dess germanska och frankiska invanare.

Det hér har flera fordelar. Ingen 4r perfekt — trots att
vi har lagt ner en hel del arbete pa bakgrundsmaterialet
sa har vi gjort missar, medvetet eller inte. I och med att
Vistmark utspelar sig pa Lyonia och inte i England,
Frankrike eller Tysk-romerska riket s kan vi forklara
dessa historiska fel med “men det dr sa hir — resten av
Europa 4r en annan sak”. Diarmed &r det littare att fa in
sagokénslan i Vistmark, men eftersom Lyonia ligger i
Europa sa finns det en forankring dit, och man kan darfor
dra enormt stor nytta av den enorma méingd material,
bade sadant avsett for rollspel och “mer serigst” material,
som finns om Europa vid tiden for det Tredje korstaget.

Saga

Vastmark dr ocksa ett sagorollspel — faktum &r att
det ar huvudsakligen ett sagorollspel. Saledes ar det en
sagostimning man vill uppna. Darfor dr det inte dumt
om bade som spelare och spelledare forsoka fa fram
denna sagostimning. Saker och ting dr helt enkelt
annorlunda och stérre 4n vad de ar idag, inklusive ens
orsaker. I var varld gér man nagot for att fa ihop
brodfodan, i sagan gér man nagot for nagot stoérre och
inte for sig sjdlv. Allting d4r mer mystiskt och har ofta
med nagon forutsigelse eller annan trolldom att gora.
Skogarna ir storre, slotten dr méktigare, kungarna ar
visare och pa det stora hela lever de lyckliga i alla sina
dagar.

I normala rollspel lyckas figurerna med sitt mal och
far sin beloning, eller sa misslyckas de och en hog nya
figurer tar 6ver. I en saga finns nagot som vanliga rollspel
saknar, nidmligen en sensmoral. Oftast lyckas
huvudpersonerna i en saga, eller sa misslyckas de for att
de gor nagot grovt fel. Vigen till malet kantas ofta av
olyckor, forbannelser och svarigheter (ofta i tretal),
problem som i sagans sammanhang hjilper till att
framfora dess sensmoral. De problem som figurerna stoter
pa i vanliga rollspel har inget budskap i sig — de ar ett
problem som ska dverkommas. Det dr inget fel i det,
egentligen — problemlésning 4r ocksa kul — men man
kan gora sa mycket mer med ett problem 4n bara 16sa
det. Liksom i sagan sa dr problemen i Vistmark inte bara
ett dramatiskt hinder, utan ocksa en pekpinne pa ett
problem och darfor ocksa sedeldrande.

Vistmark 4r ett spel om sagopersoner.
Huvudpersonerna i sagan ar sdllan legoknektar,
trollkarlar, prister eller tjuvar. Oftare dr de mycket
ovanliga personer som riddare, prinsar, prinsessor,
trollkarlslarlingar, hixor, personer med underliga
formégor och gavor, eller s& dr de vanliga personer med




ett ovanligt 6de som till exempel styvdéttrar som gifter
sig med prinsar eller bondpojkar som raddar prinsessan
fran draken och far henne och halva kungariket som
beloning.

Myst¢ik

Det finns en hel del mysterier i Vistmark. Alvor
dansar i skymningsskogarna, trolldom och héxkonster
finns och fungerar och det finns gamla platser som &r
evigt glomda eller gomda for dodligas 6gon. Alla
personer med lite vett i huvudet tror p4 dem — de &r lika
verkliga som himlen, helvetet eller Jerusalem. Déarmed
ar alla dessa mysterier realitet i Véistmark.

Dérmed ér det inte sagt att man ska missbruka dem.
Att mysterierna &r riktiga innebér inte pa nagot sitt att
de maste anvindas. Det innebir egentligen bara att de
finns till spelledarens férfogande, och som de flesta
detektivromanslisare vet sa dr de bdsta mysterierna de
som inte mirks. Hall dirfér mysterierna i bakgrunden.
Anvind dem girna, men med matta och lat det definitivt
inte synas for mycket.

Drivkrafter

I manga rollspel ar dventyr mer eller mindre baserade
pa frilans. Nagon koper figurernas tjanster och ger dem
betalt for att utfora nagot. Alternativet dr ofta att
rollpersonerna tvingas in i ett dventyr av yttre hot mot
deras liv och sdkerhet. Det dr egentligen ganska trist att
det ar sa, och Vistmark dr darfor lite av en motreaktion
pa detta. I Vistmark &r drivkrafterna helt annorlunda.
Rollspelet gar in pa ett mer personligt plan och det ar
meningen att det dr figurernas kénslor som ska driva
dventyret, inte atra efter pengar eller 6verlevnadsvilja.

Spelarna dr ocksa mer delaktiga i skapandet av
aventyren. I och med att deras figurers egenskaper 4r det
som driver figurerna att géra nagot sa ar det ocksa det
som dr grunden till Aventyret. Visserligen har spelledaren
alltid mojlighet goéra som hon vill, men figurernas
egenskaper dr en for bra grund for dventyr for att
ignoreras. Till exempel kan en figur ha den daliga
egenskapen Fiende. Detta innebir att figuren har en
person som sin fiende, och att fienden mer 4n girna gor
nagot elakt tillbaks. Pa den hir fiendskapen kan man
bygga manga dventyr, ja till och med hela kampanjer
om fienden 4r inflytelserik nog och anvénds rétt.

Terminologi

Rollspelare i allmédnhet och Vistmark i synnerhet
anviander en egen “fackterminologi®. Nagra av
termerna forklaras med en gang.
Avstand: Avstand fran skytt eller kastare till malet,
vilket avgor hur svart det ar att tréiffa nagon.
Biroll: En ganska viktig figur som oftast spelas av
spelledaren istillet for nagon av spelarna.
Egenskap: Ett viarde som miter hur goda
forutsittningar man har.
Erfarenhetspoiing: Ett virde som beskriver hur mycket
man har lirt sig (ungefir).
Figur: En samling text och virden som beskriver en
person i rollspelets vérld.
Grupp: (1) En samling spelare som regelbundet tréiffas
for att spela. (2) En grupp av figurer som haller ihop.
Kampanj: En rad med sammanhéngande dventyr.
Lyonia: Den 6 pa vilken Vistmark ligger och rollspelet
utspelar sig. On ligger vistsydvist om England och
soder om Irland.
Niva: Nivan beskriver hur erfarenhet och viltrinad
en figur ar samt figurens hjéltefaktor.
Omtockning: (1) Beskriver hur omtécknad man blir
av ctt vapen. (2) Ett viarde som beskriver hur
omtdcknad figuren &r.
Rollformulir: Ett formuliar dar spelviarden och
speldata star uppstillda pa ett organiserat sitt.
Skadeniva: Hur ont en figur har.
Skadeviirde: Beskriver hur farligt ett vapen ar.
Skicklighet: Ett virde som méter hur bra man &r pa
nagot som gar att trina upp.
Skydd: Ett virde som beskriver hur bra en viss
rustning skyddar.
Slag: Resultatet av ett tirningsslag plus
modifikationer av olika slag, som till exempel
egenskaper och skickligheter.
Spelare: En deltagare i ett rollspel.
Spelledare: Den person som spelar antagonisterna
och utvecklar historien och ser till att den gar framat.
Spelledaren fungerar ocksa som regeldomare.
Statist: En oviktig figur som oftast spelas av
spelledaren.
Svarighet: Ett virde som siger hur svar en uppgift
ar.
Tire Nam Beo: Det keltiska namnet pa Lyonia.
Turordning: Ett virde som sdger hur snabbt man
agerar eller reagerar.
Térning: En slumpgenerator. Vistmark anvinder en
tiosidig tdrning som ger slumptal mellan O och 9.
Ara: Ett viirde som beskriver hur vil man har gjort
ifran sig och hur vil kind man 4r for det (ungefir).
Aventyr: En avslutad historia eller avsnitt.




