Kapitel 11:

=

Det har kapitlet kommer att ta upp sadana sakd ..
som inte direkt har med sjalva rollspelandet att gord, "A VENTYR AR RESULTATET AV
utan mest ligger vid sidan. Det galler regler om hur man )
blir battre, resor, aldrande och familjer — samt det lika DALIG PLANERING
aktuella @mnet, vad som hander nar man dor. — BLATCHFORD SNELL

Ucveckling

En av orsakerna till att spela kampanjspel ar att man vill se hur ens figur
utvecklas. Det vanligaste sattet for en figur att utvecklas p& ar med erfarenhet.
Efter varje spelmdte delar spelledaren ut ett antal erfarenhetspoéng, vilka
anvands for att hoja skickligheter eller i forekommande fall, lara sig besvarjelser.
Dessutom kan man fa en del Ara, vilket har effekter pa ens egenskaper sé
smaningom. Det krdvs dock mycket mer Ara &n erfarenhetspoang innan nénting
hander.

Erfarenhet

Normalt delar man ut ett till fyra erfarenhetspoang per spelméte. Som
mattstock for antalet erfarenhetspoang som bor delas ut finns féljande punkter,
som om villkoren uppfylls ger ett poang var. Naturligtvis kan man fa mer om
spelmdétena ar langre eller prestationen ar ovanligt bra.

Automatiskt: Alla spelare som &ar narvarande far automatiskt ett
erfarenhetspoéng.

Rollspel: Rollspel gar ju trots allt ut p& att latsas att man ar en annan
person. Skulle detta goras pa ett dvertygande satt belonas detta med ett
erfarenhetspoéng.

Goda Idéer: Att anvéanda skickligheter och egenskaper pa ett annorlunda
och intelligent satt, att lyckas med sin uppgift, komma pa en smart idé eller
I6sning pa ett problem belénas med ett erfarenhetspoang.

Allmant Kul: Den stérsta orsaken till att spela rollspel ar ju trots allt for
att ha kul. Uppfylls detta villkor belénas det med ett erfarenhetspoang.

Spelare som inte ar narvarande kan anda fa erfarenhetspoéng, och det ar
mojligt att fa fler erfarenhetspodng genom att gora diverse tjanster utanfor
spelet.

Larare: Om en figur har en larare som arbetar heltid med att lara ut sina
skickligheter (dvs man far inte gora ndgot annat an studera, inte ens aventyra)
far man ett extra erfarenhetspoang per manad i speltid. Larare ger ocksa andra
fordelar, se nedan.

Kaffekokning: En spelare som kokar kaffe eller te at spelledaren och
spelarna eller frivilligt gar ivag for att hamta pizza eller annan mat at
spelgruppen under ett langt spelméte belénas med en erfarenhetspoang.




Tabell 11-1: Lathund fér skicklighetshdjning

Fran Till 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
0 1 3 6 10 15 21 28 36 45 55 66 78 91
1 - 2 5 9 14 20 27 35 44 54 65 77 90
2 - - 3 7 12 18 25 33 42 52 63 75 88
3 - - - 4 9 15 22 30 39 49 60 72 85
4 - - - - 5 11 18 26 35 45 56 68 81
5 - - - - - 6 13 21 30 40 51 63 76
6 - - - - - - 7 15 24 34 45 57 70
7 - - - - - - - 8 17 27 38 50 63
8 - - - - - - - - 9 19 30 42 55
9 - - - - - - - - - 10 21 33 46
10 - — - - - - - - - - 11 23 36
11 - - - - - - - - - - - 12 25
12 - — — - - - — — - - - — 13
Resursskapande:En spelare som skapar resurser at spelledaren, till
exempel genom att krénikera spelmotet, illustrera figurer och statister, kartlagga
olika omraden och skapa personer at spelledaren, kan belénas med
erfarenhetspoang. Exakt hur manga erfarenhetspoang beror pa hur stort arbetet
ar, om det sker pa eget initiativ eller pa bestéllning, och hur mycket arbete som
kravdes. En till tre poang ar ganska lagom for sadant
arbete.
At€ bli battre
For att forbéattra en skicklighet kravs ett antal
¥ / erfarenhetspoang. Generellt sett kravs lika manga poang
g "] som vardet du vill ha, och man kan bara hoja ett steg i
taget. Att hoja fran 4 till 5 kostar alltsd 5
. / erfarenhetspoang, fran 5 till 6 kostar 6 poang, och sa
.r"."-.".ﬁ # vidare. Det ar inte speciellt krangligt, egentligen.

Vissa egenskaper kan modifiera detta. Egenskapen
Snabblard minskar till exempel kostnaden pa kunskaper
med ett, sa att hoja en kunskap fran 5 till 6 kostar 5
poang, fran 6 till 7 kostar 6 poédng, och s vidare. Andra
egenskaper kan 6ka kostnaden. Hur som helst &r den
stdrsta modifikationen av kostnaden 2 poéng, men
kostnaden far aldrig bli lagre an ett.

Erfarenhetspodng kan ocksa anvandas for att kopa
besvarjelser. Detaljer om detta star i kapitlet Trolldom.

Larare

Att anlita en larare ar ett utmarkt satt att bli battre
shabbt. En larare anses vara en person med minst +6 i
minst tva olika skickligheter, och som &r villig att ta pa
sig larjungar. Typiska exempel pa larare ar
hantverksmastare vilka har larjungar och gesaéller,
munkar som har noviser och riddare som har vépnare
och pager.

Fordelen med att ha en larare &r att kostnaden att
lara sig minskar med ett, s& lange man har lagre varde i
skickligheten an lararen. darefter far man fortsatta pa
egen hand. Nackdelen &r att det kostar. Har man inga




pengar gar det ofta bra att fa arbeta av kostnaden; en larjunge eller en gesall
arbetar hart — och lar sig samtidigt — i sin méastares hantverksbod, en novis
utfor enklare sysslor i klostret och avlagger sa smaningom klosterloftet, och
en vapnare tar hand om hans herres alla husliga behov, ryktar och vattnar
hans hast, fejar vapen och rustningar och &r allmant hjalplig.

En betald larare ger dessutom ett extra erfarenhetspoang i manaden,
forutom fordelen att kostnaden minskar med ett, s& lange man kan utnyttja
honom och heltidsstudera i en hel manad. Annars far man bara férdelen av
den lagre kostnaden. Denna poéng ar mest till for de spelare som inte kan
narvara pa ett eller flera spelméten.

s

Ara

For en ridderlig person finns det fa saker som ar _
viktiga som &ra. Vastmark hade aldrig varit komplet{ Tabell 11-2 Ara fran Dad
utan nagot satt att simulera detta. Ara far man for olik, , a ) Véanskaplig
dad som man gér, men ocksa bara for att vara en beror Slagna fiender Pa livoch dod fajt

gor, a
person. Man far ocksé &ra for dad som personer i eNgandsvagsrovare 1 Ara _
bekanstkapskrets gor. i . "

Det finns tva tillfallen d& man far Ara. Det ena &r Rovarhovding > Na B
under vinterhalvaret. Det ar d& man "bara far” Ara utap’Nordman 5 Ara -
att gora nagot. Riddare 10 Ara 1 Ara

Rykte: Egenskapen Gott Rykte ger varje ar likal Kand riddare 20 Ara 2 Ara
mycket Ara som egenskapens varde. Berdmd riddare 50 Ara 5 Ara

Rikedom: "Makt ar rikedom, rikedom &r makt” heter
det. Egenskapen Rikedom ger varje ar lika mycket an~_
som egenskapens vérde. Dad )

Adel: Alla figurer med egenskapen Adel far lika | Radda jungfru 1 Ara
mycket Ara varje ar som vardet pa egenskapen. Radda adelsdam fran rovare 3 Ara

Bekantskap: K&nner man négon med hog Ara fr| Radda baronens dotter fran ett )
man sjalv Ara motsvarande en hundradel av persone '§de varre-an-déden 10 Ara
Ara, 'c_lvru_ndat ull ?arme}st“e heltal . 2 x _. | Radda prinsessa fran séker dod 100 Ara

Vid vissa engangstillféllen kan man ocksa fa Ara:

Arva: En figur arver en tiondel av sin faders och en
tiondel av sin moders Ara.

Dubbad Riddare: Sa fort man far ta emot riddarslaget far man 100 Ara.
Detta innebar att alla figurer med Adel+1 och som &r riddare automatiskt far
100 Ara fran borjan. Detta har dock ingen inverkan pa figurens egenskaper
fran borjan.

Adel D6d: 100 Ara, men da ska det vara en adel dod. Det blir i sa fall
arvingen som drar fordel av detta.

Annars kan man fa Ara fér ddd som man utfor.

Slagna Fiender:Man far Ara for att sla ner fiender i strid pa liv och dod.
Om striden inte var pa liv och déd kan man, om spelledaren ar snall, anda
belénas med en tiondel av den Ara som man normalt skulle ha fatt.

D&ad: Om man genomfor ett storddd mot odverstigliga odds far man Ara.

Torneringar: Féljande personer far 20 Ara: vinnaren av dysterna, vinnaren
av bohorden och den som &r vard for torneringen. Dessutom far man Ara for
nerslagna fiender - tdnk pa att dessa strider ofta inte ar pa liv och dod.

Perfektion: Att f& perfektion ger 1 Ara.

Nar spelledare tycker det: Det har sista ar till for att 1ata spelledaren
dela ut Ara for de dad som han tycker borde belénas pa detta satt. Kort sagt: vi
kan inte komma pa varje upptanklig situation, sd darfor lamnar vi nagra
riktlinjer och satter en hel del ansvar pa spelledaren.




Arans effekter
Varje gang en figur passerar ett hundratal poang Ara (100, 200, 300 och

sa vidare) far man mdjlighet att andra sin figurs egenskaper. Man kan, vid

varje sadant tillfalle, &ndra en egenskap ett steg. Man kan ocksa, med

spelledarens tillatelse, skaffa en ny egenskap vard +1. Spelledaren maste
naturligtvis godkénna forandringen.
Det finns fyra mdjliga forandringar.

* En dalig egenskap kan bli mindre dalig. Figuren kan till exempel bli starkare
tack vare de upplevelser han far utstd, sa att Sjuklig -3 blir Sjuklig -2
istallet. S& smaningom kan den daliga egenskapen forsvinna helt. Rena
mentala egenskaper, som Girig eller Butter, bor inte andras.

* En fixerad dalig egenskap forsvinner. Vissa egenskaper har ett fixt varde
(till exempel Fredlos -4 eller Blind -4), vilka inte kan bli mindre daliga. Ar
man fredlos s& &r man fredlos, punkt. Vardet pa egenskapen minskas anda
vart hundrade Ara, och nar den forsvinner helt har ndgot fantastiskt hant;
den fredlése far mojlighet att kampa pa& Konungens sida och blir pa det
sattet benddad, alternativt att den blinde aterfar synen efter en pilgrimsfard.
Fram tills dess att egenskapen forsvinner réknas den speltekniskt fortfarande
som det fulla.

* En bra egenskap blir battre. Som bel6ning for sina dad kan en riddare fa en
mindre forlaning, det vill sdga att Adel +1 blir Adel +2. Normalt sett kan
man inte ga éver den hogsta nivan pa en egenskap.

* En ny egenskap visar sig. Det klassiska exemplet ar bondpojken som blir
dubbad till riddare och alltsa far egenskapen Adel +1. Andra exempel &ar
en person som visar sig ha en latent trollkarlsférmaga och alltsa far Trollkarl
+1.

Spelledarens caveat

Ara &r inte det enda sattet att paverka ens egenskaper. Spelledaren kan
naturligtvis alltid andra, lagga till eller ta bort egenskaper. Ara ar dock det
enda satt som spelaren har att paverka figurens egenskaper.

Det finns dock mojlighet att indirekt paverka ens egenskaper. En person
som satts i skola far forr eller senare egenskapen Bildad, en kvinna som &r
aktiv i sanghalmen far med stor sakerhet egenskapen Gravid, och sa vidare.
Som alltid &r det spelledaren som bestammer. Spelaren kan be snallt, men inte

mer.

Tabell 11-3: Resor
Stracka Restid/dag Omtdckning Synd om Hasten

Gaende 40 km / 25 miles 12 timmar 4 -
Snabb marsch 50 km / 31 miles 11 timmar 6 -
Pressad marsch 55 km / 34 miles 10 timmar 8 -
Ritt 40 km / 25 miles 12 timmar 2 2
Snabb ritt 55 km / 31 miles 10 timmar 4 4
Pressad ritt 72 km / 45 miles 8 timmar 6 8
Maxad ritt 144 km / 90 miles 8 timmar 12 16/5*
Fel sadel - +1 timme - +2
Vagn 40 km / 25 miles 12 timmar 2 3
Bat 160 km / 100 miles 12 timmar 2 =
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Resor

Det gar inte snabbt att fardas pa medeltiden. P
landbacken gor det sallan nagon storre skillnad pa o
man gar, rider eller aker vagn. Skillnaden mellan de olik

fardsatten &r mangden bagage man kan ta med sig sa / i
vilken kroppsdel som émmar pé kvéllen. _ M%
Ett vanligt satt att rakna avstand ar i dagsmarsche 7 -~ 4

En dagsmarsch motsvarar ungefar 40 kilometer eller 2
miles, och det tar ungefar 12 timmar att ta sig denn
stracka, inklusive pauser for mat och vila. Det g&
naturligtvis att pressa p& mer om man vill det. Har ma
en hast eller ar villig att springa marathon kan maf
komma langre — dock till ett visst pris.

U€tmattning

En effekt av resande ar att man blir utmattad. V
mater denna utmattning i Omtéckning. Denng
Omtdckning forsvinner inte lika snabbt som vanlig
Omtockning, utan det forsvinner en poang tva timmar
vila. Eventuella riddjur blir ocksa utmattade — detta méat
i vardet "Synd om Hasten”, vilket minskar i samma takt
Omtockning och Synd om Hasten ar kumulativa — de
som man inte blir av med under viloperioden blir kvar
till nasta dag. For att skilja pa vanlig Omtdckning och
Omtdckning fran utmattning bor vanlig omtéckning |
markeras med till exempel ett krys&)(medan
Omtockning frAn utmattning markeras med en bagk (
Bada markeras i samma rutrad, det vill saga Omtdcknin

Hasten kraver lite specialbehandling. Varje morgot
ska man sla ett slag mot Synd om Hasten — lampli
egenskap kan vara God Hand med Djur for figuren oc
Uthallig for hasten (kom ihagnegenskap). Skulle slaget
misslyckas kommer hasten véagra, trilskas och i stérsta
allmanhet vagra att fungera.

Rékna med att hasten kraver en timmes skoétsel om dagen for att "fungera”
tillfredsstéllande — detta minskar Synd om Hasten med ett, darefter minskar
detta varde precis som Omtdckning med ett per tva timmar.

<4 |

Vinterhaluvaret

Normalt sett &r man inte ute och aventyrar under vinterhalvaret. Under
sommarhalvaret kan man ranna runt och Aventyra, medan man under
vinterhalvaret bor stanna hemma, inte minst pa grund av vader och vind. Det
gar naturligtvis att strunta i denna uppdelning, men det ar inte helt dumt att
stanna hemma och vila upp sig ett tag. Det &r dessutom ett gyllene tillfalle att
bli friskare.

Vinterhalvaret kan utnyttjas for rena administrativa handelser, som att se
till familj och egendom samt for att berakna aldrande och Ara.

Forldningen och Garden
Véastmark ar ett rollspel i en medeltida varld. Saledes &r inte pengar sarskilt
viktiga — pengar ar inte rikedom i sig utan ett satt att enkelt forflytta rikedom
frdn en plats till en annan, ingenting annat.




Tabell 11-5: Administration

Slag
Nollat

Misslyckat
Status Quo
Lyckat

Perfektion

Modifikation

Uppror som orsakar katastrofforlust

pa 10 x normailt.

Forlust pa 1 x normalt.

Inget dverskott.

Overskott p& 1 x normalt.
Overskott p& 4 x normalt.

Tabell 11-4: Overskottsinkomst
. Normal
IRl (R e Overskottsinkomst
0 40d
1 100d
2 1£
3 2£
4 4£
5 10£
6 30£
7 100£
8 1000£
9 2000£
10 Vad vill du ha?

Eftersom bade varor, tjanster och skatter mestadels betalas in natura brukar
det ga runt pa ett eller annat satt. Normalt sett far man dessutom tillrackligt
for att nyinvestera och att halla allting i gott skick. Det intressanta ar den
arliga overskottsinkomsten, som avgérs genom att satta in summa av
egenskaperna Rikedom och Adel pa tabell 11-4.

Det finns tva saker som kan paverka det har. Det ena ar ledarskap
eller god hushallning. Det andra &r slumpen.

Det férsta avgors med ett slag for en av skickligheterna Rakna
eller Retorik, modifierat av ndgon av egenskaperna Popular eller
Impopulér — som vanligt véljer man den egenskap som passar
bast. Svarigheten ar normalt 9. Vill man ha lite slumpvariation
pa aret kan man bestamma svarigheten till 5 plus en tarning. En
l&g svéarighet innebar att det ar ett gott ar, medan en hig svarighet
innebar ett svart ar.

Figurer med egenskapen Adel +1 eller mer kan justera
skattenivdn om man vill. Om man Gverskattar far man en extra
inkomst, men man maste alltid sanka ndgon av egenskaperna
Popular eller Impopuléar med ett snapp. P4 samma satt kan man

underskatta befolkningen, vilket p4 motsvarande tar bort en inkomst,
men & andra sidan stiger en av egenskaperna Popular eller
Impopular ett snapp. Modifikationerna ar kumulativa, sa att en
person som Okar skatten tva steg far ocksa flytta sig tva snapp
upp pa resultattabellen, men & andra sidan far man ocksa tva
‘\F- snapp lagre Impopuldar. Om man har en forlust pd 1 x normalt
}) och har en normal inkomst pa 4£ och forlorar en extra inkomst
s& har man alltsa forlorat 8£ — forst 4£ och sedan 4£ till.
Det finns en del mgjligheter till punktskatter som man kan samla
upp. Fyra stycken ar helt legala, och det &r for att bekosta forsta sonens
riddarslag, aldsta dotterns brollop, l6sen om man blir tillfangatagen och
slutligen eventuella korstdg. Det sista lar dock inte bli aktuellt forran
1220 eller s, men de andra kan intraffa s gott som nar som helst.
Punktskatterna innebéar helt enkelt att man far handelsen helt bekostad.
Man maste dock sla ett slag for Retorik plus en lamplig egenskap for att
ens Popular/Impopular inte ska sjunka ett snapp. Svarigheten beror pa
hur mycket pengar som gar at, men en svarighet pa 9 ar ganska lamplig.




Man kan ocksa be de ofrélse att bekosta ndgot. Detta avgors med ett slag
for Retorik, och svarigheten beror da p& hur mycket pengar som kravs och hur
mycket de ofrélse tjanar pa det. Att monstra en har ar sallan populart och har
alltsd hog svarighet, men om krig star for dérren ar det mer nédvandigt och
alltsa lattare.

Man kan ocksa tvinga pa en skatt pa sina undersatar. Detta bekostar
omedelbart ens behov, men egenskapen Popular/Impopular sjunker da med
minst ett — spelledaren kan sanka den &nnu mer om skatten ar valdigt kannbar.

Man kan fa in pengar pa andra satt, till exempel genom att gifta sig rikt,
som krigsbyte eller for 16sen av fientliga adelsméan, men det &r upp till
spelledaren att tillata det och bedéma inkomstens storlek.

Familjen

Att bilda familj och skaffa ungar ar inte sa 6verdrivet vanligt i rollspel.
Ofta ses det p& med en foraktfull fnysning; "Ah, mamma-pappa-barn ar mesigt,
ju!” Alternativt undviker man amnet fér att man ar radd att det ska spara ut i
ren porr. Oavsett vilken attityd spelarna har till detta &mne finns dock féljande
faktum: den medeltida motsvarigheten till pensionsférsékring ligger i att man
skaffar ett antal barn som kan ta hand om en p& ens alder host. Det finns
undantag; munkar och ordensriddare lever for och av sina orden, och denna
nyrekryteras standigt. Det &r med andra ord inga problem med vare sig pension
eller ordens fortlevnad.

Attt skaffa sig en gemal
Det finns manga sétt att skaffa sig en akta halft. Det enklaste, och ocksa
det vanligaste, ar arrangerade aktenskap. Det hela gar ut pa att tva stycken
man anser att det vore trevligt att pd nagot satt ordna lite kompisskap med den
andre, s& den ene gifter bort sin dotter till den andres son. Det hander ganska
ofta att bruden och brudgummen ser varandra for férsta gangen framfor altaret.
Giftermal av karlek ar ganska ovanligt. Det ndrmaste detta man normalt
kommer &r att tvd ungdomar har en herdesstund i till
exempel en lada, varpa den kvinnliga parten blir gravid
och gifts bort med "fadern” (inte nddvéandigtvis flickans i ..
barns far). Meoeltida aktenskap

En annan variant av "karleksgiftermal” ar den Aktenskapet &r en helig och legal konstruktipn
varianten dar den ene vill ha den andre (oftast ar det dgnSOm ar avsedd att sdkra arvsratter for alla inblandade
manliga parten som vill ha den kvinnliga). P& grund ay Parter. Det sanktioneras och helgas av kyrkan gch
hans makt och inflytande kan han f& som han vill, oavseit érkanns av alla juridiska institutioner i samhalle}.
vad den andre tycker om saken. Dettg Skilsmassa ar inte tillatet. Vid vissa tillfallen
"karleksforhallande” ar huvudsakligen enkelriktat — de{ kan ett aktenskap annuleras, vilket for Gvrigt ggrs
ar den ene som vill ha den andre och det omvéndaav paven, pa grund av att den akta halften visar|sig
forhallandet &r inte nodvandigt. vara narmare slakt an vad man trodde fran borjan.

Figurerna bér ha ett lite battre lage vad galley Aktenskap narmare an tredje kusin ar forbjudna
aktenskap. Eftersom de ofta &r friare och har storr Lagg marke till att detinte finns nagra som hejst
mojligheter att gora som de vill bor de fa rda 6ver sig emotionella krav for aktenskap. Det ar en politisk
sjalva vad galler aktenskap. En spelledare kan dodk historia, utan ndgon hansyn till individen eller derps
utnyttja aktenskap eller hot om aktenskap som bakgrurld kanslor. Saledes &r det inte forvanande att bade méan

D

till ett Aventyr. och kvinnor sdker tillfredsstéllelse
Om en figur 6nskar gifta sig finns det tva losningar] utomaktenskapliga forbindelser.
Antingen ber figuren sin far att han ska ordna négqt En sed som forekommer i Vastmark ar

lampligt, eller sa kurtiserar han sjélv. Det forsta falle{ Sangledning. En rest av gammal hednatro sag
kan l6sas med slumpen eller efter spelledarens huvud.namligen att ett aktenskap inte ar fullbordat forrgn
Ett forslag pa slump ar ett slag for Adel eller Rik, plu de tva har kottsligen férenats, och for att verkligen

fardigheten Romans eller Overtala. Ju hégre slag, destokontrollera att de lyckliga tu verkligen fullbordat
aktenskapet star hela slakten bredvid séngen joch

tittar pa.




Tabell 11-6: Avkomma mer attraktivt blir aktenskapet. Med ett attraktivt
aktenskap menas inte en vacker maka/make, utan ett

Slag e A . politiskt fordelaktigt &ktenskap.
2 eller mindre Ingen avkomoma under aret. Kurtiserandet bor lampligen ske genom rent rollspel.
Tvillingar. Sla ett slag till; udda = Det har &r lite svarare att klara av, eftersom det &ar svart
3 flickor, jamnt = pojke, 8 eller 9 = att spela foralskad, sérskilt om spelaren och spelledaren
en av varje. ar av samma kon. Att spela forélskad i en spelare &r om
Ett barn fods. Sla ett slag till; mojligt annu svarare — spelledaren kan man halla lite
4 eller mer o N . . . 0
udda = flicka, jamt = pojke. distans till, men en annan spelare ar... svart.

Attt skaffa sig en arvuinge

Att skaffa sig en arvinge ar tamligen enkelt att
simulera regelmassigt. Under vinterhalvaret slar man helt
enkelt ett slag pa tabellen nedan. Slaget kan modifieras
av lamplig egenskap, till exempel en vand Léattfotad,
egenskapen Gammal eller Ung.

For de som vill vara petiga med varje samlag kan
man sl& ett slag. Svarigheten &r 9 vid menstruationen, 3
precis vid dgglossningen och 6 daremellan. Anvéand
nagon av egenskaperna Ung, Gammal eller Sjuklig for
slaget. Slaget bor slds dolt och spelledaren bér notera
resultatet. Om slaget lyckas blir kvinnan med barn. Vid
Perfektion blir det tvillingar.

Om kvinnan blir med barn far hon egenskapen
Gravid -1 en manad efter tillfallet, som tar sig uttryck i
form av morgonsjuka och avsaknad menstruation.
Déarefter fortsatter graviditeten enligt reglerna for detta.

Nar barnet fods far modern skada motsvarande ett
totalt skadevéarde pa 6 som fungerar som vilket skadeslag
som helst. Om Stryktalighetsslaget nollas dér modern
och barnet i barnsdng om det &r en figur som ar modern.
Om modern inte ar en figur dér hon redan vid en Allvarlig
Skada, precis som oviktiga skurkar.

Egenskaper och arov

For varje egenskap hos foraldrarna som rimligen kan
arvas ska man sla ett slag med svarighet 8. Vand alla
egenskaper sa att de blir positiva for just det har slaget.
Om slaget lyckas arver barnet egenskapen, och om slaget
inte lyckas arver barnet inte egenskapen.

Vid Status Quo minskas egenskapen med ett steg.
Stark +2 blir alltsd Stark +1, medan Ful -1 blir Ful 0 och férsvinner.

Om slaget lyckas med perfektion blir egenskapen ett steg battre eller samre;
Stark +2 blir alltsd Stark +3, medan Ful -1 blir Ful -2. Skulle egenskapen som
andras redan vara =4 sa far barnet en helt ny egenskap enligt spelledarens
onskemal.

| vissa fall, till exempel med Alvablod, &r det basta att ta ett medelvarde
mellan féraldrarnas motsvarande egenskaper. Om en manniska utan Alvablod
och en dlva med Alvablod +4 far barn tillsammans bor barnet lampligen fa
Alvablod +2.




Aldrande

Allt eftersom figurerna blir aldre aldras de, och det
finns risk for att de dor av alderdom. Den vinter da figuref
blir 35 &r eller aldre och varje vinter darefter ska man sl
ett slag; motstandet &r 3 plus ett for varje fem paborjao
ar efter 35. Lamplig egenskap att anvanda kan vara Sta
Jarnfysik eller Sjuklig. Om slaget misslyckas far figuren
Gammal -1 och aldras enligt den egenskapen. Ma
behover inte langre sla nar man har fatt egenskaps
Gammal.

Sista Vilan

Né&r en figur dor — det kan ju trots allt hAnda, antinge
av alderdom, sjukdom eller vald — s& ar det dags a
bromsa in ett par sekunder. Till att bérja med kan ma|
lata personen do6. Antingen kan doden vara tamlige
dramatisk — man kan till exempel spotta skurken
ansiktet, eller slanga en sista férolampning mot honor
innan han drar sin sista suck — eller sa kan man vara |
mer personlig — sdga farval till sina vanner eller ge dorj
den sista vitala ledtrdden — precis innan man drar s
sista suck. Dra garna ut pa en vacker dodsscen - det K
till och med bli riktigt bra skadespel av det. En brg
dodsscen kan beldnas med lite extra skickligheter ellg
erfarenhetspoéng till ens nasta figur — en yrkesskicklighg
eller 10 erfarenhetspodng ar ganska lagom, men det k
bli mer eller mindre beroende pa dédsscenen.

Efter att figuren slutligen dott behdver man ta reda
pa vad som hander i livet-efter-detta. Man kan saga ¢
har; de flesta figurer kommer att hamna i skarselden ¢
tag, innan de sd smaningom slapps in i Paradiset. Deq
kan man snabbt bortse frdn. De figurer som ha
egenskapen Troende kommer formodligen sléppas in
himlen ratt av, och kan sl& pa tabell 11-7 for att se of
man rakar bli helgonférklarad. En helgonforklarad perso
far sitta vid Kristi sida for att hjalpa honom att doma vid
Domens Dag och for att st som ett gott foredome frar
tills dess.

Figurer med Alvablod +3 eller hogre hamnar i De

Ungas Land, for att s& smaningom aterkomma som nya

alvor. Det hander garanterat inte under spelets tid, sa

man kan fortfarande glémma figuren. En del persongrTabell 11-7: Kanonisering
kan formodligen komma att kastas ner i Helvetet for af Troende plus tarning, svarighet 15

dar i evighet pinas for sina synder. Det bor vara tamligefwo|iat
ovanligt for figurer, och hur hedniska de an &r kan de-Misstckat
mycket val handa att de far "dispens” for sina synder, d
de arbetat for en god sak (forhoppningsvis). | vilket fal| Status Quo
som helst &r figuren ute ur spelet.
Det finns en méjlighet for en figur att stanna kvar i| Lyckat
varlden efter sin déd, men det &r heller inget trevlig
alternativ. Mdjligheten ar att stanna som en osalig andePerfektion
och vara for evigt fjattrad vid den plats dar man dog utap
mojlighet att komma in i himlen. Detta kan intraffa for

Daligt rykte inom kyrkan.
Inget hander.

Figuren helgonforklaras, men
kanoniseringen ar omdebatterad.
Figuren helgonforklaras.

Figuren helgonforklaras, och
kanoniseringen gors officiell av
paven och géller hela den kristna
varlden.

de figurer som doér en valdsam dod, odopta personer, de

som har Alvablod +1 eller +2 eller de figurer som har en viktig och personlig

uppgift som annu inte ar slutford.




Nya figurer

N&ar man konstaterat vad som hant med den ddde ar
det dags att fundera pa vad spelaren ska goéra harnast.
Om han inte vill hoppa av spelet helt och hallet bér han
fundera pa en ny figur. Har kan man ocksa fundera Gver
arvsratt — har den nya figuren arvsratt fran den gamla,
da kan den nya fa arva delar av den gamle figurens
egendomar. Det har ar naturligtvis en juridisk process
Julped I (som darmed styrs av spelledaren) och beror pa slaktband
f mellan de tva figurerna. En figur som faktiskt har arvsratt
far ocksa tanka pa& dodsskatter och intrade. Intradet ar en
avgift till ens lansherre for att man ska fa ta over
egendomarna och bestar av 1£. Dodsskatten utgar till
kyrkan och bestar av ens basta djur eller motsvarande
varde i pengar, natura, dagsverken eller gods. Sadan har
. arvsratt bor enbart tillatas om spelaren ska spela sin forra

figurs son eller dotter, aldrig annars.

Spelledaren bor slutligen ta sig en funderare pa hur
hon ska fa in den nya figuren i spelet. Det &r inte helt latt
att fa in en ny figur bland paranoida spelare, men det bor
ga med lite hart arbete. En ny figur med arvsratt fran en
gammal ar ganska enkel att f& in, men en framling ar
mycket svarare och kraver en hel del arbete. Utnyttja
garna tidigare resurser for detta. Om figurerna har en
fiende sedan tidigare kan denna fiende, eller ndgon av
fiendens allierade, anvandas for att f& in figuren i

gruppen. Spelledaren bor tillbringa &tminstone ett
spelmote med att f& in den nya figuren i gruppen och
svetsa samman den. Ge gérna den nya figuren lite information eller andra
resurser for att pa sa satt skapa ett slags beroende mellan den nya figuren och
resten av gruppen.

Detta problem géaller inte enbart gamla spelare vars figurer dér, utan aven
nya spelare med helt nya figurer. Problemet uppenbarar sig da i form av
spelbalans, vilket i och for sig inte &r nagot storre problem i Vastmark eftersom
Vastmark koncentrerar sig pa balans i "rolighet” och inte balans i spelvarden.
Det &r anda vart att beakta problemet och ta hansyn till det. Till exempel kan
spelledaren vara lite extra frikostig nar det galler bestammandet av nivan pa
figuren, eller ge figuren ndgon extra mastarskicklighet eller en mangd
erfarenhetspoang.

Man bor &ven ta hansyn till historien i kampanjen. Eftersom Véastmark
till sa stor grad bygger pa figurerna och deras egenskaper maste man vava
ihop historien med figuren. Alla forslag frdn spelaren bor utnyttjas. Om
spelledaren hittar p& en fiende till sin figur, anvand den fienden och vav in
den i kampanjen. Uppmuntra spelare att ta "gamla” skurkar som man hittills
bara trodde var biroller som mer personliga antagonister. P& s& satt far man en
hogre grad av delaktighet hos spelarna och darmed 6kar narvarokéanslan och
spelgladjen betydligt.




