Kapitel G:

Regler

Sa kommer vi till den jobbiga biten, det vill sdga
regler. De flesta regler baseras runt om térningen. ”IT’S NOT FAIR! i

Téarningar anvinds for att ta fram ett slumptal. I 9
Vistmark anvinds en tiosidig tdrning. Denna avléses YOU SAY THAT SO OFTEN. I

rakt uppifran, precis som en vanlig tdrning. Generellt WONDER WHAT YOUR BASIS FOR
géller att ju hogre siffran dr desto béttre, vilket dven géller 99

tal som fas fran tarningen. Gamla rollspelare kanske av COMPARISON IS.
gammal vana ldser ”0” som ”10”. Detta ar fel. Som alla —"THE LABYRINTH”; SARAH OCH
kan se betyder ”0” noll och inget annat.

Ett komplett slag ar ett slumptal som bestar av JARETH
utfallet fran tarningen PLUS virde pa en Egenskap PLUS
varde pa Skicklighet PLUS eventuella modifikationer.

Denna summa kallas for ”slag”. Det ar med andra ord inte enbart
tarningens utfall som menas med “’slag”, utan slaget 4r komplett forst nér alla
modifikationer ar palagda.

Att ta fram ett slag kallas fortséttningsvis for “att sla”. Att ”sld for en
skicklighet” eller sl for en egenskap” innebér att man gor ett slag for att se
om man lyckas anvdnda skickligheten eller egenskap som omnamns. Ibland
anvédnds andra bendmningar i samband med att sld, s& om man sédger att man
”slar for att tréaffa” innebdr detta att man gor ett slag for att se om man traffar
eller inte.

Detta slag anvinds for att ta reda pa om handlingar lyckas eller inte.

Mot€tstand och svarighet
Normalt sett jamfors ett slag med ett motstand. Om slaget &r hogre &n
motstdndet har handlingen lyckats. Motstandet kan antingen besta av ett annat
slag — detta fall kallas for “motsatt slag” — eller en fast siffra som kallas
svarighet. Olika svarigheter bestims med nedanstdende tabell som riktlinje.
Motstand inkluderas ofta i texten, i stil med “’sla ett slag

mot sex” eller sl4 ett slag med motstdnd nio”. Tabell 6-1: Svarigheter och motstand
Det finns flera fall dar "tva [personer agerar fnot Motstand  Svarighet
varandra. Exempel pa detta dr nér en person forsoker .
smyga efter en annan, nir en person rider ikapp med 1: Aslatt.
ndgon annan, nir tva personer bryter arm eller nér tva 3: Latt.
personer spelar schack. I sa fall utgors inte motstandet 6: Simpelt. "Sant gor jag varenda dag.”
av en svarighet, utan av ett annat slag. Bada personerna o: Ratt hyfsat normalt. *Fifty-fifty.”
slfa alltsa sla ett slag. Den enes slag starosor{l motstand 12- Ganska knepigt.
for den andre, och vice versa. Den som slar hogst lyckas .
med sin handling, den som slar lagst misslyckas med 15: Svart.
sin handing. S& enkelt var det med det. 20: Sketsvart.
25: Absurt. "Ar'u inte KLOK!!!?”
30+ Omanskligt. "Du tinker VADDA?”




Exempel

Status Quo: Tuva forséker gémma sig for en
spion som forfoljer henne for att finna hennes hus-
bonde och herre, riddar Gared, genom att krypa ner
under rotterna till ett stort trid. Efter ndagon sekunds
overvigande kommer spelledaren fram till att det
helt klart ror sig om att Gomma Sig och att Tuva
kan vinda pd Liten for just denna situation (for att
vdnda pd egenskaper, se nedan). Tdrningen utfaller
pd 4, +1 for Liten (Liten -1 viinds till Liten +1) och
+2 for att Gomma Sig, sa slaget blir 7. Spelledaren
slar nu skurkens tdrning och lyckas dven han fa ett
slag pa sju. Spelledaren tolkar detta som att Tuva
lyckas hdlla sig dold, men skurken d sin sida kan
inte finna ndgra spar efter Tuva vidare ldngs vigen
och tolkar dérfor situationen som att hon gémmer
sig ndgonstans i ndrheten. Han vet inte exakt var,
men han bérjar leta.

Noll: Var libbige skurk letar vidare, och spel-
ledaren tycker att det dr dags for ett nytt slag. Den
héir gangen blir tdrningens utfall noll for Tuvas del,
vilket ger ett automatiskt misslyckande och ett slag
pd tre (+1 for den omvinda Liten och +2 for Gémma
Sig). Skurkens slag blir dtta, och efiersom Tuvas slag
dar ldagre dn skurkens dr det inte bara misslyckats
utan dven nollat.

Sdledes tappar Tuva fotféstet dér hon kurar ihop
sig under ekens rétter, och i sina forsék att dterfd
fotfdstet lyckas hon dels skrapa l6s en del stenar
som rullar ner for slinten och dessutom fa tag pd
en liten gren som vajar avsléjande. Skurken véinder
sig omedelbart dt rdtt hall. "Ska vi inte sluta med
dessa ldjliga kurragommalekar?” sdger han och
skrattar rdtt.

Nio: ”Ge upp nu, flicka lilla, och tala om var
din husbonde dr” sdger skurken ndr Tuva kommit
fram ur sitt gomstdlle. "Sa slipper jag bli elak.”

“Aldrig!” fraser Tuva och skickar helt ovintat
en spark dt skurkens hall till. Spelledaren bedémer
att det blir ett slag for Kvick plus Slagsmdl, och
spelaren rullar tdrning. Forsta tdrningsutfallet blir
en nia, tdrningen rullar igen och blir en nia till,
varpd tdrningen rullar dn en gang och stannar pd
sex. Tdrningen utfaller alltsd pa 9+9+6=24, vilket
med Kvick +1 och inget i Slagsmdl blir ett slag pa
25.

Perfektion: Skurken ifrdga forscker sig pa att
hoppa bakat for att undvika Tuvas aggressiva fot.
Slaget blir totalt 9, vilket betyder att Tuvas slag dr
mer dn 10 hégre dn motstandet — hon slog ju 25.
Spelledaren bedémer att Tuvas spark trdffar
klockrent i “familjelyckan” pa skurken, som sjun-
ker ihop i en stonande hég och inte kan gora ndagot
pd ett bra tag. Tuva tar tillfillet i akt och springer
fort dérifran for att varna riddar Gared.

Specialsituationer

Det finns fyra specialsituationer av slagens utfall som
kan intréffa.

Status Quo: Det kan hinda att tva personer slar exakt
lika. Vem lyckas da? Ingen; ingen fick vare sig hogsta
eller lagsta siffran. Resultatet blir halvlyckat eller
halvmisslyckat; det &r upp till spelledaren att bestimma
om det inte stér i det hér haftet. En sddan situation kallas
for Status Quo. Sa om det stér "vid status quo...” betyder
det “om bada slar exakt lika...”

Noll: Om térningen utfaller pa noll misslyckas man
automatiskt. Om man dessutom slér lagre &n motstandet
s har man gjort s& hejdlost daligt ifran sig. Detta kallas
for att bli nollad”.

Spelledaren bor bestimma vad som hénder ndr man
blir nollad. Det bor vara till nackdel for figuren, dock
helst inte andras figurer. Det bor framfor allt inte vara
dodligt, men det bor ha ndgon form av komisk effekt.

I verkligheten ar chansen att sddana hér katastrofer
intréffar inte speciellt stor. I Védstmark ar den strax under
en chans pa 10, vilket &r véldigt hogt. Men & andra sidan,
dylikt fumlande &r kul, om det skots pa rétt sétt.

Observera att om tva spelare slar lika, men den ene
far en nolla, sd har bada misslyckats enligt regeln om
Status Quo, men den som slog nollan misslyckas mer dn
den andre.

Nio: Nio é&r ett riktigt mumstal. Om térningen utfaller
pa nio ska man sl en géng till och ldgga till det nya talet
till tirningen. Om &ven detta utfall dr en nia slar man en
gang till och lagger till det nya utfallet till de tidigare.
Man fortsitter att sl& tirningen och liagga till tills man
inte slar nagon nia ldngre. Forst d& ldgger man till alla
andra modifikationer.

Skulle man sl& en omodifierad nolla p& nigot av de
efterfoljande slagen blir det inte fummel, oavsett om
motstdndaren far en hogre siffra. Regeln om Noll géller
bara pa forsta slaget. Fortfarande skall dock Nollan lésas
som noll, om ndgon undrade.

Perfektion: Perfektion dr ndgot som man kan fa
ibland. Om man lyckas fa fram en siffra som dr minst 10
mer dn motstandarens har man lyckats perfekt. Resultatet
av perfektion dr att det gar sa bra att man kan bli
avundsjuk for mindre. Det &r helt enkelt en once-in-a-
lifetime-event. Eftersom Viastmark ar ett hjéltemodigt spel
kan det hénda ritt ofta, d& spelarnas figurer ar hjéltar.
Aven om motstdndaren inte misslyckas blir han helt
enkelt s& 6verkdrd av ens skicklighet och tur att han 4nda
inte hdnger med i svingarna. Perfektion ska inte vara sa
”perfekt” att motstdndaren inte har en chans, men det
ska ga s bra att han ska ha stora problem att hinga med
i svingarna.




Ace Valja Egenskap

Det kan ibland uppsta problem att vélja vilken egenskap som ska anvéndas
for stunden. Darfor delas egenskaper in i tre grupper: situationsegenskaper,
virdesegenskaper och oslagbara egenskaper. I forsta hand ska en
situationsegenskap anvdndas. Om man inte har ndgon passande
situationsegenskap far man anvinda en vérdesegenskap istéllet. De oslagbara
egenskaperna anvénds sidllan i situationer dir man slar en tdrning, dirav
namnet. Om tva eller fler egenskaper passar in ska man ta den med hogst
absolutvérde. Absolutvérdet &r ett viarde utan plus- eller minustecken. +2 och
-2 har samma absolutvérde, ndmligen 2. Om nddvéndigt far spelledaren avgora

vilken som passar bdst. Observera att spelledaren alltid
har sista ordet om vilken egenskap som ska anvéindas.

Det rekommenderas att spelledaren har en egen lista
med alla figurers egenskap uppradade, sorterade sd att
situationsegenskaper kommer forst, dérefter
virdesegenskaper och sist oslagbara egenskaper. Varje
figur ska ha sin egen samling egenskaper samlade pé ett
stdlle. Ett sadant arrangemang gor det enkelt for
spelledaren att snabbt dgna igenom en spelares
egenskaper och besluta sig om vilken som ska anvéndas
i just denna situation.

Vanda pa egenskaper
Ibland kan det vara aktuellt att vinda p& egenskaper,
sé att den daliga egenskapen Lomsk -3 anvénds som
Lomsk +3 nir man hugger ndgon i ryggen, eller att Heder
+3 blir Heder -3 i samma situation.

Skickligheter

Skickligheter &r saker som man &r bra pa och kan
bli bittre pa. De dr ofta ganska begrinsade och klart
definierade och inte alls lika vida som egenskaper. Att
vilja vilken skicklighet som ska anvéndas dr mycket
lattare &n att vilja egenskap; man tar helt enkelt den
skicklighet som ar bést. Precis som med egenskaper kan
man bara anvinda en skicklighet at gangen.

Exempel

Ndr Tuva skulle gomma sig beskrev spelaren
hur hon skulle gomma sig. I det hdr fallet krép Tuva
ner under rétterna pd en ek och forsékte hdalla sig
sd tyst, stilla och ororlig som mdjligt. Spelledaren
tittade snabbt igenom listan éver Tuvas egenskaper
och kom fram till att det bara var Liten som pas-
sade - det dr littare att gémma sig om man dr liten.
Eftersom Liten dr en ddlig egenskap blir man
tvungen att vinda pa den. Sdledes riknades egen-
skapen Liten -1 som Liten +1 i just det hdr sdrskilda
fallet.

Liten dr egentligen en virdesegenskap, men ef-
tersom det inte fanns ndgon situationsegenskap som
passade fick det bli Liten som anvdndes.

Exempel
Ndr Tuva gomde sig var det ganska uppenbart
vilken skicklighet som skulle anvindas. Det dr ofta
sd med skickligheter, det dr mycket enklare att av-
gora vilken skicklighet som ska anvindas dn vilken
egenskap.
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Konsten A€t Inte Hinoras Aou
Regler

Lat oss poédngtera vissa saker med Viastmarks regler som &r viktiga att
komma ihag, sérskilt som spelledare.

For det forsta dr de vildigt enkla och principfasta. Varje slag bestér alltid
av en tirning, en egenskap och en skicklighet, aldrig fler 4n en av varje av
dessa tre. Ovriga modifikationer 4r dock kumulativa. Kan man grundregeln
utantill s& kan man utan problem eller eftertanke konstruera eller improvisera
de regler som behdvs for tillfallet.

For det andra dr reglerna inte sa forbaskat viktiga. Det &r inget krav att sla
en tdrning sa fort man gor ndgot. Ofta ricker det med att titta pd skickligheten
som anviinds. Ar man bra pa skickligheten sd lyckas man. Det ér alltid upp till
spelledaren att bestimma om térningsslag behovs, och om térningsslag inte
behdvs dr det bara for spelledaren att bestimma om handlingen lyckas eller
inte.

Den stora styrkan med Véstmarks regler dr egenskaperna. I Véstmark
kan olika egenskaper anvéndas i snarlika situationer. Om riddar Gared sléss
for att rddda sin dlskade kan man anvénda egenskapen Forélskad for att slass.
Om han star pé ett tornerspel for heder och dra, da &r det helt klart Heder som
ska anvédndas. Forsvarar han en bro mot hundratals anstormande soldater, da
kan man anvdnda Lejonhjirta, och s& vidare. Egenskaperna ér sépass
anvindbara och flexibla att man med lite fantasi kan komma pa de mest
osannolika situationer att anvéinda dem i. Egenskaperna gor Véstmark mer
episkt, storslaget och cineastiskt, och dr dessutom till fordel for spelledaren,
dé det gar mycket fort att improvisera fram en antagonist med mycket kort
varsel — man skriver snabbt ner nagra egenskaper och ett par skickligheter, sa
ar antagonisten klar. En typisk bonde i ett barslagsmal kan till exempel fa

egenskapen Full -2 och skickligheten

Slagsmal +2. Mer &n sa behdvs inte,
och det tar bara nagra sekunder att
ta fram de siffror som behovs.

Om spelledaren anser att han
klarar sig utan regler 6ver huvud
taget och vill spela i Vastmark, men
utan regler, sa gar dven detta bra. Det
ar ocksa fullt mojligt att spela
levande rollspel eller lajv (kommer
av engelskans “live action role-
playing”) i Véstmark.




Lice Forslag pa Reglernas
Anuvanoning

Vistmarks flexibilitet &r inte bara dess styrka — det dr ocksé dess svaghet.
Nackdelen dr ndmligen att véldigt mycket 6verldmnas &t spelledaren att
bestdmma. Det hér &r ett problem for en ovan spelledare och for en spelledare
som ér lite ovan vid just Véastmark. Har man dock fétt in vanan brukar det inte
vara négra problem.

Har foljer i alla fall forslag pa hur man anvénder reglerna i olika situationer:

Flera Egenskaper
Under speltesten har det kommit 6nskemal om att man ska kunna anvénda
flera egenskaper i vissa tarningsslag. Det dr faktiskt ingen bra idé. Antag till
exempel att var sturske riddare har Heder +4, Lejonhjarta +4, Kvick +4 och
Stark +4. Han sopar till for heder&éra, kung och fosterland, sa hart och sé
snabbt han kan med en rejél tvdhands morgonstjérna i ett forsok att halla en
bro mot tusentals motstdndare. I den situationen skulle alla ovanstdende
egenskaper passa in, och ge honom en +16. Bara det brukar normalt ricka for
att bricka vem som helst, och vi har fortfarande inte letat upp skickligheten
eller tarningen &n. Kort sagt, det sabbar spelbalansen.

Dessutom, om man anvénder endast en egenskap s& brukar spelare bli
vildigt kreativa nér det géller att hitta nya motiveringar for att anvinda just
den egenskapen. Visst, det kan leda till finigheter, men & andra sidan far man
sig ett gott skratt av det, och det ser jag oftast inte som en nackdel, sérskilt inte
1 det sifferhagglande som strider ofta tenderar att bli.

Slutligen, och den viktigaste orsaken av alla, &r att om flera egenskaper
passar in s& kan spelledaren dven bedoma att vissa daliga egenskaper passar
bittre in just nu. Detta ger att konflikter i Vastmark svénger fram och tillbaka,
ungefir som de gor i en riktigt schysst gammal dventyrsfilm. Det var
ursprungligen det som var malet — att gora ett rollspel med samma
dventyrsfilmskénsla som Hollywood inte ldngre astadkommer (d& de dranker
alla sddana kénslor i specialeffekter).

Dirav. De +16 ovan som riddaren kunde skrapa ihop skulle for det forsta
sabba all spelbalans, for det andra vara slentrianméssig powergaming och for
det tredje orsaka att skurken slogs ihjdl innan
aventyrsfilmskénslan ens plockat fram popcornen.

Istdllet foreslar vi att i de fall dér fler &n en egenskap
passar in, eller da det till och med dr nodvéndigt att Exempel
anvénda fler &n en egenskap, s& ska man sla ett slag for Greve Rhys-Davies far en rejdl small pd skol-
varje egenskap med samma svérighetsgrad. Om endera den och kan eventuellt falla av héisten om inte spela-
lyckas, da lyckas handlingen. Detta dkar sannolikheten ren lyckas med ett slag for Rida med svdrighet 9.
att lyckas i de fall dér fler 4n en egenskap passar in, utan Spelaren hdvdar att han vill anvinda bdde Stor och
att for den del sloa ner spelet allt for mycket. Dessutom Stark i slaget for att orka hdlla sig kvar. Spelledaren
ligger det fortfarande i linje med reglernas grundprincip orkar inte kibbla, utan sdger istdllet att spelaren
“en egenskap, en skicklighet, en tirning”. ska sla tva slag, ett for Rida plus Stor och ett for
Den hir regeln ska aldrig missbrukas av spelare. Rida plus Stark. Om ett eller bada lyckas hdller han
En spelare kan som mest begdra att regeln ska anvindas, sig kvar pd hdsten.
men om spelledaren sdger nej s ér det nej.




*Sla fér Overtala”

Spelare har alltid en liten n6dlésning om de inte kan dvertala en
spelledarperson, och det ir skickligheter som Overtala, Romans och liknande
skickligheter. Kan dessa skickligheter anvindas mot andra spelare? Och kan
spelledarpersoner anvinda sédana skickligheter mot spelare?

A ena sidan ir spelarnas figurer just spelarnas figurer. De #r spelarnas
”andra jag”, och négra faniga tirningsslag ska vél inte kunna ta kontrollen”
over dem? Eller?

A andra sidan, varfor inte? Spelarna ir ju hir for att spela en roll. Om
rollen rakar innefatta att ens rollperson dr dvertalad, forford et cetera, varfor
inte spela rollen som &vertalad, lurad eller forford? Klarar man av det dr det
bara bra rollspel.

Séledes: vi kan inte siiga att Overtala, Romans och liknande skickligheter
ska eller inte ska anvidndas mot figurer, men vi rekommenderar det, och om en
spelares figur rakar ut for en saddan skicklighet, ja da bor han ocksa rollspelad
som om han rékade ut for den.

Hjalterorsakring

Maénga spelare vill ha nadgon form av “hjilteforsdkrning” pé sina figurer.
De ér ju trots allt hjaltar, och det vore ju trist om de skulle komma att do bara
sadar. Ett forslag pa en sddan regel ar att man minskar méngden
Lérlingsskickligheter med ett och ger varje figur tre oanvinda erfarenhetspoéng.
Bygger man en figur med det komplicerade systemet méste man avsitta mellan
tre och fem erfarenhetspoidng som inte far anvindas for att skaffa skickligheter
eller besvirjelser — inte mer och inte mindre.

Alla oanvénda erfarenhetspoéng som man har samlat pd sig kan sedan
anvéndas som ett slags "hjéltepodng” genom att man offrar ett sddant oanvint
erfarenhetspodn. I gengild sa kan man gora ett av foljande pa ett valfritt
tiarningsslag:

* Sl4 en tirning extra pa ett slag. Extratdrningen anvénder da regeln om Nio
men inte regeln om Noll. Det fungerar helt enkelt som om man hade slagit
en nia, dven om man inte gjorde det.

* Struntairegeln om Noll och avlds bara tdrningen som en nolla och ingenting
annat. Slaget misslyckas inte automatiskt och man kan inte bli nollad pa
slaget.

Man bor inte fa anvénda fler 4n en eller hogst tva erfarenhetspoédng pa ett
och samma slag. Undantaget dr Stryktélighetsslag, dér man kan fa anvénda
upp till fyra erfarenhetspoéng samtidigt.




