Kapitel 16: ¢ ¢

Aventyr i
Vastmark

Det hér kapitlet forklarar en hel del om bakgrunden

till kampanjvarlden Viastmark. Det skulle forta en hel ”A VORLON SAID, UNDER-
del av spanningen och kénslan av forundran om en .
spelare ldste detta och kénde till dess hemligheter. Man STANDING IS A THREE-EDGED SWORD;

far en alldeles utmaérkt introduktion i andra kapitel, sa YOUR SIDE, THEIR SIDE, AND THE
spelarna behover inte ldsa detta. Spelledaren maéste TRUTH.”

didremot kédnna till vad det d4r som hénder.
— ”BABYLON 5”’, KOMMENDOR-
KAPTEN JOHN SHERIDAN

Den statiska kontra den

oynamiska speluarldoen

Maénga fantasyrollspel har en statisk spelvérld. Den
har inte dndrats sdrskilt mycket under de senaste tusen
aren eller sa. Visst, nagra lander har fallit for andra, allianser har skiftat, krig Sfopp!
har utkdmpats, kungar har détt och nya kungar har stigit till tronen, men pa
det stora hela har det inte skett nagra storre forandringar pé atskilliga sekler.
Fordelen med en sédan statisk vérldsbild ar att den ar forutsagbar. Oavsett
vad som héander s& kommer figurerna alltid att kunna utféra samma sorters
dventyr. Man vet vad man far, helt enkelt.

Vistmark fungerar inte pa det sittet. Till att borja med dr Vastmark placerat
i en av de mest turbulenta tidsaldrarna i var egen historia, och det vore att
gOra historien ordtt genom att helt enkelt ”gldmma bort” att det faktiskt hdnde
en hel del di som paverkat oss dnda till vara dagar. Aven om syftet med
Vistmark inte dr att undervisa i historia s& vore det dnda fel att glomma bort
historien.

Virlden foréndras, helt enkelt. Det finns en enorm dynamik i hindelserna
som gor att det Vastmark som man borjade spela inte kommer att vara samma
Vistmark som man slutar att spela. Pa sa sétt ar Véstmark en spegel av vart
eget turbulenta samhille idag.

Det ar visserligen svarare att spelleda i ett rollspel med dynamisk
varldsbild, eftersom det dr s mycket mer att tdnka pa. Dessutom har spelet en
tendens att vara avslutat ndr man nar kampanjens slut, sa det blir svart att
fortsétta att spela med samma figurer i en ny kampan,;.

Fordelarna med den dynamiska spelvérlden dr dock ménga. I en statisk
spelvérld ar det inte s& mycket som hédnder efter en stor kampanj. Skurken ar
besegrad, de Goda réddat... och sen da? Det finns hela tiden nya slemproppar,
sa ingenting fordndras, egentligen. I en dynamisk spelvérld drver kampanjen
en enorm dynamisk kraft fran fordndringen i spelvirlden. Det har hént nagot
ndr man har avslutat den, och det &r spelarnas figurer som har varit delaktiga
i det. De har helt enkelt gjort ndgot som blir virt att omsjungas av senare
generationer.

Om du ér spelare, sluta ldsa
nu. Om du ér spelledare, se till
att dina spelare inte ldser detta
kapitel.




Teman

Viastmark &ar unikt pd si sitt att man inte spinner
dventyr och kampanjer kring en intressant landsdel eller
ett politiskt skede. Istéllet spinns &ventyr runt om ett eller
flera teman. Istéllet for att utforska en serie héndelser
utforskar man i Véstmark en serie budskap.

Det finns ménga dventyr som kan utspelas i
Vistmark. En del av dem 4r sammanknutna med en réd
trad om kampen mot de Odddliga, en del &r det inte.
Alla har de dock en sak gemensamt: de handlar om
fordndringar. Ingenting &r statiskt, och det finns en hel
del som &ndras just nu. Véstmark &r inne i ett turbulent
skede och figurerna kan i hogsta grad komma att pdverka
utgéngen av det.

Detta tillstdnd av fordndring &r det genomgaende
temat i Vastmark. Det finns flera potentiella konflikter
som har sin grund i dessa fordndringar.

Kyrkan kontra oen Gamla Tron

Den Gamla Tron pressas tillbaka mer och med — till
och med &lvafolken tvingas allt oftare att acceptera
kristendomens inflytande. Detta har mérkts med mer och
mer tydlighet &nda sedan Irland, Britannien och Lyonia
kristnades och Tuatha D¢ flydde till Tir Nan Og. Borta
ar de dagar da den gamla tron vordades av vanligt folk,
borta dr de dagar da djurfolk, halvfolk och dlvafolk kunde
vandra fritt bland ménniskofolk.

Den hir konflikten har sin tydligaste avart i
nedtryckningen av halvfolk och djurfolk. De har ofta
problem att hivda sig i ett samhaélle dir den dominerande
religionen hdvdar att ménniskan dr hogre stdende dn
djuren. Rena dlvfolk brukar klara sig béttre, d& de &r en
politisk och reell maktfaktor i samhéllet.

Fornuf€ kontra Trolldom

Fornuftssamhaéllet vinner ocksa framsteg, i och med
att stora lardomsskatter kommit med fran Arabien och
Framre Orienten i samband med korstadgen. Det hér har
lett till ett mer fornuftsinriktat samhille dér folktro och
trolldom sitts at sidan mer och mer. I samband med den
Okande urbaniseringen dras mer och mer folk till
lairdomscentra. Det finns helt enkelt inga underliga
fenomen 1 stdder som kan forklaras med
overnaturligheter.

Detta leder till att folktron blir mer och mer
bortglomd, och i och med att trolldomen é&r en del av
folktron s& forsvinner den ocksd mer och mer. Aven
alkemin blir mer och mer vetenskapligt inriktad och
kommer sd smaningom att g& 6ver i ren kemi.

Pengar kontra Mark
En annan viktig konflikt &r den stora fordndringen i
det ekonomiska systemet som man gér igenom just nu.
Fram tills nu har rikedom varit lika med mark och handel
har skett i form av byteshandel mellan olika former av
avkastning fran marken.

Nu héller ett ekonomiskt system pa att byggas upp —
redan finns det mer eller mindre standardiserade
valutasystem, vilket har lett till 6kad handel som utan
tvekan kommer att leda till andra revolutionerande
ekonomiska idéer som till exempel bankvédsende,
bankvixlar och sedlar och olika bokforingssystem.

Eftersom adeln &r tamligen beroende av mark som
makt- och rikedomsbas medan kdpmannagillena redan
har skaffat sig monopol pa pengahanteringen kommer
adeln formodligen att forsvagas. Adelns maktbas kommer
formodligen att glida Gver till vapenmakt och ren juridisk
ritt baserad p4 gammal hidvd — da krig &r en tdmligen
oekonomisk historia dr det ganska troligt att adeln
kommer att fa behalla monopolet pa det, i alla fall ett tag
till.

Dooliga mot Oodooliga

Den fjirde konflikten &r om forandringen i sig, om
kampen mellan fordndringar och stasis. Vérlden ar i
forandring, vilket vissa personer inte tycker om. En sddan
fordndring &ndrar forutsittningarna for deras kontroll
over virlden, och saledes forsoker de hindra den.

Det intressanta med denna aspekt &r att oavsett hur
man vénder och vrider péa det sa &r det ndgon sida som
forlorar pa det. Vad som dn hénder s& dr de Odddliga
den enda makt som har négon storre chans att std emot
fordndringarna Om de skulle besegras... visst, vara hjéltar
har segrat och rdddat dagen, men till vad? Vérlden
kommer att fordndras till oigenk&nnlighet, vare sig de
vill eller inte.

Anora teman
Aven om de fyra ovanstiende konflikterna faktiskt
ar ett bakomliggande tema i Véstmark sd finns det en
del underliggande teman som ibland kan overskugga
dessa fyra.

Romantik

Romantik &r ofta en av de drivande krafterna bakom
huvudpersoner pa film och i litteraturen. Spelare savil
som spelledare bor utnyttja detta for att fora historien
framat.

Om det romantiska forhallandet &r mellan tva figurer
kan det leda till en hel del rollspel mellan spelarna. Det
ska tilldggas att det &r svart att spela fordlskad i en annan
figur, sdrskilt om spelarna ar av samma kon eller om en
av spelarna har ett forhdllande med en annan spelare.
Det dr betydligt lattare att spela fordlskad i en
spelledarperson.

Romantik kan vara oerhort roligt. Det uppkommer
latt de mest drapliga situationer i samband med slitningar
mellan kdrlekskranka personer. Romeo och Juliets
forhéllande trots att de kommer fran rivaliserande familjer
ar en klassiker, liksom triangeldramat i Cyrano de
Bergerac, dir Cyrano skriver kdrleksbrev at hans




vapenbroder Christian till den underskéna Roxanne, trots
att han sjilv dlskar henne 6ver allt annat pa jorden men
inte kan fa henne pé grund av sin nésa.

Gott och Ont

Vistmark dr ocksé en saga om kampen mellan Gott
och Ont. Det hir &r ett moraliskt och etiskt val, och kan
hanteras pa tva sétt. Antingen accepterar man att
skurkarna dr skurkar och att hjéltarna ar hjaltar —
westernfilmernas “good guy — white hat, bad guy — black
hat”-syndrom — eller s& borjar man fundera dver
orsakerna till att vissa skurkar foredrar ett mer oetiskt
beteende.

Aven om figurerna ir storre 4n livet och har ett 6de
sa kan de fortfarande vara vanliga ménniskor. De behover
inte vara onda eller goda, utan kan mycket vél placeras i
den grazon som finns déremellan. Likadant &r det med
antagonisterna — de behdver inte vara genomonda, lika
lite som figurerna behdver vara genomgoda.

At€ vaxa upp

Ett intressant tema &r att véxa upp. Det finns inga
krav pa att figurerna i Vistmark ska ha en viss &lder
eller vara minst s eller s& ménga ar gamla. Detta gor att
Viastmark far dnnu ett intressant perspektiv, ndmligen
temat att vdxa upp och &ldras.

Aven om spelarna inte vill spela unga figurer gar
det utmirkt att spela pa detta tema, trots att spelarnas
figurer r fullvuna och vil etablerade i vuxenlivet. Aven
Vistmark genomgér en stor forandring — véixer upp om
man sa vill — och figurerna kan véxa upp med Véstmark.

Folksagor

En mycket stor del av Véastmarks forutséttningar &r
folksagorna. Flera olika myter har vavts in i Vastmarks
bakgrund, allt frdn vikingasagor och keltiska myter till
broderna Grimm. Det hér gor att Véstmark har en mycket
rik flora av myter att spinna historier kring. Det finns
hela den keltiska folkloren, frin Cu Chuallin och Danas
folk till Ossiams Sénger. Likasa kan man utnyttja hela
den rika vikingamytologin, och med lite fantasi kan man

sdkerligen basera historier pa det finska nationaleposet
Kalevala, de ryska sagorna om Baba Jaga eller den
germanska Nibelungens Ring.

Aven mer sentida myter och legender kan utnyttjas.
Aven om Arthur-sagan har sina rétter i keltiska ir de
mest kdnda versionerna mycket mer sentida. Sir Thomas
Mallory var en av de forsta som fick storre spridning,
och det finns vil knappast ndgon person som inte kdnner
till tminstone ndgon av de viktigaste personerna i
Arthur-sagan. Vissa ldnder har sina sérskilda
inriktningar. De franska medeltidsballaderna om sir
Launcelot du Lac och sir Tristam ér till exempel typiskt
franska, medan sagorna om Arthur och Gawain &r mer
engelska. Huvudsakligen har brittiska sagor och myter
anvants till Vastmark, men det finns dock ett annat inslag
av nordiska myter.

Det finns en enkel orsak till att Véstmark &r s& djupt
forankrat i folktro och myt och det r att det 4r mycket
mer intressant att bygga en historia kring kéinda myter.
Att leta reda pa det fortrollade och legendariska svirdet
Khor-zahn har helt enkelt inte samma charm som att
forsoka finna Excalibur. Att man dessutom lér sig mer
om vart kulturarv &r bara en positiv bonus.

Morka och Ljusa
Rykten

Rykten och nyheter har natt Lyonia fran kontinenten:
ett nytt korstdg for att befria det Heliga Landet haller pa
att byggas upp. Kung Henry II av England har doétt, hans
son Richard har tagit dver tronen och férbereder England
pa det kommande korstiget.

Dessa nyheter ror dock inte Lyonia eller Vastmark
sdrskilt mycket. Det finns langt mer oroande rykten pa
ndrmare hall. Det ryktas om en Skugga frén norr, som
langsamt forsoker overta riket. Konungen dr doende i
den lungsjukdom som langsamt fortdr honom, han har
ingen arvinge och regentraddet har inte enats om en
tronf6ljare. I detta politiska klimat passar Skuggan pa
att s splittring, i hopp om att Vastmark ska falla samman.




Men det finns hopp. Det ryktas om att konungen
har ett odkta barn ndgonstans i riket, en arvinge som
skulle kunna ena riket och std emot Skuggan. Det ryktas
dven om ett ododligt folk i Felaniska Bergen som har
makt att std emot Skuggan.

Tronfoljaren

Det stora problemet i Véstmark &r for nérvarande
att kungen ar gammal och svag och inte har nadgon
tronfoljare. Detta gor att Véstmarks ddlingar inte har
kunnat enas, och Skuggan passar naturligtvis pa att
ytterligare forsvaga Vastmark. Det surrar en hel del rykten
om Konungens tillstdnd. En del péstar att han redan &r
dod. Andra péstar att Konungen har en bastard
nagonstans och att det finns ett testamente som dels
erkdnner denne odkting som tronfoljare och dessutom
pekar ut vem tronfoljaren &r. Naturligtvis avfardas allt
detta som rykten, men till och med i de mest envisa rykten
finns det ett korn av sanning.

Sanningen

Hur mycket sanning som ligger bakom dessa rykten
ar upp till dig som spelledare att bestimma. Redan
kampen mot de Odddliga &r ett stort dventyr; ldgg dartill
att varje forsok att sitta den rattmatige arvingen pa tronen
kan bli en tAmligen episk historia. De som verkligen vagar
skulle till och med kunna sétta en rollperson som
tronarvingen — och bygga upp en véldigt stor, omfattande
och framforallt farlig kampanj runt det.

Héar nedan foljer sanningen om de Odddliga och
forslag p& hur man 16ser trdden med tronarvingen.

De Ooooliga

“"De Odddliga var en gang dlvafolk — mdktiga
dlvafolk, langt mer kraftfulla dn de mdktigaste av Daoine
Sidhe idag - som ville kunna njuta av de dodligas néjen.
De led av sin tidloshet; for dem var dodliga och deras
nojen bara som en sapbubbla — ett kort 6gonblick av
glddje och forundran, sd pop! sd var det borta for evigt,
med enbart ett minne kvar. Av ren avund forsokte de
omintetgéra de dodligas nojen, for att forslava dem for
tid och evighet. De misslyckades.

Sa, for linge sedan, fann de vad problemet var. De
Ododliga var eviga. De kunde inte njuta av ett 6gonblick
i tiden, lika lite som vi kan fanga en sdpbubbla. Endast
en sapbubbla kan nudda en sdpbubbla, resonerade de,
och samlade all sin trolldom i ett enda syfte; att avsdga
sig sin tidloshet.

Den natten da de lyckades stdlldes mdnga saker upp
och ner pd Lyonia. On blev som forvandlad. Mdnga av
de mindre dlvafolken gomde sig i sina hdlor. Mdnniskor
tog skydd i sina hus av sten. Vinden stormade fram frdn
havet och holl pa att drinka on. Ndr solen dter grydde
hade Lyonia fordndrats for alltid.”

Det finns négra bland Daoine Sidhe som péstér att
det var ndr de Ododligas tidloshet forsvann som
djurfolken uppstod. Andra péstar att det var da som
trolldomen blev mer gripbar for de dodliga. Det &r mojligt
att det &r sant.

Vad som dr sant dr att de Odddliga blev dodliga.
Plotsligt kunde de njuta som dodliga och gjorde s, tills
de upptickte vilket pris de hade fatt betala for sin
dodlighet. De aldrades. Sakta men sékert gick de en séker
dod till métes, en dod orsakad av alderdom. Aterigen
samlades de Odddliga for att 16sa krisen. Det tog ar innan
de kom fram till en 16sning, men de fann den.

“Det enda som behévs dr livskraft” sade de. Vi kan
antingen ta den direkt, men det mdrks for mycket. De
Daodliga kommer inte att tycka om att vi stjdl och mérdar
deras unga. Vi maste vara mer diskreta. Om vi tar krafien
fran deras kanslor istdllet sd kan vi uppnd samma resultat.
Det kréivs mer didliga, men de varar ldngre, och dr vi
forsiktiga kan vi leva for evigt i denna nya underbara
Jorm.” S& istdllet for att ta kraften fran de unga dodligas
liv tog de Oddodliga kraften fran de dodligas fruktan,
eftersom det var den kénsla som var starkast och léttast
att skapa.

En del av de Ododliga végrade att g& med pa detta.
De ldamnade de Ododligas kretsar och svor en helig ed
att aldrig stodja de Ododliga. De forsvann, nigra séger
for alltid.




De 6vriga Ododliga anvédnde sin makt och erdvrade
de omraden som kallas Avranien och Toulanien. De styrde
dérifran i ett skrackvélde — inte sa hart att man inte kunde
gbra motstdnd, men inte heller sa litt att motstandet skulle
lyckas. De forde krig mot Wiederfan och tillfélligtvis mot
Wistfarthi, allt i syftet att bygga upp en fruktan i dessa
linder och f& mojlighet att placera ut de nexus —
kraftcentra — som drar samman fruktans energi och lankar
den vidare till de Ododliga. S& listig ar planen att ingen
till dags dato har kommit pa den. Inte ens ndr frankerna
erovrade Avranien och Toulanien upptécktes de Ododliga
— de Ododliga vintade talmodigt som spindlar och
langsamt men sdkert tog de makten fran den nya
ockupationsstyrkan.

Det finurliga med planen ar det faktum att varje form
av motstand bara hjdlper och nidr de Ododliga. En
motstandsrorelse lever i skrick — rddsla for forrdderi,
ridsla for upptéickt, radsla for nederlag — all denna radsla
dr precis vad de Odddliga vill ha. De tappar kraften ur
rddslan och lever av den. Som vampyrer suger de
livsviljan ur sina invanare, sd langsamt och omaérkligt
att offren inte ens dr medvetna om det sjélva.

Wiederfan ligger ofta i krig med Toulanien och
Avranien. Land har utvixlats &t bada hallen, det den ena
sidan forlorat 4tertas i nista krig. Aven hir #r planen
allt for omérklig — de Ododliga har latit plantera sina
nexus i Wiederfan, sé alla de som lever vid gransen lever
i fruktan for ndsta krig, nésta invasion och nésta
harmonstring och nér pé sé sitt de Ododliga.

Av nédgon anledning har man aldrig lyckats placera
nexus i Vastmark. Varje forsok har misslyckats. Nu har
dock skuggan aterigen fétt upp dgonen for Vistmark,
och den hér gdngen kommer erovringen att ga sdderut.

De Gamla

Nar de Odddliga planerade sitt vampyriska stjdlande
av kraften fran fruktan var det nagra som vigrade att g
med pé detta. De ldmnade de Odddliga och drog sig
undan. De letade efter ett eget sitt att Gverleva, och till
slut fann de det.

Under de Felaniska Bergen fann de en kraftkélla, en
egen brunn, ur vilken de kunde dra kraft. Runt omkring
denna brunn byggde de ett eget samhélle, djupt under
bergen, dér de kunde leva i lugn och ro och studera.

Sokandet hade dock tagit tid. De var gamla nu,
skropliga och &ldriga till kroppen. De kunde inte sjdlva
hoppas pa att fora sin kunskap vidare till nista generation,
sd de var tvungna att fortsétta i sin existens, medvetna
om att deras kunskap skulle komma att behdvas en dag.
De sag det som sin uppgift att st& som motpol till de
Ododliga, men dé de inte hade styrkan var de tvungna
att ha visheten istéllet.

Da och da uppticktes de. Vandrare kom till bergen
och fann Djuphem och de Gamla. De kunde naturligtvis
inte tillatas att 1dmna Djuphem och riskera att de Gamla
avsldjades, sa dessa vandrare fick stanna. De flesta

accepterade problemet och blev en del av samhiéllet i
Djuphem. Négra av dem blev sa betrodda att de gavs
mojlighet att ldmna Djuphem for att samla information.

Léangsamt blev det klart for de Gamla att Tire Nam
Beo led under de Odddligas ok. De Gamla var helt enkelt
tvungna att bli de Odddligas motstandare. De Ododliga
skulle s& smaningom bli tvingade att svepa 6ver Europa
som en farsot, d kraften pa Tire Nam Beo skulle ta slut,
alternativt erdvra och forstora Djuphem och dess kélla.
Inget av dem kunde de Gamla tillata, s& de borjade planera
infor framtiden.

Planen

Planens mal ar att slutgiltigt besegra de Ododliga.
Till sin hjélp har de Gamla alla de personer som kommit
till Djuphem. Dessa &r ofta vanliga dodliga som kommit
dit under de senaste femhundra &ren. De har fétt leva sitt
eget liv i Djuphem och bildat ett eget samhélle med de fa
av de Gamla som finns kvar som sina ledare. Ett fatal
agenter dr ocksd ute utanfér Djuphem och bevakar
Planens framsteg.

Planens forsta steg ar att sikra Vastmark som bas. I
det hér fallet ska man faktiskt utnyttja de Ododligas drag
och vinda det mot dem. Eftersom de Odddliga tankt att
lamna Viastmark i politiskt kaos genom att 14ta dess kung
do utan arvinge tinkte de Gamla kontra detta genom att
leta upp alternativt skapa en arvinge och lita denna
arvinge ga tvirtemot de Odddliga. Denna plan &r ganska
langt géngen; man letar i princip bara efter en lamplig
tronpretendent och har flertalet agenter som soker efter
en lamplig kandidat.

Nér Vistmark vl dr sékrat méste man fa till en
allians med Wiederfan och gidrna dven Estanien, mot
Toulanien och Avranien. Det hér &r en avledande mandver
— 1 det kaos som uppstér i kriget 4r det meningen att
nagra fa palitliga ska sl ut de Ododligas ndtverk av
kraftsamlande nexus. Utan sin kraftkélla blir det enkelt
att besegra Skuggan, antingen inifrdn med de
motstandsrorelser som finns, eller utifran med den
allierade armén.

Det hér ar en ldngsiktig plan — det har tagit ar att
planera (det ovan &r i grova drag vad som planerats), det
har tagit artionden att forbereda och det kommer att ta
arhundraden innan de sista sparen av Skuggan ar borta
for evigt frén Tire Nam Beo. Men det &r aren just nu som
ar det kéansliga stadiet. Det dr nu som allt kan ga fel.

Och det dr nu som figurerna kommer in i historien.

Tronarvingen
En av de farligaste aspekterna med Skuggan ar det
sdtt som de arbetar pa. De léter ett rike slita sonder sig
sjdlv innan de smyger in. S& har hént med Avranien, tva
ganger i Toulanien och det var néra att det hidnde i
Wiederfan. De arbetar just nu med att gora samma sak
med Vistmark.




Konungen har aldrig haft ndgon mojlighet att skaffa
en tronarvinge. En av hans hustrur avled i barnséng
tillsammans med sitt nyfodda barn, en annan dog genom
en olycka och en dog i sjukdom. Regentrddet ar splittrat
om arvsritten och inget beslut har kommit att tas.

Naturligtvis ar allt detta Skuggans verk. De Gamla
har inte kunnat undgé detta och har bdrjat genomfora
ndgra motdrag. Man har planterat rykten om att
konungen ska ha en oédkta arvinge och att det nagonstans
finns bevis for detta. Alla bevis finns redo — man har till
och med lyckats fa den déende kungen att tro detsamma.
Det enda som behdvs dr att det ska dyka upp nagon
lamplig kandidat, en person som kan leda Véstmark mot
Skuggan. Sa fort en sddan kandidat dyker upp, da finns
alla bevis for att stotta hans tronpretention klara och det
kommer inte rdda ndgon tvekan om tronarvingens
legitimitet.

De Tio och De Tolou
De Ododliga ar tjugotva till antalet. Tio av dem var
de ursprugnliga Odddliga, tolv har senare gatt med i deras
led. De Tio ar alvliknande varelser. Eftersom de har
aldrats till medelaldern ser de dldre ut dn de tidlosa

Holografiskt berattanoe

En term som jag sag anvéndes for ett tag sedan
pa berdttande (generellt sett) episodberittande var
“holografiskt berittande”. Varje avsnitt jimfordes
med en gammal fotografisk glasplat, eller en modern
overhead-kopia — meningen var att det skulle vara
genomskinligt. I sig var de intressanta, men staplade
man alla platar pa varandra och tittade pa dem i
olika vinklar s upptackte man hela tiden nya saker,
beroende pa vilken vinkel man tittade pa det.
Tredimensionellt beréttande.

alverna men helt klart av deras ursprung. De Tolv &r
alver och ménniskor som senare gitt med de Odddliga,
och som inte har dndrats sedan dess. Dessa r av vilken
alder som helst. Nagra &r gamla men vilbehallna, medan
andra &r véldigt unga.

De Tio ar alltid 6verordnade de Tolv, som mer
fungerar som féltagenter at de Ododliga och som beldning
anjuter den makt som de Odddliga har. De Tio &r ddremot
en styrande klass. De ldmnar séllan sina kraftkillor annat
an da noden sé kréver. Flera av dessa kraftkéllor ar val
skyddade i médktiga féstningar i bergen. De Tolv kan
figurerna dédremot komma att traffa pa faltet.

De Gamla

De Gamla ser verkligen urgamla ut. De lever i sina
rikt utsmyckade grottor i Djuphem, upplysta med
fortrollande farger frén underliga magiska ljus. Dérifran
overvakar de sin plan med magiska medel, och dérifran
skickar de ut sina agenter for att 16sa uppgifter pa faltet.

De Gamla har sina Viktare, en kar med betrodda
agenter som loser deras uppgifter pa féltet. De har inget
sarskilt kinnetecken, Istéllet dr de sa fataliga att de kdnner
varandra. En ny véktare blir alltid introducerad av en
dldre for de andra, sa att d4ven dessa lir kdnna
nykomlingar.

Leda Vastmark

Det &r upp till dig som spelledare att anvéinda den
hir informationen. Allting passar utmérkt ihop i det stora
hela, men det kan vara ganska s& knepigt att passa in
figurerna i Planen. Men sé har vi heller aldrig péstatt att
det skulle vara /dtt att leda Vastmark.

Det &r spelledarens uppgift att leda spelarna genom
den hér historien. Det kan behdvas en liten knuff i rdtt
riktning, och ibland kan det till och med vara nddvéndigt
att sopa till spelarna med en historieméssig motsvarighet
till en kofot.

Episoorollspel

Vistmark lampar sig utmarkt for episodrollspel, en
term for rollspelande av en kampanj som &r uppbyggd
av sammanhéngande episoder. Varje episod har en
markerad borjan och ett markerat slut. Det 16per ett antal
roda tradar genom hela kampanjen som ibland mérks i
episoderna. Episoder kan, om man vill, vara synonymt
med dventyr, men det finns &nda en viss skillnad. En
episod &r mer ett specialfall av dventyr — ett &ventyr som
bygger pa héndelser i tidigare dventyr och ger ett antal
tradar till nya dventyr.

Det ér inte sa vanligt att rollspelskampanjer spelas i
form av episodrollspel. Det dr vanligare att varje dventyr
ar ett avslutat kapitel som inte tas upp mer annat n
retrospekt. Det dr sdllan meningen att man ska folja upp
tradar som ldmna oldsta — tviartom &r det mycket vanligt
att det inte finns nagra trddar kvar som ska f6ljas upp
nir dventyret val &r 1ost.




Kofotter

D4 och da kan det vara nodvéandigt att ge historien
en ny riktning, antingen med en forsiktig knuff eller med
en rejil rdsop med den stdrymissiga motsvarigheten till
en kofot. Helst ska man inte méirka nér en kofot &r i
antdgande. Man ska i princip invagga spelarna i en kénsla
av sikerhet och f& dem att tro att de kan forutse vad det
ar som pagar, for att dédrefter helt och héllet dndra kurs.

Tronarvingen

En typisk sddan kofot &r avslgjandet om
tronarvingen. Nar det avsldjas vem det dr som ar
tronarvingen ska det verkligen kdnnas som att hela
varlden rasar samman for spelaren och ersitts av en ny.

Det ar upp till spelledaren att vdlja vem som ska ta
rollen som tronarvinge. Foretrddesvis dr det en person
som saknar far. Det dr inget krav att personen i fraga &r
faderslos — kungen kan ju trots allt ha gokat pa nagon
flicka som knappast kan ha haft ndgot att sétta emot,
oavsett om hon dr gift eller inte. Inte heller behdver
personen vara adlig. Det behdver inte ens vara en
spelarfigur — pa sétt och vis dr det bra om det inte &r det.

Gor det inte for uppenbart vem det dr som éar
tronarvinge. Lat gérna spelarna leta efter bevis tills de
hittar dem. Forst nér alla bevis finns pa plats, forst da
avsldjas vem det dr som &r tronarvingen.

Ett krav for de Gamla &r att tronarvingen ska fylla
vissa kvalitéer. Det dr hogst otroligt att en simpel
skogshéxa blir utvald, forutsatt att hon inte visar sig ha
mycket goda ledaregenskaper — hon ska i sadana fall
lyckas fa drkebiskopen av Mirthanburg att acceptera
hennes trolldomskunskaper och till och med f4 dem
accepterade av andra. Hur kul det 4n verkar sa ar det
definitivt inte logiskt och dessutom alldeles for
forutségbart.

En langre kampanj som involverar en spelarfigur
som tronarvinge (och senare ocksa regent) har den
nackdelen att den l4tt kan bli separerad. Det 4r okej att
en ofrélse blir god vdn med en greve i norra Thabeun,
men det dr hogst osannolikt att en ofrélse blir vin med
Hans Majestiat Konungen i Mirthanburg. En 16sning pa
det hér problemet &r att kdra tvd kampanjer parallellt,
dér den ena ror handlingarna kring konungen och den
andra involverar figurer som inte dr i Konungens nérhet.
Den ena kampanjen kan da bli ganska mycket inriktad
pa politik, hovintriger och krig, medan den andra blir
mer traditionellt dventyrande.

Hote€t mot Vastmark

En annan kofot ror de Odddligas planer for
Viéstmark. Det hér kan till och med vara den forsta
kofoten som man drimmer till med. De Odddliga lever
av fruktan — séledes dr det deras mal att placera sina
nexus sé att de kan dra fruktan frdn Vastmark. Frén att
ha varit vanligt dventyrande — man 16ser problem har
och dér, reser runt en del och utforskar d&nnu mer — blir

kampanjen plotsligt mélinriktad. Det finns plotsligt en
yttre fiende, inte s& hotfull till en bdrjan men som blir
mer och mer hotfull hela tiden.

Borja girna med en liten knuff — 1at det finnas en
gemensam faktor mellan olika skurkar s& att spelarna
kénner att det dr nagot storre pa gang. Nar de &r allt for
djupt insyltade, dram till med att skurkarna bara 4r en
del av en omfattande organisation. Vid det har laget ska
de ha 6gonen pa sig s& det inte finns ndgon vig ut ur
problemet.

Inforandet av ett nexus i norra Thabeun 4r nésta steg.
Nér denna infors i kampanjen kan det ta ett tag, dels
innan spelarna uppfattar vad som har hént och dels innan
figurerna upptécker vad den gor. Sedan maste de ta reda
pa hur man oskadlggoér den, och sist méste de ocksé
genomfora det. Vid det hdr laget &r hotet mot Véstmark
reellt — det ar inte ldngre rykten och skronor.

Kampanjen

Det dr en bra idé att planera kampanjen langt i
forviag. Man kan se kampanjen som en femstegsraket (de
olika “raketstegen” presenteras nedan). En spelledare
behdver inte utnyttja kampanjen. Det gér alldeles utmérkt
att spela egna kampanjer eller bara en serie 16sryckta
dventyr, men Véstmarks miljo ar centrerat kring den hér
kampanjen.

Som synes ar kampanjen mycket skissartad. Detta
beror pé tva skil. For det forsta sé har alla spelledare sin
egen smak, och vill ofta bygga helt egna kampanjer pa
eget vis. For det andra s far det inte plats.

Inledningen

Kampanjen bor inledas med lite smadventyr for att
presentera Vistmark for spelarna och figurerna for
varandra. Man kan redan nu fora in smé antydningar
om att ndgot storre ar pa ging.

Inledningen bor inte vara for farlig for figurerna.
Det éar trots allt meningen att de ska dverleva sa att de
kan njuta av resten av spelet. Problemen som spelarna
konfronteras med bodr vara smé& och triviala
vardagsproblem och ingenting som &r odverkomligt for
en normal person.

Uppstegringen

S& sméaningom, nér figurerna kénner varandra och
spelarna &r bekanta med vérlden kan man borja stegra
tempot och problemen négot. Det &r nu som man bor
infora problemen utifrdn och inifran, problemen kring
tronpretendenten och hotet frdn Toulanien mot bade
Wiedernien och Véstmark.

Det ska gérna framga att hotet kommer frén nagot
morkt i bakgrunden, ndgot som man inte riktigt kan sétta
fingret pa vad det ar for nagot. I slutet av denna del bor
figurerna upptécka forsoken att bygga ett nexus och
atgdrda det, visserligen utan att veta vad det ror sig om.




Avuslojanoet

Figurerna kommer sa smaningom pa vad det ror sig
om. Deras sokande efter svar leder dem till de Gamla
som kan svara pa figurernas fragor.

De Gamla ér inte helt enade. Figurerna kan bli
tvingade att lufta sina asikter och erfarenheter hos de
Gamla for att f& dem att fatta ett beslut. Det kan ocksa
hénda att figurerna blir Viktare och borjar involveras i
de Gamlas planer mot Skuggan.

I den hédr delen bor man skapa en allians mellan
Vistmark och Wiedernien, vilket man kan bygga en serie
intressanta dventyr kring.

Kriget

Nar Kriget vél bryter ut bor det finnas en god ledare,
helst i form av en tronpretendent, men en skicklig
hérforare duger. Spelarna bor vid det hér laget vara pa
det klara med vad ett nexus dr och vad den gor. De bor
ocksé vara pé det klara med vilka som placerar ut dem,
och det &r ingen nackdel om de kommer i kontakt med
de Gamla i Djuphem.

Kriget &r annars nagot som bor undvikas. Det har
en tendens att dra uppmaédrksamheten fran sjélva
rollspelandet. Det kan anvidndas som en
bakgrundshistoria nér figurerna ger sig pa uppgiften att
forstora de Ododligas nétverk av nexus.

Kriget kan for spelarnas del gérna utféras som en
lang resa, ungefir som i Sagan om Ringen, d& hoberna
lamnar Fylke. Genom l&nga och hérda strapatser i bergen
kan de fa reda pa var de Ododligas kraftkéllor finns och
forstora dem. Utan kraftkéllorna rasar Skuggans arméer
snabbt samman och kriget avslutas genom att alliansen
sveper undan allt kvarvarande motsténd.

Slutet

I ett sista forsok att motstd nederlaget kommed de
Ododliga att dra kraft frdn de levande, vén eller fiende
spelar ingen roll. Figurerna stills nu infor de visserligen
forsvagade men fortfarande farliga Odddliga och lyckas
forhoppningsvis rddda dagen. Dérefter borjar ett annat
svart arbete, nimligen att deteruppbygga Lyonia efter ett
forédande krig.

Men det &r en annan historia.

Inspiration
For att skriva Vistmark har vi tagit inspiration
frén en hel del olika kéllor. Nagra av dem réknas upp
hér. En del av dem har inte sérskilt mycket med historia
eller sagor att gora, men vi raknar upp dem i alla fall
péd grund av den hjilp de har givit oss rent
beréttartekniskt.

Musik

Hedningarna: “kaksi!”, ”Trd”, “Hippjokk™; James
Horner: ”Willow”, ”Legend of the Fall”, ” Braveheart”;
Clannad: "Macalla”, ”Magical Ring”,”Lore”,” Anam”,
”Legend (Robin of Sherwood)”; Jerry Goldsmith: ”The
Secret of NIMH”, ”Lionheart”, ”Legend”, "The
Shadow”, ”Star Trek: First Contact”, ”First Knight”;
Maire Brennan: "Misty Eyed Adventure”; Trevor Jones:
”Cliffhanger”, ”The Dark Crystal”,” Labyrinth”, ”Last
of the Mohicans”; Randy Edelman: ”Dragonheart”;
Tangerine Dream: ”Legend”; Patrick Doyle: ”Henry
V”, ”Frankenstein”; Bill Whelan: ”Riverdance”

Titlar 1 kursiv stil ar filmmusik och kan vara lite
knepiga att fa tag pa.

Filmenr
”Den Morka Kristallen”, ”Labyrinten”, ”Ronja
Rovardotter”, ”Legenden — Morkrets Harskare”,
”Ivanhoe — Den Svarte Riddaren”, ”Ivanhoe”, sju olika
langfilmsversioner av Robin Hood, ”Braveheart”, ”Rob
Roy”, "Henrik V”, ”Bleka Dédens Minut”

TV-serier
”Robin of Sherwood”. ”Maid Marian and her
Merry Men” samt avsnittet ”Qpid” ur ”Star Trek: The
Next Generation”. Aven science fiction-serien
”Babylon 5” fortjinar ett sdrskilt omndmnande for sin
berittarteknik.

Serier
Jeff Smith: ”Bone”; Francois Bourgeon:
”Dimmornas Skog”, “Turkosstaden”, ”Sirenens Sang”

Bocker
Barbara Hambly: "Morkeleb den Svarte”, ”Det
Svarta Citadellet”; Sir Walter Scott: ”’Ivanhoe’’; Howard
Pyle: ”The Merry Adventures of Robin Hood”; Astrid
Lindgren: ”“Ronja Rovardotter”, ”Brdderna
Lejonhjérta”, ”Mio min Mio”; Margit Sandemo:
serierna ”Sagan om Isfolket” och "Héxméstaren”.

Fakta
Society for Creative Anachronism: ”The Known
World Handbook™; Alf Henriksson: “Hexicon som
lexikon”; Alan Lee och Brian Froud: ”Faeries”

Anora rollspel
Aventyrsspel/Target Games: “Drakar och
Demoner”’; NeoGames: “Eon”’; Steve Jackson Games:
”GURPS Middle Ages vol 1”; Columbia Games:
”Harnmaster” med supplement, ”Lionheart”; Lion
Rampant, White Wolf, Wizards of the Coast och Atlas
Games: ”Ars Magica” i varierande utgavor.




