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Kapitel 1

ff’%Det var
en gang

En solig formiddag vandrade Tuvaivag till sinfarmor.
Hon var en stit, rédbrunharig flickamed piggabrunagon,
nyssfylldafemton. Hon hade skickatsivag av sinaforéldrar
med bréd, ost, korv och litevin till sin farmodern. Det var
med andra ord ett drende som alla andra, men hon tyckte
bara att det var braatt hon fick majlighet att kommaifran
— det hade tisslats och tassats en hel del bakom hennes
rygg. Exakt vad det rérde sig om visste hon inte, bara att
det var hon som det tisslades och tasslades om. Hon borjade
misstanka att hennes stora hemlighet hade avsl ¢jats.

Farmor Hedda levde ungefér en fjardingsvég utanfor
byn Vadehyttan. Det var en underlig gumma som aldrig
hade gétt med paatt flyttain till familjeni sjavabyn, hur
mycket dessa én forsokte dvertala henne. Farmor Heddas
gard bestod bara av tva hus, en lada och ett boningshus,
bé&da si sma att de knappt var varda namnet. Nar Tuva
kom narmare sdg hon att det stod tre frammande hastar
utanfor farmors hus. Den ene var en stadig och seg
packponny, den andre var en seg och stark ridhéast, vél
anpassad for langa ritter i skog och mark, men det var
den tredje hasten som fangade Tuvas Ggon.

Den var enorm och grd, med kraftiga ben och stora
hovar, stark och tung men samtidigt smidig. Det skulle
kunna ha varit en arbetshést, men det var det inte. Den
hoga sadeln och det gula och gra schabraket sade Tuvaatt
hésten var en riddares stridshést.

Tuvasvalde och gick nérmare farmor Heddas hus, da

plétdigt dorren Gppnades och en man bojde sig ner och klev ut.

"DET AR DE GLADA PAHITTENS
SAGORIKE, OCH NAR MAN TROTTNAT
PA ATT BO DAR SA — PANG! — SMAL-
LER MAN IHOP PARMARNA OCH LAN-
DET LANGESEN FORSVINNER OCH
MAN AR REDO FOR VARDAGSLIVET
IGEN UTAN ATT HA TAGIT SARSKILD
SKADA AV VISTELSEN DAR.

Nu DRAR JAG UPP RIDAN SOM
SKILJER VAR VARLD FRAN SAGORNAS
INGENMANSLAND. VILL DU FOLJA
MED MIG EN STUND, BASTE LASARE?
TACKAR, TACKAR. RACK MIG BARA
DIN HAND.”

— HowarD PyLE; " THE MERRY
ADVENTURES oF RosIN HooD”

"Halla dar!”

sade mannen med myndig stdmma. Han bar en tabard i samma gula och gra
farger som héstens schabrak och ett svérd hangde vid sidan. Béltet var vitt,
han hade gyllene sporrar och en silverkedja om halsen. En slokhatt under
mantelhuvan skymde hans ansikte. " Du maste vara Tuva fran Vadehyttan”
konstaterade mannen. Tuva nickade. ” Din farmor vantar padig” sade mannen
och gick bort mot packponny. Tuva skyndade snabbt férbi honom och in i
stugan.

" Farmor Hedda?’ ropade hon oroligt inne i stugans hall.

"Kom in, mitt barn” svarade en ddre kvinna, sittande pa en pall bredvid
en spinnrock som snurrade och slog rytmiskt i mérkret. ” Jag hoppas att riddaren
inte skramde dig allt fér mycket?’

Farmor Hedda var mycket gammal. Det pastods att hon var langt Gver
hundra & gammal. Hennes langa vita har var flétat och inbundet ner Gver
ryggen pa hennes gra klanning. Hon rorde inte s& ofta pa sig — hon behdvde




det knappt. Hon satt oftast vid sin spinnrock och spann
ylle. Varifran hon fick yllet, eller for den delen maten
som hon levde av, eller vem som skotte om ladan och
gérden, var ett allmant mysterium.

" Sétt dig” sade hon till Tuva och pekade pa
sittplatsen pé skanken narmast henne och den fladdrande
eldstaden. Tuvatog av sig ranseln och lastade upp gévorna
frén foraldrarna pa bordet.

”Jag tog med en del saker frdn mor och far” sade
Tuva. " De halsar s gott och frégar om du kan tadig till
byn pé sondag och om du behdver hjalp.”

"Infér brollopet, utan tvekan” sade Hedda och drog
litei ylletrdden som spanns vidare.

"Vilket bréllop?’ frégade Tuva.

"Ditt, forstas” svarade Hedda.

Tuva s3g helt bestort ut och sg sig omkring som
efter en flyktvdg. "Men...” utropade hon, "jag vill inte
giftamig — jag kan inte gifta mig!”

"Naturligtvis inte” svarade Hedda lugnt, "inte med
en ravs svans under kjolen eller en révs éron under
hucklet.” Hon stannade spinnrocken och lade undan
ullen, reste pa sig och gick bort till Tuva som chockerad
fortfarande stod upp, satte sig ner pa banken, drog ner
den chockade flickan s att hon bredvid henne och lade
armarna om flickans axlar. Tuva tittade bestort pa den
ddre kvinnan och férsokte komma pa ett sitt att forneka
den sanning och hemlighet som hon dltid hallit dold till
och med for sina foréldrar.

"Men... hur?’ var det enda hon kunde saga.

"Mitt barn, trodde du verkligen att du kunde halla
en sidan sak dold for mig?’ sade Heddatrostande. ” Skulle
jag kunna fa se dem?’

Tuvatvekade en 1&ng stund. | hennes sinne virvlade
hundratals fragor runt, men till sut beslét hon sig. Hon
knot upp hucklet och lade det pa bordet, reste pa sig och
drog upp kjolarna till &ndan, samlade ihop dem mellan
l&ren sA att svansen tydligt syntes och satte sig sedan ner
pa skanken igen med svansen till vanster om henne, pa
farmors sida. Hedda lyfte forsiktigt upp svansen och
smekte den varma och mjuka rédbruna pélsen. Varma
rysningar for genom Tuva nér den forsta person férutom
henne gélv rorde vid svansen. Med ena handen under
svansen stréckte Hedda upp den andrahanden mot 6ronen
och kliade forsiktigt bakom det vanstra. Tuvas 6ron var
stora, formade som révéron och pélsklédda med en kort
rodbrun péls, och de satt helatre tum uppét och bakét pa
huvudet jdmfort med vanliga Gron.

"Har du adrig funderat 6ver svansen och 6ronen?’
undrade Hedda.

"Jo, jag har lange undrat 6ver dem” svarade Tuva.
"Sedan jag var elva, tror jag.”

"Det var da de kom?’ Tuva nickade. ” Som jag
trodde” sade Hedda. " Det var ungefér samtidigt som jag
fick en hel del misstankar om dig bekraftade. Du forstar,
min son &r inte din far. Det & en hemlighet som jag har
burit pai fyra r, lika lange som du har haft svans.”

Tuvasatte sig k8pprakt upp. ” Intemin far? Du menar,
att mor...”

Hedda tystade flickan med ett finger pa Tuvas mun.
”Schh, mitt barn. Din mor vet lika lite om det som din
far. Alvafolken ar skickliga p& férvandlingar och
forledelser — det skulle férvana mig om hon skulle ha
ndgon mojlighet att se ndgon skillnad pa en forkladd
alvaprins och din far.” Hon lutade Tuva mot sig med
hogerarmen om hennes axel — véansterhanden héll
fortfarande om svansen. "Vad vet du om &vafolken?’
fragade hon.

"Inte mycket, bara vad alla sager. De forleder
vandrare i skogen, byter ut barn mot uschliga trollungar,
dansar i skymningen och &r farliga for alla kristna.”

Hedda nickade. "Det & mer &n de flesta, men
fortfarande alldeles for lite. Skulle du vilja veta mer om
dem?”’

Tuvanickade. " Ja, farmor. Om jag nu har dvablod i
kroppen — och med den hér svansen kan jag ju knappast
tvivla, eller hur?’ — Hedda skakade stillsamt p& huvudet
—"SAantar jag att jag maste fa veta pa vem jag egenligen
ar.”

Hedda drog flickan ndrmare sig. ” Som manga andra
sagor borjar denna fér lénge sedan...”

Om alvafolken och slaktenas

uppkomst
For lénge sedan fanns det bara ménniskor, djur och
alvafolk. Djur och dlvafolk & mycket lika varandra - det
finns ett otal olika sorter av djur sdval som alvafolk.
Manniskor finns det dock bara en sort av, men vad folk
an vill tro om dvafolk och djur s& & de lika tankande
varelser som manniskor.




Bland élvafolken fanns det ett sldkte som var valdigt
lika ménniskor, med den skillnaden att de var odddliga
och att dodliga ngjen var ogripbara for dem. Dddliga
néjen var som sdpbubblor for dem, ndgot som man kan
snudda vid ett kort 6gonblick men sedan férsvinner. De
avundades de dodliga dessa ndjen och 6nskade att de
kunde gripa dessa dodliga ngjen.

Det slutade med att de Odédliga avsade sig sin
odddlighet och blev dédliga. Och med dodligheten kom
ocksa dadliga néjen och kanslor. Det var ett hogt pris
som de Odddliga fick betala, for som dodliga gar de
sammavég som alaandradodliga. Med sin magi forsokte
de lura déden, men detta kan inte lyckas hur lange som
helst. De Odddliga forsvann ur varlden, kanske & norr,
kanske &t vast. Ingen har sett dem pa mycket lange.

Alvafolken som behdll sin odadlighet var inte alls
lika hoga. De var smafolk, tjanare, pager och
underlydande till de Odddliga, men dessa var forsvunna.
Utan ndgon som styrde de otaliga avafolken uppstod det
anarki bland dem. De blandade sig med ménniskor och
djur tillika, deras avkomma blandade sig med varandra
och med &dvafolken, och s& uppstod den stora grupp av
slakten som kallas halvfolk, som har egenskaper frén
manniskor, djur och dvafolk.

Alvafolken & fortfarande lika fria som de var da,
ndr de Ododliga forsvann. De lever alltid for stunden,
knappt medvetnaom att tiden passerar. Hal vfolken knyter
sig oftatill djuren, som har |éttare att acceptera dem an
de flesta manniskor, som & tamligen trngsynta. Darfor
tror manga manniskor att halvfolk inte &r ett dugg béttre
an vilda bestar. Men ack, sa lite de vet — djur & tvértom
ofta minst lika intelligenta och civiliserade som
manniskor, och halvfolken ligger inte efter. Det var till

exempel er katt som d& och d& vandrade ut hit och talade
om vad som hande p& gérden. Det var ocksd han som
talade om att du hade fatt svans.

Och sa har det varit sedan dess. Méanniskors riken
har uppstétt och fallit, men denna ordning i kaoset har
bestdtt. Och sd kommer det férhoppningsvis att forbli.
Djuren har en hel del att sdga manniskor, nagot som de
inte har forstétt. Frmodligen kommer aldrig vanliga
dodliga att l1&ra sig att lyssna — de enda som kan lyssna
ar halvfolk som du och jag.

Om halvfolk

"Du och jag?’ frégade Tuva med slutna dgon.

" Jovisst, mitt barn” svarade Hedda leende och strok
flickans har. ” Vi &r bada halvfolk. Jag tror jag vet namnet
pa den dlvaprins som ar din riktige far — han var min far
ocksa och larde mig en hel del om &dvafolken. Och om
en hel del andra saker, som jag hade tankt att |&ra vidare
till dig nér du blev gammal nog. Men nu har min son
och din mor beslutat sig att du ska giftas bort, helt
ovetande om svans och 6ron, vilket raserar minaplaner.”

"Jag skajuintegiftamig, har jag ju sagt” sade Tuva.

"Jag vet, och du kan inte gifta dig heller” svarade
Hedda. "Vad tror du att slakten skulle sdga nér
brudklanningen faller till golvet infor séngledningen och
svans och 6ron lyser 6ppet for alls som vill titta? Folk
har slutat pa balet for mindre, mitt barn. Och du kan
bara inte véagra och stanna kvar i byn —forr eller senare
kommer né&gon att sldpa dig infor altaret och da vet vi
vad som héander. Om de inte kréver en forklaring om
orsaken till din vagran forst.”

Underliga Enheter
Glom SlI-systemet. Det kommer inte att uppfinnas
forrén omkring franska revolutionen. Fram till dess &r
det de gamla enheterna som géller. Dessa enheter
redogdrs for nedan. Det & inget krav att anvanda dem,
men de hojer helt klart stédmningen.

Langd

1tum =254 cm

1fot =12 tum

lan=2fot

1lyard = 3 fot

1 famn = 6 fot

1 farlong = 201,168 m

1 engelsk mil = 8 farlong = 1609,344 m

Vikt
1lod = 1/32 pund =14,1875 g
luns=26,39g

1 engelskt pund = 454 g
1 stone = 6,35 kg

Volym
1 bégare = 0,65 liter
1 stop = 1,3 liter

1 kanna = 2 stop = 2,6 liter
1 skdppa = 20,9 liter (anvands huvudsakligen om s&d)
1 famn = 2-4 m* ved

Tid
1 glas = en halvtimme
1 vakt = 4 timmar = &tta glas.

Antal

1 dussin =12

1 bagardussin = 13
1tjog = 20
1gross=144
1val =80sillar




Heddasuckade. " Vad jag har forstétt & dettaproblem
ganska vanligt bland de halvfolk som véxer upp bland
manniskor. De slutar ofta som jag —gaggigagamlagubbar
och gummor som hdller sig for sig sjalva mitt inne i
skogen.”

Tuva fnissade. "Du &r inte gaggig, farmor.”

"Det gléder mig att hora, Tuva’ sade Hedda och
kysste Tuvas har mitt p& hjassan. ”Men det finnshalvfolk
som lever for sig §élva, bland djur eller bland avor, och
Sledes dlipper alla dessa problem. Det & dessa som du
maste soka upp.”

"Vart finns de?’

"Det s&gs att de finns norrut, i den stora skogen vid
bergen.”

"Oj. Dit hittar jag aldrig.”

"Jag vet, mitt barn. Det & darfor som jag har bett
riddar Gared att uppta dig som sin vpnare eller page,
vilket han véjer. Han kommer norrifran.”

Tjanster och gentjanster

Tuva vred pa huvudet, 6ppnade Ggonen och tittade
paden dldre kvinnan. " Gér det?’ frégade hon. ” Och vad
hander med...” sade hon innan hon avbrét sig nér riddaren
kom in.

"Med svans och 6ron, froken Tuva?’ sade riddaren
frén dorréppningen och fullbordade meningen. ” Den gor
mig ingenting, och som vépnare till en riddare skall det
mycket till innan den stér ndgon annan heller for den
delen.”

Riddar Gared klev in, med famnen full av ved, gick
bort till eldstaden och lade p& ett par kubbar. Resten av
veden lade han i korgen bredvid eldstaden, varpa han
krafsade runt i elden med en eldgaffel. Tuva var snabbt

Namn

Nar man hittar pa namn pa personer och platser
i Vastmark ska man undvika den normala
standardfantasyns helt outtalbara z&tan, dubbel-
vokaler, fnuttar, mystiska diftonger och andra
skumma bokstavskombinationer som bara ér till for
att ett namn ska se "frackt” ut. Vastmark &r inte
"frackt”. Det & annorlunda, javisst, men det gar i
alafall att uttala.

De namn som vi hittills har anvant &r
inspirerade av germanska, angliska, romanska och
keltiska sprék. Det gar utmérkt att hamta namn fran
medeltida och fornnordiska sprék och litteratur. Till
och med helt "normala” svenska namn som
” Aborrmala’ gér att stjalafor Vastmark (vi har redan
gjort det — det finns fyra stycken Aborrmala i
Smaland).

Inte ens @vafolkens adlingar har "konstiga’
namn — vi har visserligen hort riktigt knepiga
bokstavskombinationer, men faktum &r att det & en
stor fordel om man anvander rena gaeliska namn pa
dem.

Religion

Oke, vad finns det for religioner i Véstmark?
Mycket enkelt: kristendom och den Gamla Tron.
Kristendomen &r néstan katolsk och tdmligen med-
eltida. Allting l&ses palatin, och det & obligatorisk
nérvaro i kyrkan (ja, nastan i alafall).

Den Gamla Tron &r tillaten men knappt accep-
terad. Den finns mest i de norra delarna av Véast-
mark och & valdigt keltisk i sin natur.

Sedan finns det en liten kontingent islam och
judendom, men de & férsvinnande smai jamforelse
med kristendomen — till och med den Gamla Tron
ar en minoritet i jamforelse med kristendomen.

Varfor anvéandariktigareligioner? Darfor att de
ar mycket mer detaljerade an ” pahittade” religio-
ner, men mest for att de & en del av den medeltida
véarld som Vastmark faktiskt & en del av.

Det finns mer information om kristendom och
den Gamla Tron i kapitlet "Lyonid’.

uppe pa fotter och rattade till kjolarna. Hon letade efter
hucklet innan riddaren avbrot igen. ” Sesd, froken, jag
har sett b&de svans och 6ron, s3 jag ser inte meningen
med att délja ndgondera.” Riddaren spann runt och
bugade sig. "Riddar Gared, till er tjanst, froken. Med er
till&telse antar jag er som min v&pnare.” Utan slokhatt
och mantel kunde man se ansiktet. Han hade trevliga bl
6gon, blont har, ett kraftigt ansikte prytt av en rejél
mustasch och en grace kombinerat med kraft som enbart
fas genom lang och hérd vapentraning och
krigserfarenhet.

Tuva tyckte om riddarens utseende. Hon neg djupt
men ryckigt och rodnade. ” Tack s& mycket men ursakta
mig, herrn” sade hon blygt, jag trodde att vapnare maste
vara av adligt blod.”

Riddaren skrattade hdgt och bullrande. " For det
forsta sa stammer det inte — det finns vépnare som inte
ska bli riddare och & av ofrédlset, och dem har jag
ingenting emot - och for det andra kan jag inte ténka
mig mer adligt blod an det fran en prins. Mahanda att
det rér sig om en dlvaprins och en ¢ erkand dotter, men
blétt blod &r alltid blatt blod...” —han bugade sig &erigen
—"min dam.” Han satte sig pa en pall.

Hedda nickade. "Det ségs faktiskt att de forsta
riddarna—|angt fore de var beridna eller hade rustningar
av jarn — var halvfolk av nobelt @vablod. Och dessa
riddare var de som lade grunden till de adelsmén som
finns idag.”

" Jag har hort sdgas sammasak,” saderiddaren, ” é&ven
om det inte & nagonting som frase eller praster garna
erkanner. Tvartom fornekar de flesta det. Hur som helst
sa behover jag en vapnare, och jag hjalper mer an garna
en dam i nod.” Riddaren log ett finurligt leende.




”Ar det inte ett underligt sitt att hjalpa en flicka,
genom att ta upp henne som vapnare?’ frégade Tuva.

"Milt sagt” saderiddaren och reste pasig. Hantittade
djupt in i Tuvas 6gon med alvarlig min. " Jag behdver
en vapnare; skulle ni vilja bli vapnare & en vandrande
riddare?’

Tuvafunderade pa saken. Att hon skulle bli tvungen
att 1dmna byn var fullkomligt klart, men hon undrade
omdet var vart priset. ” Far jag fréga herrn vad det innebar
att vara vapnare?’

"Det &r bra att ni fragar — far jag tilltala er med
namn?’ Tuva nickade. ”V&pnarskapet innebar att man
ska ta hand om héstarna, vattna dem, rykta dem, sadla
av och pa dem. Normalt sett ska en v&pnare ocksa laga
mat och servera, resatéltpaviljonger, rusta din herre och
skéta om rustning, skold och vapen, vara allmént
behjalplig, ta emot gaster och servera dem, och springa
drenden &t sin herre. | gengald ska vépnarens herre
skyddahonom. Riddaren ansvarar for vapnarens sékerhet,
kost och logi — och traning. S& smaningom far vapnaren
ta emot riddarslaget for att §alv bli riddare — om han &r
av adligt blod, forstds. Som alt annat i var varld & det
en frdga om 6msesidiga tjanster och respekt.”

"Det var sadet borjade en gang i tiden” sade Hedda.
"Byar som hotades av révare och plundrare anlitade
krigare for att skydda dem. | utbyte mot att bonderna
fick skydd si nérdes krigarna. Det blev en helig ed &
bada hallen, och denna dubbelriktade tjanst spreds vida
kring. Dessa krigare blev véra forsta riddare.”

"Sant” sade riddar Gared. "Allting i samhallet
bygger pa dessa tjanster och gentjanster.”

Tuva neg annu djupare an forra gangen. "I sa fall
gar jag med pa att bli er vépnare, herrn.”

Riddar Gared, farmor Hedda och Tuva satt till 1angt
in pa natten och samtalade om allt mgjligt. Forst 1angt
efter att solen gatt ner och Tuva gaspade pa vid gavel
forberedde de tre sig for natten. Riddar Gared reste sig
och gick ut mot ladugarden, dar han baddat for sig och
Tuvareste sig omedelbart for att folja efter. Nar riddaren
mérkte detta hejdade han henne. "Tuva, jag skulle vilja
att din tjanst borjade férst i morgon. | natt vill jag att du
sover med din farmor — det blir sista gngen pa mycket
lange som du tréffar henne.”

Tuva sdg ut som om hon skulle protestera, men
andrade sig och nickade. Riddaren forsvann ut i natten
och Tuva sag efter honom en stund innan hon vande sig
om och gick tillbakain i stugan.

"S4, vad tycker du om riddaren?’ frégade farmor
Hedda

" Jag vet inte. Vanlig, trevlig, lite sorgsen pa nagot
satt.”

Hedda nickade. "Han &r fjarde sonen till en greve.
Han har knappt nagot arv att rékna med, samtliga
&godelar finns darute pa hastarna och allting han lever
av & segrar pa tornerspel och ett litet appanage fran sin
far.”

"Jag trodde alla riddare var jétterika.”

”Inte dd! Den dar stridshingsten ar formodligen vard
mer an hela din fars gérd och hans rustning & nastan
lika vardefull, men ingen av dem gér att dta och han kan
forlora badai nasta tornerspel.”

"Kan han?’

"Joda. Det & kutym bland riddarna, att nar de
forlorar en dyst s forlorar de ocksa rustning och hast till
segraren och méste darefter kopa tillbaka dem. Som tur
ar & riddar Gared en skicklig lansiér, vad jag har hort,
men han deltager inte sd ofta. Han lever tydligen ganska
sparsamt mellan tornerspelen.”

" Finns det inga andra majligheter? Kan han inte sl&
sig ner ndgonstans?’

"Negj, mitt barn. En riddare som brukar jorden
forlorar omedelbart sina adelsprivilegier. Han &r fjérde
sonen, vilketinte ger varesig arv eller titlar, sAfér honom
aterstdr att bli vandrande riddare tills dess att han finner
tjanst hos ndgon som finner honom vérdig, att ga med i
en riddarorden eller att han gor nagot som bel 6nar honom
med ett gods n&gonstans. Eller s& kan han bli munk.”

Tuva fnissade. ”Jag har svart att tanka mig riddar
Gared som munk.”

" Jag ocksd’ nickade Hedda leende.

Kalender

Hedniska hogtider stér i kursiv stil.

6 januari Trettondagen

1 februari St Brigid

2 februari kyndel sméssodagen

6 februari imbholg, inleder earrach, varen

17 mars St Patricks dag

21 mars vardagjamningen

23 april St George

8 mgj beltaine, inleder samhradh, som-
marhalvaret

21 juni sommar sol standet

22 juni St Alban

24 juni Johannes Ddparen

29 juni St Peter

30 juni St Paul

8juli St Procopius

25 juli St Christopher

26 juli St Anne

1 augusti Lammas

8 augusti lughnasa, inleder fomhar, hsten

18 augusti St Helena

23 september  hdstdagjamningen

29 september  Mickelsmass

8 oktaber St Demetrius

25 oktober St Crispin

1 november Allhelgona
Samhain, inleder geimreadh, vin-
terhalvaret

9 november St Theodore

22 december  vintersolstandet

25 december juldagen, Kristi fodelse




Avsked och intrade

Tuva vaknade tidigt nésta morgon av doften av
nybakat bréd och stekt flask. Hon lyfte pa huvudet och
s&g sig omkring i det frammande rummet. S& mindes
hon — hon hade sovit 6ver hos farmor Hedda och gétt
med p& att bli vapnare &t riddar Gared, trots svans och
Oron. Ena drat viftade till for att bli av med en fluga.

Hon satte sig upp i skanken och sag sig om efter
sina klader. Forutom lakanet hade hon ingenting pa sig
och hon kunde inte upptécka klanning, tunika och
underkjolar nagonstans.

"S4, vi har vaknat nu?’ frégade farmor Hedda och
stalldefram en trétallrik med flask och stekt grét pabordet
framfor den nyvakna flickan. Hon lade en sked och en
kniv vid tallriken och hallde upp ett trastop med féarsk
mjolk som hon stéllde framfor flickan.

"God morgon, farmor” sade Tuva och drog |akanet
omkring sig. "Mmm, det luktar jé&ttegott.”

"Nat fint ska det vara nar man ger sig av” skrattade
farmor och stéllde fram tva likadana tallrikar. " Sesd, &
rejdlt, flickalilla— det blir mycket resaidag.”

Tuva hégg in pa maten. Flask sdval som grot
forsvann snabbt ner i hennes mage, tillsammans med
stora skivor nybakat bréd med nykarnat smor och med
stora klunkar mjolk. Riddaren skrattade gott & detta nar
han kom in. ” Jag hoppas inte att ravflickan &er som en
varg hela tiden — da lar vi bli utblottade innan nasta
manad.”

Tuvatittade blygt ner i golvet framfor riddaren, med
mjolk runt om munnen, flask i munnen, bréd i néven
och endast lakanet om kroppen. Hon svalde innan hon
svarade. "Jag hoppas att jag inte stéller till besvar for
herrn.”

"Ingen fara, Tuva’ svarade riddaren. ”Jag skojade
bara—jag vill inte att min vapnare ska svéltaihjal. Eller
for den delen rida naken.” Samtidigt som han sade det
sista lade han ett kladbylte bredvid henne, satte sig vid
bordets kortanda och hogg in pa frukosten. Tuva tittade
nyfiket pakladbyltet. ” Klader for en vapnare” forklarade
Gared. " Jag kan inte ha en vapnare som gér kladd som
en bondjénta.” Tuvanickade och fortsatte med frukosten.

”S& snart som du &r propert kladd borjar din tjanst”
fortsatte riddaren. " Forutsatt att du inte har éndrat dig?’

Tuva skakade pa huvudet och svalde maten igen.
"Nejd3, herrn. Jag har inte &ndrat mig.”

"Det & bra, det & bra” sade riddaren och &t snabbt
upp och gick ut sd att Tuva fick kla sig. Hon markte att
kladerna bestod av en tunika, en kjortel i riddarens gra
och gula férger, en kraghuva, hosor, ett bélte med en
dolk och ett par kndhdgastovlar. Hon drog pasig kladerna
och upptéckte att tunikan gick till strax nedanfér knéna
och kjorteln var fyra tum kortare. Svansen, som nadde
nastan till fotterna, skulle med andra ord synas mycket
val. Det kandes kyligt om benen till och med efter att
hon satt pa sig hosor och stévlar. Hosorna gled ner hela

tiden innan hon kom ihag att knyta fast dem halvvags
upp pa laren. Kladerna var for stora, men hon vaxte ju
fortfarande sa det kanske var lika bra.

"S§ja, tosen” sade farmor Hedda nér hon var
fardigkladd, "du ser ju riktigt stilig ut. Sesd, ga ut till
riddaren och instéll dig for tjanst.”

"Men svansen...” protesterade Tuva.

Hedda réttade till kraghuvan. ” Sétt fart nu. Svansen
& ett senare problem — det tar gott och val tva dagar
innan ni ndr nasta by.”

Modstulen gick Tuva ut till riddaren som holl pa att
sadlaridhasten. ” Sadérjal” konstateraderiddaren gillande
ndr Tuva kom ut. "Nu ser du ut som en vépnare. Lite
rakare i ryggen om jag far be.” Tuva strackte pa sig.
Riddaren betraktade henne uppifran och ner och strackte
kjorteln. ” Vi far ordna en borste eller kam &t haret — fran
och med nu ska du se prydlig ut, som det ankommer en
vapnare. Det innebar forstas att svansen ocksd ska
borstas.”

Tuvaryckte till. ” Svansen?’

"Inte kan jag ha en vapnare med smutsig svans’
svarade Gared med ett leende. " Var inte orolig for att
den syns — du & min vapnare nu, och om nagon
forolampar dig, oavsett orsak, sa férolampar han ocksa
mig, och det kommer han att &ngra. Och tro mig, Tuva,
det &r 1&ngt battre for ossbadaatt du & en konstig vépnare
istéllet for tjansteflicka. Som tjansteflicka skulle du inte
bli 1&ngt béttre an dlskarinna och skdka, oavsett hur kysk
du &r, medan en vépnare alltid & vépnare.”

Gared vinkade bort Tuva till ridhasten. "Har du
sadlat en ridhést forut?’ Tuvanickade och Gared sadlade
av ridhésten. ” Sadla honom d3, sa fér jag se.”

Tuva borjade sadla ridhésten och upptéckte att hon
hade problem att fa upp sadeln. Hon var helt enkelt for
kort. Hon lade mérke till en pall och hoppades att hon
fick anvanda den om hon skulle bli tvungen att sadla
stridshésten. Hon konstaterade att hésten var val inriden
— han var inte orolig, trots att det var en frémling som
sadlade honom. "Det & en véltranad hast, herrn” sade
hon né&r hon spande sadelgjorden. " Vad heter han?’

"Fjamar” svarade Gared. "Ponnyn heter Ko och
stridshasten heter Vildgras.” Tuvafick svart att hdllasig
for skratt nér hon spande brostan. Nér hon var klar
inspekterade Gared sadeln med en gillande min. " Du har
sadlat forut, ser jag. Far jag se om du klarar Vildgras
ocksd?’

Tuvaklarade av Vildgrés ocksd, med hjdlp av pallen.
Vildgras var dock inte alls med p& noterna och trilskades
anda till Tuva tréttnade, tog tag i grimman, drog ner
huvudet och stirrade stridshingsten rakt in i 6gonen. ”Nu
ténker jag sadla dig” sade hon, "vare sig du vill eller
inte, och antingen stér du still och uppfér dig eller sablir
det inget havre. Uppfattat?’ Hasten ryckte med huvudet
i nagot som Tuva tyckte sdg ut som en nickning, och
Tuva tergick till att sadla stridshingsten. Nu stod
Vildgrés helt stilla och 18t sig sadlas utan att stélla till




problem, och Tuvavar sérskilt noggrann med detaljerna.
Vildgras lat henne till och med sétta pa schabraket utan
att protestera.

Hela tiden stod Gared bredvid och iakttog gillande
sin nya vapnares arbete. Nar hon var klar inspekterade
Gared terigen hennes arbete och drog & sadelgjorden
annu ett hal. ”Du kan dina saker, det mérker jag. Dra &t
sadelgjorden lite extra hart p& Vildgras — jag har ingen
lust att slds av pagrund av en 16s sadelgjord. Du kan nog
ténka dig konsekvenserna om det skulle intréffa.” Tuva
nickade skamset.

En halvtimme senarevar allt klart for avsked. Farmor
Hedda kom ut med Tuvas ransel, lika full som igdr men
med doft av en nybakad sockerkaka. Hedda och Tuva
kramade om varandra hart. ” Jag kommer att sakna dig,
lilltésen” erkénde hon tyst, "och &en om min far ar
samma som din sa kommer jag alltid att se pa dig som
mitt barnbarn och inte min lillasyster.”

" Adj6, farmor Hedda” viskade Tuva och bekréftade
sa det som den dldre kvinnan just sagt. S& sldppte de
taget, riddar Gared satt upp pa Fjamar och drog upp Tuva
bakom sig. Tuva hade redan taget om tyglarna till Ko
och Vildgrés, och riddaren red ivag fran farmor Heddas
gard.

o] [o]
Tva ar senare...

"Titta nu” sade en linharig yngling och tog upp en
jordkoka frdn marken. Hans kamrater flinade
forvantansfullt nér han siktade noggrannt och kastade
ivag jordkokan, som traffade fru Kanin i huvudet. Hon
var inte beredd pa detta och snubblade till marken.
Korgen, som fru Kanin bar och som var full med &gg,
foll hart mot marken och de flesta dggen foll ut och
krossades.

Y nglingarnas raa hanskratt nadde Tuvas 6ron. Hon
tittade ut ur stallet dér hon precis avslutat skétseln av
riddar Gareds hastar och sag precis hur ynglingarna
trampade sonder resten av &ggen under hdga skratt. Nar
sa fru Kanin forsokte resa pa sig knuffade de omkull
henne igen sa hon foll framlanges i leran och skratten
fortsatte.

"Hin hale ta plikt och tjanst, det har kan bara inte
fortséttal” muttrade Tuva for sig §év och klev ut ur
stallet. En av ynglingarna, hogst ett eller tva & yngre &n
Tuva alv, sparkade pa den liggande fru Kanin. Tuva

Djur?

"Vad gor fru Kanini Vastmark? Géar djur omkring
och pratar, eller? Ar det har nén j-a tecknad Disney-
film?’

Lugn, lugn, lugn... Vastmark &r inte var véarld, sa
man kan faktiskt byggain precis vad som helst. Detta
inkluderar ocksa intelligenta och talande djur som gar
pabakbenen. Det &r inget fel i det —Lewis Caroll gjorde
likadant i Underlandet, A. A. Milne I& Christopher
Robin samtala med Pu, Nasse, Uggla, Kanin, lor och
alla de andra, sa egentligen finns det inget som sager
varfér man inte ska ha djur med i Véstmark. Argu-
mentet " det & for oseriost” faller ganskaplatt till mar-
ken nér man betéanker att bade Milne och Carroll &r
respekterade klassiska forfattare. Mgjligen kan argu-
mentet "det ar for barndigt” halla — men da har man
glémt bort dels vad rollspel gér ut pa, den svenska
rollspelshistorien och vad Vastmark gér ut pa

Tank pa saken: rollspel & egentligen ingenting
annat an en strukturerad variant av "tjuv och polis’
eller "cowboysochindianer”, vilket oftabetraktas som
barndigt. S& varfor inte vara lite barnslig? Sveriges
andrarollspel genom tiderna— och ett av de mest upp-
skattade — var forsta utgdvan av Mutant, i vilka det
fanns intelligenta djur som gick pa bakbenen och pra-
tade, och detta var en del av charmen med spelet.

S8, som sagt var, varfor inte? Vastmark ar till for
att vara trevligt, underhallande och annorlunda, och
da det inte finns n&gra aver, dvargar eller orcher kan
det vara en bra idé att fylla tomrummet med nagot
annat.

Dérav djurfolk, halvfolk och dvafolk.




kom upp bakom honom, laste armarna om honom och
drog honom baklénges. Y nglingen hade ingen chans,
utan drogs baklanges fran kaninen.

"lvag med er!” fréste Tuva och rérde sig in mot fru
Kanin, férbi den numera liggande och svarande
ynglingen.

"Vad har vi hér?’ ropade en av ynglingarna retsamt.
"En t0s med en révs svans och 6ron? Hittade din mor
inget béttre?’

"Eller var det din far?" hanade en annan, och de
andra foll ini skrattet.

"Vad tror ni? Ar hon orérd under kjorteln?’ ropade
en.

"Med den svansen maste hon vara det, och inte kan
hon ha nét under heller!” ropade en annan. Tuva
ignorerade dem och hjélpte upp fru Kanin. Den gamla
kaninen kom sakta pafétter igen ochtittade paforodel sen.

"Oooch! En jungfrul” ropade en av ynglingarna och
rusade fram och grabbade tag i Tuvas svans. Tuva sag
honom i 6gonvran och foljde med rycket, och dangde

vaster armbége i ansiktet p& honom samtidigt som hon
drog svérdet. Armbagen fick ynglingen att tappa greppet
om svansen, och innan han kom upp pa fétter igen
upptackte han det kalla stilet mot sin hals.

Tuvatittade sig omkring —de andraynglingarnahade
frusit som till is nu nar hanleken plotsigt hotade att bl
farlig.” Gahem” sade Tuva. Y nglingarnaférsvann snabbt
frén platsen. Den siste som férsvann var den som l&g pa
marken, och han reste sig inte forrén Tuva sl8ppte upp
honom fran marken.

Nar den siste ynglingen forsvunnit fran platsen satte
Tuva svérdet i skidan igen och vande sig mot fru Kanin.
"Vart bor ni, mor Kanin?’ frégade Tuvai det att hon sig
sig omkring. Hon upptéckte riddar Gared stéende vid
dorren till vardshuset. Riddaren strék sig under
mustachen och betraktade scenen med intresse — Tuva
s&g ingatecken till misstycke mot hennes handlingar utan
snarare tvartom.

Pengar

Folket i Vastmark lever huvudsakligen av jord-
bruk, fiske, boskapsskétsal och hantverk. Handel &r inte
savanligt forekommande, da riket ligger ganskaisole-
rat och inte har s mycket kuststracka for handel sfar-
tyg att landa vid och landtransporter tar for lang tid.
Sdledes har det tagit valdigt lang tid for pengar att
kommain i Vastmark. De finns, de flesta accepterar
dem, men de &r inte sérskilt vanliga. Normalt sett hand-
lar man genom byteshandel istéllet.

Aven om det finns pengar i Vastmark s &r deinte
sarskilt viktiga. Det viktigaste &r faktisk byteshandel
eller tjansteutbyte, eller en kombination darav. En
bonde koper tyg for att gora klader av genom att byta
till sig detta mot mj6l, sad, kott eller ndgot annat som
han tillverkar p& gérden. Han betalar skatt i form av
dagsverken, det vill siga att han arbetar pa sin lans-
herresmarker, eller i natura (mer mjdl och kott). Pengar
i form av mynt finns dock, och de flestatar emot dem.

De flesta rollspel har ett valutasystem i stil med
100 kopparmynt = 10 silvermynt = 1 guldmynt. Inte
Vastmark. For det forsta & myntens varde definierat
av metallvérdet i myntet. Dettainnebér att om man tar
ett typiskt Vastmarkst silvermynt pa1,75 gram saskulle
ett kopparmynt véga 37,8 gram for att vara vért ett
tiondels silvermynt. Guld &r dessutom alldeles for séll-
synt for att slésas bort pd mynt. Detta innebar att
kopparmynten inte skulle kunna existera om man inte
hade helt annorlunda metallméngder i omlopp eller
om man hade ndgot som hdjde efterfrgan pa koppar.
Det forsta alternativet innebér att vanliga husgeréd
skulle bli svindyra, men det andra l8ter mer realistiskt,
anda tills man betanker vad som skulle kunna héja
efterfrégan. Det finns bara ett enkelt svar: kanoner.

Nu &r ju kanoner inte sérskilt fantasymassiga, inte
sérskilt sagoméssiga heller (&ven om detta inte hin-
drade baron Miinchaussen att ta en flygtur pa en ka-
nonkula), och framforallt sd & det inte
riddarromantiskt eller elvahundratal, s det & nog
olampligt att ha kanoner i Vastmark. Alltsd var det
enklare att stryka kopparmynten. Istéllet har vi ett mer
historiskt valutasystem.

Grunden for allapengar &r ett pund silver. Ett pund
silver &r precisvad det |8ter som; en méngd silver mot-
svarande viktenheten ett engelskt pund (454 gram).
Fran ett pund silver f&r man 240 silvermynt, vardera
vagande drygt ett och trekvarts gram. Den som sl&r
mynt f&r behdlla sex silvermynt av varje pund.

Mynt sl8si olikagrevskap, av olika biskopar samt
av kungen, sa det finns en hel del olika mynt. Vissa
anses vara béttre 8n andra, men skillnaden &r egentli-
gen marginell. Ofta anser ett grevskap att det rivalise-
rande grevskapets mynt & sdmre an de inhemska, s3
man far samre varor eller betala mer om man betalar
med "fel” mynt. Det viktiga & hur som helst myntets
vikt, s& vid storre transaktioner vager man mynten,
man réknar dem inte.

Det finns andra enheter som anvands for réken-
skaper, och det finns frammande myntslag, men det
finnsingaandrainhemskamynt &n silvermynten ovan.

Valutasystemet

1silvermynt eller silver = en engelsk pence = 2 rouen
penny. Forkortas "d”.

12d = 1 shilling. Rékenskapsenhet, finns inte som
mynt. Forkortas ”s’.

240d = 20s = 1 pund. Rékenskapsenhet, finns inte
som mynt. Forkortas "£”.

160d = 1 mark silver. Rakenskapsenhet, finns inte
som mynt. Forkortas inte.




"Bortom kullen dé&r” sade kaninen och pekade bort
langs med gatan. Tuva tog upp korgen & kaninen och
réckte den & henne. Fru Kanin plirade med sina sma
narsynta 6gon mot Tuva och synade henne uppifrén och
ner. Tuva var drygt en fot langre n kaninen, slank och
véltrdnad, medan kaninen var kort, rund och mullig.
Kaninens rodrutiga klénning stod i kontrast till Tuvas
grd och gula kjortel. Fru Kanin tittade sarskilt noga pa
svérdet vid Tuvas sida, och dven pa svans och Gron.

"Mor Kanin, jag har inga som helst onda avsikter
mot er” sade Tuva och fdljde fru Kanins blick. " Trots
svans och 6ron har jag mig veterligen inget av Mickels
blodi &drorna, och min herre, riddar Gared, haller mycket
hart p& heder och dra. Om inte annat, s tro mig nar jag
sager att han skulle inte tilldta att ni kom till skada.”

Fru Kaninstvivel verkade besegras, men hennesblick
var fortfarande misstdnksam nér hon nickade. De bdrjade
sa sakteliga vandra ivag &t det hall som fru Kanin pekat
ut. Tuva sag fortfarande inget misstycke hos riddaren,
som tvértom log uppmuntrande och sedan forsvann in
pa vardshuset igen. Nar han kom ut igen en kort stund
senare var det med en korg i handen, och med korgen
under armen forsvann han ivdg mot stadens marknad.

Vé&gen tog dem mot byns utkanter och en liten kulle
som krontes av en stor ek. En bit langre bort sdg man en
flod som skar en djup farai traden och bortanfér den, pa
andra sidan floden och 6ver en liten stenbro, stack en
herrgérds tak upp Over skogen. Mor Kanin och Tuva
fdljde végen, bort mot bron till, under tystnad.

"Enflickasom & vépnare?’ fragade kaninentill sist.
"Och halvfolk dessutom? Det & underliga tider nu for
tiden.”

" Jag kan inte sdga emot er, mor” svarade Tuva. ” Jag
& vapnare under hans n&d Riddar Gared av Rimmersby
och har varit det i tvad ar nu.”

"Hoho” kucklade kaninen, "det maste vara ett
intressant liv.”

"Jag kan inte klaga. Byborna darhemma hade
formodligen brant mig pa bal vid det har laget. De &
lite... Gvernitiska i sin kristenhet.”

Kaninen skakade pa huvudet. ” Allt for vanligt har
ocksd, & jag radd. Halvfolk och djurfolk har det inte |14t
nu for tiden, och dvafolken héller sig for sig sava —
somvanligt.” De stannade utanfor en liten stugaomgiven
av en liten tradgérd. " Ni vill inte komma in pa en kopp
te, froken?’

" Jo, garna’ svarade Tuva, "om det inte tar for lang
tid. Min herre uppskattar nog inte om jag drojer for 1ange
— dven om han séllan blir arg s kan dven han fatta
misstycke ibland.”

"Det ska nog inte ta sd 18ng tid. Skulle ni vilja vara
savanlig att dra upp en spann vatten?’ frégade kaninen
och 6ppnade grinden. Tuva nickade och gick bort till
brunnen, sldppte ner spannen i brunnen och drog upp
den, samtidigt som fru Kanin 6ppnade doérren. Med
spannen i handen gick Tuvain efter fru Kaninini stugan.
Fru Kanin tog emot spannen och gick bort emot spisen,

Tid

Aven tid méats annorlunda i Véastmark —
sekunder och minuter & knappt kdndaannat &ninom
trigonometrin. Att delain tid spass mycket & bara
[6jligt. De tva dominerande sitten att méta tid ar
delsi vakter och dels enligt tidegérderna i kyrkan
och kloster.

"Vakter” & det mest naturliga séttet att méta
tid pa i en stad, da de efterfoljs av stadsvaktens
patrullschema. Eftersom vakten ar det mest
regelbundna inslaget i stadslivet har det blivit
naturligt att méta tid i vakter, en vana som borjar
sprida sig till landet.

Vakternas namn Vaktens tid*
Forsta vakten 20-24
Hundvakten 00-04
Dagvakten 04-08
Formiddagsvakten 08-12
Middagsvakten 12-16
Eftermiddagsvakten** 16-20

* Detta &r ungefarligtid, utgdende fran att solen
gar ner klockan 8 pa kvallen. Vid forsta vaktens
borjan brukar stadsportar stangas.

** Eftermiddagsvakten delasibland in i forsta
och andra plattvakten, som intraffar 16-18
respektive 18-20.

"Tidegarder” ar de fasta bonetider da
klostermunkar samlas i bon. Mellan dessa passas
arbete in. Tidegarder & mer anvanda pa
landsbygden, dér kyrkansfastatidpunkter & deenda
som finns for referens.

Tidegard Tid* Sysselsdttning efterdt i ett
kloster

Matutin 01  Enskild bon, lasning i
kapitelsalen

Laudes 03  Baddning, toalettbestyr,
sétdning

Prim 06  Arbete, kapitelsamman-

trade, morgonméssa

Ters 08  Dagensforstamaltid, arbete,
forsta hogméssan

Sext 10  Arbete, vila, morgonma

Non 13 Arbete

Vesper 17  Samling i korsgangen for

religiost samtal, kvallsmal
Sangdags caklockan 20. Om
nagoni klostret avlidit haller
man likvaka éver denne
under natten.

* Detta &r ungefarligtid, utgdende fran att solen
gér ner klockan 8 pa kvallen.
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fyllde en kittel med vattnet och stéllde den 6ver elden.
Hon tog en eldgaffel och rérde om bland det glédande
kolet och lade in tva vedpinnar till.

Tuva sténgde dorren, héngde av sig svérdet och
stéllde det lutat mot vaggen och s3g sig omkring i stugan.
Den var 1&g tak, sdl&g att Tuvavar tvungen att bojasig
for att inte Sl i taket, med stampat jordgolv med halm
pa, det hangde brod i taket och méblernavar grovhuggna.
Det enda ljuset kom fran de sméa fonstren och den stora
vedspisen. Det tog en liten stund innan dgonen vant sig
vid det skumma ljuset, men sedan s3g Tuva hur det stod
tre sma nervosa barn bakom spisen och tittade pa henne.

" Sesd, barn, det &r ingen fara’ sade fru Kanin. ”Hon
hjalpte mig nér langlingarna i byn skulle vara elaka.”

"Men mamma, hon har ju révsvans!” viskade en av
de tva flickornartill sin mor, sa hogt att Tuva horde det.
Fru Kanin hyschade snabbt och flickan sdg mycket
skamsen ut.

Tuvalog avvépnande. " Jag heter Tuva och kommer
frén byn Vadehyttan i den sidra delen av hertigdémet,
och &r vapnare till riddar Gared av Rimmersby. Er mor
bjod in mig paen kopp te, och jag kunde inte tacka nej.”
Barnen tittade forst pa Tuva, sedan pa fru Kanin och
darefter pa varandra. N&r de dterigen sig pa Tuva var
blicken delvis fylld av beundran men fortfarande
missténksam. " Och jag tanker inte bitas’ tillade Tuva.

Pojken, ungefér lika gammal som sin ddsta syster,
upptéckte plotsligt svérdet vid dorren. " Har du ett svard?’
frégade han upphetsat. "Har du en hast?’ frégade en
annan, nu nar isen var bruten. " Ténker du bli riddare?’
"Har du ett eget dott?” ”Har du vunnit ndratornerspel ?’
Ungarnas frégor fullkomligt haglade 6ver Tuvasom bara
himlade med dgonen.

"Haha, var ska jag bdrja ndgonstans?’ sade Tuva
och tittade sig omkring. "Nej, jag har inget slott, ingen
hast, jag har aldrig deltagit i nagot tornerspel och jag
kommer nog adrig bli riddare heller fér den delen.”

"Vaffor inte det, d&?’ frégade den ddste av ungarna.

Tuva satte sig ner pa en stol ganska néra dorren.
”Jag & bara min herres vapnare, inte ndgot annat, inte
nagon adel smans dotter eller nagot annat. Jag skoter bara
riddar Gareds hastar och rustning, hjalper honom vid
hans resor och vid tornerspel och annat sant.” Hon
fortsatte med att berémma sin herre och vidhala att hon
bara var en enkel bondflicka som kommit att bli hans
vapnare.

”Inte s& blygsam nu, lilla froken” sade mor Kanin
och héllde upp en kopp te. "Hon var ju ganska flink med
svéardet, sd mycket kunde jag se. Inte alls lika klumpig
som nagon av ungdomarna i byn hade varit.” Tuva
rodnade lite och knyckte med huvudet — komplimanger
var fortfarande négot som hon var ovan vid, trotsatt riddar
Gared inte varit direkt snd med dem.

Det knackade till pa dorren — en kraftfull men inte
hotfull knackning. Mor Kanin gick fram till dérren och
Oppnade den forsiktigt. "Mor Kanin?’ hordes en rost
utanfor som Tuva genast kdnde igen.

"Ja?’ sade den gamla gumman.

"Jag s&g hur ni blev av med era &gg i byn forut,”
fortsatte rosten, " sd jag skaffade mig en ny korg &t er.”

Mor Kanin s&g misstanksamt in i stugan och viftade
bort ungarna. Tuva bara log. "Det & ingen fara, kéra
mor — den rdsten tillhdr min herre riddar Gared av
Rimmersby” sade hon. Léttad sldppte mor Kanin in
riddaren som stréckte fram korgen &t kaninen.

Mor Kanin slog ihop handerna och skakade pa
huvudet. ”Men snélla nan, nadig herrn, inte kan vi ta
emot...” Langre hann hon inte innan riddaren avbrot.

"Jag insisterar, fru Kanin” sade han allvarligt. "Det
ar inte mycket, men det kanske léttar upp er bérda
tillfaligt i alafall.”

Mor Kanin neg djupt och vérdsamt och tog emot
korgen som hon stéllde upp paen hylla. ” Tack sd valdans
mycket, n&dig herrn” sade hon och neg igen. " Vill ni ha
en kopp? Det & det minsta vi kan gérai gengéald.”

”Om det inte stéller till besvér for er, fru Kanin”
svarade riddaren.

En halv vakt senare |amnade Tuva och riddaren fru
Kanin och hennes barn. Under den tiden hade de druckit
te och pratat om allt méjligt, och riddaren hade beréattat
tokroliga och synnerligen oridderliga historier om Tuvas
eskapader. Tuva visste visserligen att samtliga historier
var helt och haller pahittade, men hon fick aldrig
mojlighet att berdtta sanningen eftersom hon holl pa att
skrattaihjél sig ét riddarens berattel se. Gared var en god
berattare, och barnen hade synnerligen roligt at
historierna.

Nu satt riddar Gared och Tuva satt vid ett bord for
sig sdva pa vardshuset Sjjungfrun. De flesta gasterna
stirrade p& riddaren och hans vapnare, i synnerhet pa
Tuvas 6ron. Svansen syntes inte s3 val dar den 1&g pa
banken vid sidan om henne och stack ut under kjorteln,
men &en dentilldrog sig en hel del blickar. Tuvabrydde
sig inte sA mycket - tv& & i en vapnares livré hade gjort
henne van vid att folk stirrade p& de onormala delarna
av hennes anatomi. Hon var 8nnu inte fyllda arton men
helt klart ndgot att fasta blicken pa — och faktiskt inte
bara pa grund av svans €ller 6ron.

” S3,— sade riddaren och skar en brodbit & sig. "Nu
har du sett Véstmarks fyra hertigdémen.”

Tuva nickade. ”Jo, nu har jag sett Vastmarks fyra
hertigddmen,” sade hon och drog sin egen kniv for att
skéra sig en egen brédbit.

"Och vad har du lart dig?’

"Enhel del, sir,” svarade hon och skar brédet. " Bland
annat att jag formodligen hade varit en askhog vid en
brand pinne om inte Ni hade passerat mormor Heddas
stuga den dér dagen for tva &r sedan.”

Gared skrattade. "Nér ska du sluta tacka mig for
det?’

"Né&r jag har betalat tillbaka min skuld till Er till
fullo, sir” svarade Tuva gravalvarligt.




"Din tjénst gentemot mig & tack nog” replikerade
riddaren. "Men for att &terga till &mnet: vad har du lart
dig om Véstmark?’

"Qj,” sade Tuva skrattande, "var skajag borja?’

"Bdrja med Varundel.”

Tuva téankte nagra dgonblick och borjade sedan
rabbla fakta. "Varundel & det mittersta hertigdomet,
vattnat av floderna Ala och Falimar. Vadeltass ar
hertigdomets huvudort. Terrangen &r kullig och
skogskladd. Marken &r bordig lerjord, den mest bordiga
mark som jag har sett i Vastmark.”

"Det sistavisste jag inte” erkande riddaren.

Tuvaryckte pdaxlarna. ”Man | &r sig att |agga méarke
till sddant n&r man & uppvaxt i en bondefamilj.”

"Jaha, dar ser man” sade Gared. "Vem haller
Varundel ?’

"Ingen?’ frégade Tuva tveksamt.

"Varfor da?’

"Hertigdomet tillfaller kungens nést dldste son, och
konungen har inga arvingar.”

Gared nickade. ” SA&r det. Uppstar det andraproblem
med att konungen inte har arvingar?’

Tuva tankte efter. ”Mirthanburgh st&r ocksa utan
hertig, da det tillfaller tronarvingen... och sa kommer
problemet med tronarvingen. Innebér det att Vastmark
kommer att std utan konung eller kommer nagon annan
bli kung nér konungen dor?’

"Det senare,” svarade Gared, "formodligen efter
ett sonderslitande inbordeskrig. Men vi tar det efter
maten.”

En serveringsflicka kom in med
deras mat; stekta champinjoner fyllda
med |6k och kryddor, rostbiff, bréd och
en rotfruktsstuvning, och kom senare
tillbaka med tva stop dl. :

" Stekta champinjoner!” utropade
Tuva och satte i sig den forsta
champinjonen i ett stycke och nj6t av
smaken. Hon tuggade pa den och
svalde en bit. Det mérktes tydligt att
det var en av Tuvas favoritrétter, sa
Gared skjot 6ver sin portion till Tuvas
sida pa bordet och borjade skara upp
en bit av kottet istdllet. Tuvatittade pa
sin herre, forvanad 6ver dennavanliga
gest.
"Tuva,” borjade Gared, "du har
altid stallt upp i vatt och torrt fér mig,
inte barasom vépnare och tjanare, utan |
framforallt som van. Jag maste erkanna |
att jag var skeptisk till ditt vapnarskap |
i borjan, men din mormor lyckades |
Overtygamig. Jag &r glad att hon gjorde L
det - jag har aldrig haft en mer il
plikttrogen vapnare eller battre A _
van.” Tuva tittade tyst ner p& =~ ' o
svampen nér riddaren fortsatte: " En

tallrik svamp & vl inte det basta séttet att visa sin
uppskattning med en van, men... det foll sig naturligt
just nu.”

"Tack, sir!” sade Tuva och fortsatte sétta i sig
svampen.

"Nasta fraga: vad vet du om Mirthanburgh?’ sade
Gared, &ven han mitt i &andet. Han passade pa att strécka
sig 6ver bordet och stjdla en champinjon.

"Mirthanburgh &r rikets huvudstad” svarade Tuva
utan tvekan. N&r hon mérkte att Gared inte var ngjd med
svaret rynkade hon pannan ett 6égonblick medan hon
tankte efter. " Det &r rikets ocksa vastligaste hertigdome,
i vilket huvudstaden ligger. Hertigdomet ska tillfalla
tronarvingen, sa nu finns det ingen hertig av
Mirthanburgh. Det &r ett kargt kustlandskap, och
befolkningen lever huvudsakligen av fiskevid kusten och
farskotsel i norr.”

"Bravo” beromde riddaren henne. ”Och fran vilket
hertigddme kommer du?’

”Frén Thabeun, Vastmarks nordligaste hertigdome,
som lyder under hertig Valachen. Den stdra grénsen
utgors av skogen Elenmirth och de Felaniska Bergen &r
granseni norr. Hertigdémet &r huvudsakligen skogsklétt,
och man lever mest av skogsbruk och svedjebruk.” Tuva
sattei sig den sista svampen. " Vilket baraldmnar Conari
kvar for forhor, det Ostligaste hertigddmet som lyder under
hertig Talaan Wedarlaeg. Det & inte lika bordigt som

Varundel, men anda sa det récker. Det finns
en hel del kunglig skog i Conari.”
Riddaren log uppskattande. "Du har
varit uppmarksam, méarker jag.”
Tuvaryckte pa axlarna och rodnade

"Men sepdgjuttsingen!” hordesen
rost bakom Tuva som fros till nér hon
kande igen den. "Ar det inte froken
Mickelsdotter igen?’ Ett ratt skratt
ekade i skankstugan nar den linhdrige
ynglingens kamrater uppskattade
skamtet. Tuva grimaserade &t
forolampningen. Gared s3g Tuvas
ansiktsuttryck och lugnade henne

med en blick.

"Kom igen nu, froken” ropade
en annan av ynglingarna, " |8t oss
se héret mellan benen!”

" A vi menar svansen!” ropade en
tredje och gruppen tj6t av skratt.

"Vad sager ni, grabbar,” sade den

linharige, ” kan vi tolereraen sddan har
i vér by?” Han drack ur sitt stop och
borjade ndrma sig hotfullt.
Tuva s3g ner i bordsskivan och
forsokte behérska sig nar
~ riddaren reste pasig i sin fulla




langd. Med handen pa svérdsfastet rundade han bordet
s att han kom emellan Tuva och ynglingarna.

» Jag foresl@r att ni 1amnar vardshuset” sade han med
iskylai rosten. "Nu.”

”Qch vem tror ni att ni &?" fraste den linharige
ynglingen.

"Jag & Gared av Rimmershy,” presenterade sig
riddaren, "riddartiteln vérdig genom strid, son till greve
Tyvarden av Rimmersby. Langt fler personer har hort
det namnet och lart sig vad det betyder dn nagonsin ert
namn, och de har kommit att héra ridderskapets dygder
och slagféltets erfarenhet i mitt namn. Kan ni ens géra
ansprak pa nagot liknande, ofralse?” Det sista frastes
fram med en obehaglig ton som utlovade vald.

"Ahm...” sade den linh&rige forstummad, inte van
vid att bli emotsagd. "Det hdr kommer min far inte att
tycka om” tjot han desperat. "Han styr byn och kan f&
bade dig och ditt halvfolk branda pa bdl...”

"Han kan ju forsoka’ sade riddaren lugnt och tog
sedan ett snabbt steg framat. Han grabbade tag i
ynglingens tunika och lyfte upp honom med bada
handerna tills ynglingen var bara ndgon tum frén hans
ansikte. Y nglingens fétter nuddade knappt marken.

"Vet detta, ditt krék—" vasteriddaren, "varjeord eller
handling mot min vapnare & ocksa riktat mot mig i
egenskap av hennes herre, och allt som &r riktat mot mig
riktas ocksd mot min familj. Om du, dina vanner eller
din far s3 mycket som petar pa mig eller min vapnare
kan du rakna med att de skyldiga straffas hart, till lagens
fullavidd —for till skillnad frén dig, dina vanner och din
far s& har jag och min vapnare all lag och rétt pa var
sida.”

Riddaren sl&ppte ner ynglingen som snabbt backade
bort frén honom. Hans vanner f6ljde honom snabbt ut ur
vardshuset och férsvann i nattmadrkret. Till och med Tuva
s&g chockad ut — hon hade aldrig sett hennes herre sa
vred.

Riddar Gared tittade sig omkring 6ver rummet.
"Vet,” sade han, "att varje akt av fientlighet — inte bara
mot min vapnare, utan vilket halvfolk eller djurfolk som
helst — fordoms av Konungens Lag. Om det & nagon
annan har inne som har ndgra problem med min vépnares
nérvaro bor han [&mna rummet nu, innan jag finner hans
namn och far honom domd fredlos for forraderi och brott
mot Konungens Lag.”

Det var tyst i rummet. Forst nér riddar Gared satte
sig ner igen borjade mumlet komma igéng igen.

" Jag visste inte att det var forraderi att varaelak mot
djur- och halvfolk” sade Tuvatyst efter en stund.

"Det & det inte heller,” svarade Gared lika tyst och
s&g sig omkring, " men s3g det inte hogt till de har inne.
De kan gott frukta Konungens vedergélining en stund.
Drép av djur- och halvfolk jamstalles med drép av en
utldndsk man, och mer &r det inte med det. Sex mark
silver, det tredje till konungen, och sen &r saken ur
varlden.” Det sista snarast spottades fram. ” Savida inte
fogden domer fejd, men tror du att fru Kanin kan klara
av en fejd med det dér acklets familj?” Gared nickade
mot skénkstugans dorr

Tuva nickade. " Jag forstér vad ni menar” sade hon
och suckade. ”Den har dagen borjade sa bra, och nu...”
Hon skakade pa huvudet, tittade ner pa tallriken och
petade lite i stuvningen som var kvar.

"N§, dafér val vi forsokaandrapadet” saderiddaren
med ett finurligt leende. ” Att kémpa, lida och do for ett
nobelt syfte, vad kan vara béttre an ett sadant liv?’

Tuvavisste inte om hennes herre skdmtade eller var
alvarlig, men hon beslét sig for att spela med. "Med
Gud och segrande vapen!” proklamerade hon och hojde
stopet. Riddaren hojde sitt stop och besvarade skalen:
”Cum Deo et victoricibus armis!”

De skdlade.

Och darmed lamnar vi Tuva och riddar Gared
at deras aventyr. Vi kommer da och da att atervanda
till dem, men deras tid i Vastmark &r deras egen.

Det &r nu som din resa borjar, en resa in i
Vastmarksfantastiska varld. Det ar enresa dér bara
fantasin satter granserna for hur langt du kan
komma. Valkommen till Vastmark.




Kapitel 2:

rolispel

Det hér &r ett rollspel. Ett rollspel &r ett spel ominlevelse.

Hela spelets syfte &r att |atsas att man & ndgon annan
och att uppleva en historia tillsammans med nagra goda
vanner. Om man vill kan man sedet som en mer vuxen variant
pariddarlekar, tjuv och polis eller indianer och cowboys,
négot som deflestaungar har lekt ndgon gang. Till skillnad
frén | &tsaslekarna som man lekte som liten finns det dock
vissaskillnader.

For det forstahar man en domare, en person som avgor
tvister som annars kan uppstd Nog minns man val den
gamla diskussionen "Pang, du &r dod!” —"N4, det &r jag
inteals!” —"Jo, det & duvisst!” —" N4, for du missadel” —
och savidarei all oandlighet. | rollspel finns det regler for
att undvikasadant, och det finnsen domare (vi kallar henne
"spelledare”) for att tolkareglerna.

For det andrabehdver man inte springaomkring. Man
sitter helt enkelt i sin soffaoch fantiserar i grupp. Det finns
majlighet att springaomkringi skogen, om man nu vill det,
men det & paintet sitt ndgot krav. Istallet hander alting i
spelarnas fantasi.

For det tredjefinns det en historia bakom handel serna
i rollspelet, till skillnad fran |&tsad ekarna. Allting som hander
har en mening.

De som har spelat rollspel & férmodligen trétta paen
forklaring pavad rollspel & ochvill bérjamed att " géraen
gubbe’ med en géng. Spring dock inte handelsernai forvag,
utan |&s forst stycket Vastmark nedan, och gérna kapitlet
"Det var engang...” omni inte har gjort det. Darefter &r det
fritt fram att "bygga gubbe.” Kapitlet om detta heter

"THINK, WHEN WE TALK OF
HORSES, THAT YOU SEE THEM,
PRINTING THEIR PROUD HOOFS |’ 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 V”

"Figuren”, men man behover ocksa titta pa kapitlen ” Egenskaper” och
" Skickligheter”, samt i ett fatal fall &ven” Trolldom” och” Besvérjelser”.
De som inte har spelat rollspel tidigare bor dock hangakvar en stund till.

Att spela rollspel

Rollspel har en del gemensamt med bade improviserad teater och
historieberéttande. Det hela gér ut pa att man ska uppleva spannande aventyr
runt om soff- eller koksbordet i séllskap med ens vanner utan att behdva gora
nagot farligt. Rollspel har element av roll-spel, det vill sigaatt framforaenroll
och leva sig in i den, saval som roll-spel, det vill siga ett spel-, lek- eller

tavlingsmoment.




Roll-spel

Denforstabiten, roll-spelet, bygger paatt man skapar
sgenrollfigur (i resten av V 8stmark kommer termen " figur”
att anvéndas). En figur & helt enkelt en beskrivning av
den roll man skaspela, badei form av vad den har rékat ut
far, vad den kan och hur den & som person. Sedan forsoker
man sétta sig in i hur ens figur skulle reagera i olika
situationer. Allt eftersom spel et utvecklaskommer figuren
hamnai nyasituationer, och man masteforsokase padessa
situationer ur sin figurs 6gon och se pa saken som denne
skulle hagjort om figuren hade varit verklig och befunnit
sig i den situationen.

Eftersomfigureni sig baraér en samling text och siffror
sdkan den gjdv inte gdranagot. Det & helatiden upp till
spelaren att styrasin figur. Om figuren blir tilltalad sAméste
spelaren svarasom figuren skulle hagjort. Omfiguren ser
nagot skrammande sA méaste spel aren | &tsas vara skramd.
Om figuren maste gérandgot s ar det upp till spelaren att
beskrivahur figuren gor det. Det & ocksa spelaren somtar
initiativ & figuren. Figuren gor ingenting sjalv sa det &
upp till spelaren att komma pa att |eta upp en viss person,
eller sokai kronikorna, eller skaffafram hastar om man ska
resalangt.
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Roll-spel

Den andra biten, roll-spelet, har med
spanningsmomentet att gora. Precis som ett vanligt spel
och till skillnad frén en saga eller bok s& &r
handel seutvecklingen i ett rollspel inte bestdmd.
Bokstavligt talat sAkan vad som helst handa. Det hér |1&ter
smatt kaotiskt (och det &r det), sA for att réda bot pa det
har man infort tvareglerandefaktorer, namligenregler och
spelledare.

Reglernar till for att simulerahéndel ser som inte &r
helt uppenbara. Till exempel, hur braar enfigur paatt laga
mat? Hur mycket béttre & maésterkocken i staden? Vad
hander nar tv& personer forsoker brytaarm? Hur gar det i
tornerspelet? Lyckasen figur skjutabéttre &n Robin Hood?
Dessa frégor besvaras med véarden, vilka ” betygssitter”
olikaegenskaper som figuren har, samt med térningar, vilka
infor ett lumpmoment i spelet.

Reglernaér ocksatill for att simulerasadant som figuren
& brapd, men som spelaren & mindre brapa (eller for den
delentvértom). En spelarekanske &r dalig talare och skulle
mest draner skrattsalvor fran dhorare. Daremot kan hans
figur vara en hejare pa att elda upp massorna. | 3 fall
anvander man reglernafor att avgdra hur massornaeldas,
snarare an spelarens (0)formaga. Pa sa sétt kan man i
rollspel |8tsas vara ndgon helt annan an sig sav —killar
kantill exempel spelatjejer i rollspelet och tvértom, det &r
ingasom helst problem.

Spelledaren

Spelledaren fungerar dels som regeldomare och kan
pa sa sitt tolka reglerna efter behag, men hennes (eller
hans, det gar paett ut, men for enkelhets skull shanvander
vi femininapronomen om spelledaren) primérafunktion &r
att fora historien framét. Till sin hjalp har hon ett antal
olikaverktyg.

Det viktigaste av dessa verktyg &r figurernas
sinnesintryck. Allting som figurerna ser och upplever
maste spelledaren beskriva. Hon &r helt enkelt figurernas
6gon och 6ron. Det & uppttill spelledaren att avgoraexakt
vad som figurerna ser och hor. Vidare méaste spelledaren
ocksa spela alla statister och biroller i spelet. Spelarna
behtver barahallakoll pAsinafigurer och deras handlingar
—spelledaren maste hakoll paallt annat. Det & spelledaren
som avgor vad alladessa statister och biroller gor, utifran
vad de vet. Hon avgor alla andra saker som kan ha
inflytande pahandel sernas gang, som till exempel vadret,
hur terréngen ser ut och vilka som bor var.

Rollen som regeldomare & férmodligen den enklaste.
Spelledaren har som uppgift att tolka reglerai stil med
vilkaregler som skaanvandas nér, samt &ven beddma hur
en regel ska anvandas i en viss situation. Det & ocksa
spelledaren som har sista ordet om en regeldebatt skulle
rékaintréffa. Dessaproblem och svarigheter & dock langt
mindre &n utmaningen att levandegtra en hel vérld och
presentera en spannande historia.




Oréattvisa

Vastmark &r oréttvist. Av nagon anledning har ett
begrepp som kallas” spelbalans’ infortsi rollspel i tron att
likvardigafigurer &r mest réttvist. Vastmark gér ifran detta
—det finnsinget skal i vérlden att en riddare skavaralika
dalig som en piga, eller att man alltid tvingas att spelaen
nybdrjare. V astmark till&ter vilkafigurer som helst, oavsett
hur braoch déligade &r och |&ter dem varaolikabra.

Podngen med V astmark &r att det skavaralikaroligt
for allaspelare. Det & hér nojet med rollspel ligger. Det &
interoligt for den spelare som spelar riddaren om riddaren
tvingas varalika usel som pigan. | och med att man ofta
samarbetar mot ett givet mal —i varje fall s3 motarbetar
man inte varandra—sa ar spelbalans och lika utgangslge
helt ovasentligt i Véstmark.

vVastmark

Det finnsnog flerapersoner som undrar vad V éstmark
ar for ett rollspel och hur man spelleder det. Det & inte helt
|&tt att forklara. Véstmark & némligen ganskaannorlunda
jamfoért med vanliga fantasyrollspel. Man kan spela
Vastmark som allaandrarollspel, men man forlorar dien
hel del av charmen med V éstmark.

Vad Vastmark inte ar

Vastmark &r inte ett fantasyrollspel, i allafall inte ett
renodlat. Att klassificera Vastmark som fantasyrollspel
enligt den gangse normen blir ganska svért. Det finns
fantasyelement, jovisst, men det beror mest paatt fantasyn
"1&nat” dessaelement fran folksagan, vilket VVastmark har
betydligt storrelikhet med.

Vastmark &r heller inget historiskt rollspel. Visserligen
& mycket av miljon hamtad fran historien, men det &
definitivt inte historiskt korrekt. Historien har oftafétt stiga
&t sidan for sddant som &r hamtat ur folksagor. Miljon i
Vastmark &r helt enkelt som ”vanligt folk” tror att den &r,
inte hur en modern manniska bortforklarar det med
vetenskap. Folk tror pa alvor, alltsa finns dlvor. Folk tror
pamirakel, alltsa finns mirakel, och sa vidare. Saga vad
man vill om historien, men den l&mnar inte mycket utrymme
for trolldom, avafolk och andraonaturligheter.

Medeltid

Vastmark & inte ndgot vanligt fantasyrollspel i stil
med Sagan om Ringen, Eon eller Drakar och Demoner.
Vastmark & medeltid. Véstmark & feodalt. Feodalismeni
de flestarollspel & en skum samhéllelig gre avsedd att
inforagrevar och baroner som kan ge figurerna uppdrag,
medan det i verkligheten &r ett samhallssystem byggt pa
tjanster, gentjanster och trohetseder. Det innebér att folk i
Vastmark inte ser en baron eller greve som bara en ball
figur som &r l&@bbigt rik — han & dessutom lag, polis-
vasende, skattemyndighet och regering i ett. Man &r
understélld ens 6verordnade och mer &r det inte med det.

Sdledes forsoker vi att beskriva en medeltida vérld,
med medeltidavérderingar, medeltidavérl dsupp-fattningar
och medeltidateknologi. Okej, vi har tagit osslite friheter.
Till exempel ligger Vastmark inte p& den europeiska
kontinenten, utan paen 6 sydvast om England och ndgot
soder om Irland. On kallas Tire Nam Beo (de levandes
vérld) av dess keltiska invanare och Lyonia av dess
germanskaoch frankiskainvanare.

Det hér har flerafordelar. Ingen & perfekt —trotsatt vi
har lagt ner en hel del arbete pa bakgrundsmaterialet s3
har vi gjort missar, medvetet eller inte. | och med att
Vastmark utspelar sig pa Lyonia och inte i England,
Frankrikedler Tysk-romerskariket shkanvi forklaradessa
historiskafel med” men det & sdhér —resten av Europadr
en annan sak” . Darmed &r det | dttare att fain sagokanslan
i Vastmark, men eftersom Lyonialigger i Europasafinns
det en férankring dit, och man kan dérfér draenormt stor
nytta av den enorma mangd material, bade sdant avsett
for rollspel och” mer seridst” material, som finnsom Europa
vid tiden for det Tredje korstaget.

Saga

Vastmark ar ocksa ett sagorollspel —faktum &r att det
& huvudsakligen ett sagorollspel. Saledes &r det en
sagostamning man vill uppnd. Darfor ar det inte dumt om
bade som spelare och spelledare forsoka fa fram denna
sagostdmning. Saker och ting &r helt enkelt annorlunda
och stérre an vad de & idag, inklusive ens orsaker. | var
varld gor man nagot for att faihop brodfodan, i sagan gor
man nagot for nagot storreochintefor sig alv. Allting &
mer mystiskt och har ofta med ndgon forutsagelse eller
annan trolldom att gora. Skogarna &r storre, slotten &r
maktigare, kungarna &r visare och pa det stora hela lever
delyckligai allasinadagar.

I normalarollspel lyckasfigurernamed sitt mal och far
sin bel6ning, eller simisslyckasde och en hig nyafigurer
tar 6ver. | en sagafinnsnagot som vanligarollspel saknar,
nadmligen en sensmoral. Oftast lyckas huvudpersonernai
en saga, eller sAmisslyckas de for att de gor ndgot grovt
fel. Vagen till malet kantas ofta av olyckor, forbannel ser
och svarigheter (ofta i tretal), problem som i sagans
sammanhang hjél per till att framféra dess sensmoral. De
problem som figurernastoter pai vanligarollspel har inget
budskap i sig — de &r ett problem som ska 6verkommas.
Det &r inget fel i det, egentligen—problemldsning &r ocksa
kul —men man kan gorasamycket mer med ett problem an
baralGsadet. Liksomi sagan s &r problemeni Vastmark
inte baraett dramati skt hinder, utan ocksa en pekpinne pa
ett problem och darfor ocksa sedeldrande.

Vastmark &r ett spel om sagopersoner.
Huvudpersonernai sagan &r séllan legoknektar, trollkarlar,
préster eller tjuvar. Oftare & de mycket ovanliga personer
som riddare, prinsar, prinsessor, trollkarlslérlingar, héxor,
personer med underligaférmagor och gavor, eller sdér de
vanliga personer med ett ovanligt 6de som till exempel




styvdottrar som gifter sig med prinsar eller bondpojkar
som raddar prinsessan frén draken och far henne och halva
kungariket som bel 6ning.

Mystik

Det finnsen hel del mysterier i Vastmark. Alvor dansar
i skymningsskogarna, trolldom och héxkonster finns och
fungerar och det finns gamla platser som &r evigt glémda
eller gomdafér dodligas dgon. Allapersoner med lite vett
i huvudet tror p& dem — de &r lika verkliga som himlen,
helvetet eller Jerusalem. Dérmed &r alla dessa mysterier
redliteti Vastmark.

Dérmed &r det inte sagt att man ska missbruka dem.
Att mysterierna ar riktigainnebar inte pAnagot sitt att de
maste anvandas. Det innebéar egentligen bara att de finns
till spelledarens forfogande, och som de flesta
detektivromansldsare vet s & de basta mysterierna de
som inte mérks. Hall darfor mysterierna i bakgrunden.
Anvand dem gérna, men med métta och I8t det definitivt
inte synas for mycket.

Drivkrafter

I mangarollspel & dventyr mer eller mindre baserade
pa frilans. Nagon koper figurernas tjanster och ger dem
betalt for att utféra nagot. Alternativet ar ofta att
rollpersonerna tvingas in i ett &ventyr av yttre hot mot
deras liv och sé&kerhet. Det &r egentligen ganska trist att
det &r 3, och Vastmark ar darfor lite av en motreaktion pa
detta. | Vastmark &r drivkrafterna helt annorlunda.
Rollspelet gér in pa ett mer personligt plan och det &
meningen att det & figurernas kanslor som ska driva
aventyret, inte &ra efter pengar eller Gverlevnadsvilja

Spelarna & ocksa mer delaktiga i skapandet av
aventyren. | och med att deras figurers egenskaper &r det
som driver figurerna att gora ndgot sa &r det ocksa det
som & grunden till &ventyret. Visserligen har spelledaren
alltid mojlighet géra som hon vill, men figurernas
egenskaper & enfor bragrund for &ventyr for att ignoreras.
Till exempe! kan enfigur haden ddligaegenskapen Fiende.
Detta innebér att figuren har en person som sin fiende,
och att fienden mer dn gérna gor nagot elakt tillbaks. P&
den hér fiendskapen kan man byggamanga dventyr, jatill
och med hela kampanjer om fienden &r inflytelserik nog
och anvands rétt.

Terminologi
Rollspelare i allménhet och Vastmark i synnerhet
anvander en egen “fackterminologi“. Nagra av
termernaforklaras med en gang.
Avstand: Avstand fran skytt eller kastare till malet,
vilket avgor hur svart det &r att traffa nagon.
Biroll: En ganska viktig figur som oftast spelas av
spelledaren istéllet for nagon av spelarna.
Egenskap: Ett varde som maéter hur goda
forutsdttningar man har.
Erfarenhetgpoéng: Ett vérde som beskriver hur mycket
man har l&rt sig (ungefar).
Figur: En samling text och vérden som beskriver en
person i rollspelets vérld.
Grupp: (1) Ensamling spelare som regelbundet tréffas
for att spela. (2) Engrupp av figurer som hdller ihop.
Kampanj: Enrad med ssmmanhéngande &ventyr.
Lyonia: Den 6 pavilken Vastmark ligger och rollspelet
utspelar sig. On ligger véastsydvast om England och
sider om Irland.
Niva: Nivan beskriver hur erfarenhet och valtranad
enfigur & samt figurens hjaltefaktor.
Omtdckning: (1) Beskriver hur omtécknad man blir
av ett vapen. (2) Ett varde som beskriver hur
omtocknad figuren &r.
Rollformulér: Ett formuldr dér spelvarden och
speldata stér uppstéllda pa ett organiserat satt.
Skadeniva: Hur ont enfigur har.
Skadevarde: Beskriver hur farligt ett vapen &r.
Skicklighet: Ett varde som méter hur braman & pa
négot som gar att trana upp.
Skydd: Ett varde som beskriver hur bra en viss
rustning skyddar.
Slag: Resultatet av ett tarningsslag plus
modifikationer av olika slag, som till exempel
egenskaper och skickligheter.
Spelare: Endeltagarei ett rollspel.
Spelledare: Den person som spelar antagonisterna
och utvecklar historien och ser till att den gar framét.
Spelledaren fungerar ocksa som regeldomare.
Statist: En oviktig figur som oftast spelas av
spelledaren.
Svarighet: Ett varde som sager hur svar en uppgift
a.
TireNam Beo: Det keltiskanamnet paLyonia.
Turordning: Ett varde som séger hur snabbt man
agerar eller reagerar.
Térning: Endumpgenerator. Vastmark anvander en
tiosidig térning som ger sumptal mellan 0 och 9.
Ara: Ett varde som beskriver hur val man har gjort
ifran sig och hur val kand man &r for det (ungefar).
Aventyr: Enavsutad historiaeller avsnitt.




Kapitel 3:

“Figuren

For att kunna spelarollspel behdver man ett alter ego
i rollspelet. Vad detta "alter ego” — ens aternativa jag i "WHAT DO YOU WANT?’

spelvérlden — kallas beror valdigt mycket parollspelet. |
svenska rollspel & "rollperson” absolut vanligast, men —MR MORDEN’ BABYLON 5

aven” protagonist”, "rallfigur” dler bara”figur” férekommer.
Lite vanvordigt kan man ocksa saga” gubbe”, och de som ” )
spelar engelskarollspel brukar oftaférsvenskaengel skans WHo ARE You?

» character” till "karaktar”. Vi har valt att anvanda termen — SeBASTIAN, BABYLON 5
"figur" paspelarnas alter ego —det &r tillrackligt kort och
enkelt att séga och mer " seridst” &n " gubbe”.

Enfiguri Vastmark gorsi tvasteg. Det forstasteget &r
att kommafram till vad man skaspela. Det andra steget ar
att pa ngot sétt fa fast detta pa ett papper, till vissdel i
form av vérden som senare anvéands tillsammans med
reglernafor att avgora hur saker och ting gar.

Vid det hér laget, efter att ha last om Vastmark och

Intervju
Vi har stallt samman nagra fragor som man kan
stélla om sin figur for att fa ett grepp om honom.
Forlang gérnalistan om du kommer paegnafragor.

dessinvanare, borde det ha uppkommit ett antal idéer om *  Vadheter du?

vad man vill spela. Det & nu som man skalaggaifran sig *  Vilkavar dinaftrddrar?
reglerna och fundera med enbart papper och penna redo e Hur ser duut?

(for er datorfreaks: det gér bramed en ordbehandlare ocksd). .

Vad har hant under din uppvaxt?

Regler behdvsinte an. *  Forsta ungdomsforal skelsen?

Fundera igenom vad du vill spela och skriv ner ett

antal stédord som beskriver detta s3 bra som méjligt. Ju * Vemharlartdigdet dukan?

mer exakt beskrivningen & desto battre. Tank igenom *  Vad sysslar du med, utanfor yrket?
personlighet, utseende, vad figuren bor vara bra pa och *  Vad & dubrapa?

skriv ner detta. Har du idéer om figurens forflutna, skriv e Vilkaar dinad@ligasidor?

ner dem ocksa. Stall fragor om hur figuren skullereagerai

. i - ?
olika situationer och forsok besvaradem. Om duhamnari grd, hur reagerar du?

*  Omdublir anfallen, hur reagerar du?

Spelledarens kontroll e Vad vardesétter du absolut mest i livet?
Nér du har definierat dinfigur i generellatermer &r det *  Hur ser du p& vénskap?
dagsatt definieradeni speltermer. Det & forst nu som man *  Om en kamrat f& personliga problem, hur
tar framreglerna. Tvakapitel & sarskilt intressantai det har reagerar du?
stadiet, némligen Egenskaper och Skickligheter. Titta «  Omenkamrat hamnar i fara, hur reagerar du?

igenom dessa bada kapitel och plocka ut de egenskaper —

. 0 ?
béde bra och daliga — och skickligheter som stammer Om enkamrat dor, hur reagerar du

éverrens med de stodord och beskrivningar som du hittills ¢ I:|ar du négon kéresta?
har skrivit ner, och skriv ner dessai en slags énskelista. *  Ardet négot du & r&dd for?
Sétt inga vérden an, utan prioritera bara vad som & mest *  Vilket &r ditt storamdl i livet?

viktigt, minst viktigt och det som ligger " mitt emellan”.




Tabell 3-1: Nivéer

Séit dig sedan ner med anteckningar,
stédord, beskrivningar och 6nskelistan

Normal Bra Suveran Hjalte tillsammans med spelledaren. Det & bara

Max Totalvarde 2 4 6 8 bra om detta samtal med spelledaren sker
Max antal daliga egenskaper 3 4 5 6 tidigt, s& slipper man lagga ner si mycket
jobb om spelledaren inte skulle till&ta

Antal méastarskickligheter 0 1 2 3 figuren. o
s Spelledaren ska forst forsoka forsta

Antal g.e§allsk|(?kllgheter 2 3 4 5 vad spelaren vill spela och se om figuren
Antal larlingsskickligheter 4 6 8 10 passar in i det som hon hade tankt sig.
Dérefter skahon delskommenterafiguren,

geforslag padandringar, tillagg, borttag och forbattringar av

figuren, och delsbestammahur " bra’, i speltermer, en sidan

Exempel figur borde vara. Det & valdigt viktigt att forsta att olika

Som exempel pa hur man gor en figur kan vi ta
Tuva frén Vadehyttan, tva ar efter att hon tradde i
tjanst hosriddar Gared. Hon &r halvfolk, hon ar rétt
bra pa bagskytte — det var hon sedan tidigare — och
har lart sig en del svardféktning i Gareds tjanst.
Soelledaren bestdamde att Tuva skulle goras pa ni-
van Bra, eftersom det passar en vapnare.

P& nivan Brafar egenskaper nastotal var de max
vara 4, och man far ta som mest 4 daliga egenska-
per. Man far ocksd 1 mastarskicklighet, 3 gesall-
skickligheter och 6 larlingsskickligheter.

Rollformularet

En figurs allavarden forsin paett rollformul &r.
Rollformuléreti Véastmark bestdr av en sida, inte mer,
som érindelati sex olikadelar. Treav de sex delarna,
litedrygt halvasidan, anvandsfor spelvérden. Detre
delarnadr Speldata, Medicinskadataoch Vapendata.
Den del av dessatre som & mest intressant ndr man
gor sinfigur & Speldata. Vapendata och Medicinska
datablir intressantaférst om ensfigur blir bevipnad
eller rustad — observera att det inte & nagot krav att
haen bevépnad eller ensstridskunnig figur —i dvrigt
anvands de barai strid.

Rutan Speldata innehaller tva kolumner, en for
Egenskaper och en for Skickligheter. Dessutom finns
det ett par luckor for Erfarenhet och Ara, tvabegrepp
som forklaras senare, samt en lucka for att tala om
vilken nivafiguren ligger pa

Detreandradelarnaér interelateradetill speldata.
Dessadr till fér anteckningar om ens person, handel ser
som drabbar en och andra data som kan dyka upp
under en léngre tids spelande. Rutan Utseende &r
egentligen barautfyllnad. Det gér alldeles utmérkt att
rita en bild av ens figur hér, klistra dit en bild som
nagon annan har gjort, beskriva utseendet med text
eller utnyttjautrymmet paannat sitt. Resten & ganska
géalvforklarande.

figurer kan vara (och &r) olika bra — en riddare & langt
Overldgsen en piga vad géller rena spelvérden. Trots alt,
rollspel &r underhallning. Om spelarnabarahar likaroligt s&
spelar " oréttvisan” ingen som helst roll.

Det finns fyra nivaer pa vilken man kan géraen figur.
Dessa &r, i ordning, Normal, Bra, Suveran och Hjalte. P&
nivan Normal hittar man mgjoriteten av invénarnai V astmark
—man & ungefar likabraeller dalig som allaandra. Panivan
Brahittar man deflestavatranade och val utbil dade personer,
till exempel béttre hantverkare och nyblivnariddare. Panivan
Suverdn hittar man den absoluta graddan, "the top of the
line” helt enkelt, till exempel erfarna riddare och
hantverksméstare. Panivan Hja te hittar man de UtvaldaF3,
de som stdr som grund for sagor och legender och som
kommer att bli omtaladei generationer framover.

En typisk figur bor hamna ungefar p& nivan Bra, men
det & mycket méjligt att goraen figur som & Normal eler till
och med Suverdn. Man skaundvikanivan Hjlte, i allafall
till en borjan. Nivan Hjalte & egentligen till for de
Gdesutval da, de f& som hamnar i sagorna.

Varden

Nar spelledaren har valt niva ar det aterigen dags att
sétta sig i enskildhet och arbeta vidare ensam. Med
onskelistan i hand &r det dags att sitta siffror pa ett antal
varden.

Det finns tva sorters varden i Vastmark, namligen
Egenskaper och Skickligheter. Skickligheter &r sddant som
man |&r sig och kan bli battre pa En typisk skicklighet kan
vara Bagskytte. Detta & ndgot som kan forbéttras — man
kan tranaoch bli béttre. Egenskaper kan inteforbéttras, det
&r en dags grundldggande forutséttning for figuren som
séllan eller aldrig andras, som till exempel God Bagskytt.

Vad &r skillnaden mellan skickligheten Bagskytte och
egenskapen God Bégskytt? Bada verkar betyda ungefar
sammasak. Skillnaden &r att skickligheten Bagskytte méter
hur bra man &r i konsten att handha en bage, medan
egenskapen God Bagskytt &r ett matt paen figurs anlag att
hantera en bage.

"Ahal” siger den erfarnerollspelaren. ” Egenskaperna
fyller ungefér samma funktion som grundegenskaper eller
motsvarande.” Just det, med den skillnaden att man bara




har de” grundegenskaper” som man behdver och att de &r
betydligt mer flexibla. En egenskap som fungerar utmérkt Exempel
som exempel ar Adel. Vilket annat rollspel har en Tva egenskaper ar klara mycket tidigt; Alva-
" grundegenskap” som méter hur bl&blodig man &r? blod +2 och Van +3 — spelledaren tyckte att van-
skapen med riddar Gared var sd viktig att det var en
Att ta fram varden egenskap, och da Gared &r en riddare passar nivan
Som du kan se i tabell 3-1 finns det ett antal Suverdn bast for honom. Siledes ér egenskapen Van
begransingar for ens egenskaper och skickligheter vard +3. Nar man kollar upp Alvafolk +2 kommer
beroende p& nivan. Tvaav dem & for egenskaper och de man fram till att man maste ta totalt -2 i egenska-
tresistafor skickligheter. pernaKéangig for Magi, Kristendomrespektive Jarn.
Begransningarna for egenskaper & det maximala Tuva fér egenskaperna Kanslig for Magi -1 och
totalvardet respektive antalet ddliga egenskaper. Kandlig for Kristendom -1. Detta innebér att hon
Totalvardet & summan av vérdet paallaegenskaper. Lagg blir illamaende om hon nuddar kristna artefakter
mérke till att d&liga egenskaper har ett negativt varde — eller gr pa helig mark, och Tuva kan heller inte
dessa ska allts& minska totalsumman. Har man bryta négot 16fte som hon ger eller ga forbi ett pen-
egenskaperna Tursam +2 och Lejonhjarta +2 sd har man tagram. Det forsta beror pa Kanglig mot Kristen-
et totalvarde pa 4 (2+2=4). Om man har egenskaperna dom, och de tva sista beror pa Kandlig for Magi.
Blindstyre -3 och Viljestark +3 har man ett totalvarde p& Halvfolk som hon &r har hon en nastan helt
0 (3-3=0). Det maximala totalvardet ar det hogsta varde omotiverad Fobi mot hGststormar — denna har stan
som man f& ha. Man f& gérna ha lagre totalvarde, men mar formodligen fran det faktum att hoststormar for
intehogre. Max Totalvardear 2 fér Normal, 4 for Bra, 6 for alvafolk ofta kopplas samman med Nattens Vilda
Suveran och 8 for Hjalte. Jakt, d& de ondskefulla alvafolken jagar. Denna
Den andra begransningen ar antalet dé“ga varderastill -3. Tuva & ocksa Liten som en tonar-
egenskaper. Man fér inte hafler egenskaper med negativt ing (-1), Kvick +1 och Flyfotad +2, och hon har
varde dn sa. God Hand med Djur +2.
Skickligheter finns fran bérjan i tre nivaer. Summerar man egenskaperna far man:
M astarskickligheter & sddanasom man & mycket brapa, Van (Gared) +3
ndgot som man &r s& specialiserad paatt man kankallasig Alvablod (halvfolk; har révsvans och -6ron)+2
méstare inom dettayrke. Man har inte manga sddana hér Kvick +1
skickligheter, max en eller tvd, beroende p& niva. Flyfotad +2
M astarskickligheter har ett vérde pa +6. God Hand med Djur +2
GesilIskickligheter & sdanasom man kan bra. Man Fobi (hoststormar) -3
anvander dem dagligeninom sitt yrke. Alternativt kan det Liten (som tondring) -1
vara skickligheter som man tranar for att det ar jattekul. Kanglig for Kristendom (illaméende) -1
GesilIskickligheter har ett véarde pa+4. Kénslig for Magi (kan ¢ bryta |6ften eller passera
Léarlingsskickligheter ar den tredje nivan pa pentagram) -1
skickligheter. Det & sméskickligheter som kan varabraatt Totalvarde +4
hai det dagliga livet, alternativt skickligheter som man
utovar for att det & skoj — som hobby, med andra ord. Totalvardet ar alltsd +4 och antalet daliga
L arlingsskickligheter har ett varde pa+2. egenskaper ar fyra stycken, precis som granserna
Det finns en uppspaltning av de tre nivéernasamt de for nivan Bra sager.
vérden derepresenterar i tabell 3-2.
Exempel
P& nivan Bra far Tuva en mastarskicklighet, tre Smma +6
gesallskickligheter och en larlingsskicklighet. Efter Svérd + Skold +4
mycket funderande hamnar méstarskickligheten pa Rorliga Mandvrer +4
Simma. Genom vapnar skapet har hon fatt viss traning Langbage +4
i vapenkonst, narmare bestamt L&ngb&ge och vapen- Djurlara +2
kombinationen Svard+Skold. Dessa b&da samt Ror- Rida +2
liga Manévrer bestams vara hennes gesallskicklig- Gomma sig +2
heter. Skickligheterna Djurléra, Rida, Gomma Sig, Alvakunskap +2
Alvakunskap, Leta och Matlagning véljs som hennes Matlagning +2
larlingsskickligheter. Tuvas skickligheter ser nu ut sa Leta +2
hér:




Hur bra ar "bra™

Frégan om hur bra” bra’ &r, & ganskaberéttigad.
Utan att hadettadefinierat sdger siffrornaingenting.
Om man har ett véarde p, sig 5, sa har man ingen
aning om hur bradetta&r. Ar det en helt vanlig svensk
betygsskala & en femma jéttebra, men om det & en
procentskalasd ar femi princip vardekasst. Dessutom
spelar skalansriktning en stor roll —i Véstmark ar ett
varde béttre ju htgre det &r, men detta &r inte ndgon
givenregel.

| Vastmark finns det inget ovre tak pa en
skicklighets vérde. Detta vérde kan vara precis hur
hogt som helst, &ven om det kréver mycket traning
att nd upp till de hogre nivaerna. Rakna med att en
figur ar bra i ndgot om ett skicklighetsvarde
overskrider +5, och valdigt fanar ndgonsin dver +10.
Till och med dennagrovaskalar nagot for luddig, sa
for att reda ut luddigheterna i vérdena behdvs en
noggrannare skala pa hur bra ett visst
skicklighetsvérde &r. Denna skala & uppspaltad i en
tabell nedan.

Tabell 3-2: Skicklighetsnivaer

Niva Varde
Skramastarskicklighet* +8
Mastarskicklighet +6
Gesallskicklighet +4
Larlingsskicklighet +2

* Sdrskild mivd, se Al gora batre fgurer”

Antalet skickligheter kan modifieras av vissa
egenskaper; egenskapen Bildad och Ung &r ett mycket
bra exempel. Darfor maste man vélja egenskaper fore
skickligheter, annars kan man riskeraatt bli tvungen att ga
tillbaka och modifiera sina skickligheter. Det gér inte att
kombineraskickligheter. Man kan till exempel inte l&gga
ihop en mastarskicklighet med tvagesill skickligheter och
trelarlingsskickligheter for att fAL dngsvard+Skaldtill +20.

Att gbra battre figurer

Naturligtvis kan spelledaren vara snéll och |4ta en
spelarefar goraen figur med mer &n +6 — hur spelledaren
gor dettadr upp till honom, men ett forslag &r att bytaut en

Vérde Motsvarar Exempd mastarskicklighet mot en skicklighet p&en ny och hogre
+0 Ingenting niva—kalladennatill exempel Skréméstar-skicklighet med
+1 Nybdrjare vérde +8 —eller dela ut en Skréméstarskicklighet till alla
+2 Hobbyist larling figurer pa nivaerna Suveran och Hjalte, utéver de
+3 Begavad amattr skickligheter som man har fétt sedan tidigare. Detta&r som
+4 Medelméttigyrkesman  gesill sagt var baraférslag, men man bér tadet i beaktande om
+5 Brayrkesman man skafoérain nyafigurer i en kampanj som har pagatt ett
+6 Skickligyrkesman méastare tag. Ett annat ford ag &r att tittapadet lite mer komplicerade
+8 Berdmd méastare Ivanhoe med systemet sist i kapitlet.

lans
+10 L egendarisk méstare
+12 Aldrig 6vertréffad Robin Hood med

bage
Exempel detta. Hade detta hént hade svans och 6ron avslgjats,

Liteav Tuvashistoria kanner vi till frninlednings-
beréttelsen. Hon &r ett av barnen i en bondfamilj i
Vadehyttan och har alltid ansetts vara lite annorlunda.
Nar hon kom in i puberteten blev det ganska tydligt
varfor hon var annorlunda: en I&ng och yvig ravsvans
borjade véxa ut darbak och éronen vandrade sakta
bakét och uppat pa huvudet och blev stérre och péls-
kladda. Omkring tolvarsaldern var svansen och 6ro-
nen fardigvaxt.

Detta fenomen satte naturligtvis Tuva i en knepig
situation. Hon kunde inte visa sig utan huckle eller
ensta ett bad utan att avsldja sina underligheter. Sle-
des blev hon tamligen tillbakadragen och blyg. Nar
hon var femton &r beslutade hennes foraldrar att hon
skulle giftas bort och " glémde” att meddela henne

och hon hade férmodligen blivit brand p& bal av de
skrockfulla byborna.

Tuvas farmor Hedda &r den enda person som kant
till svansen och éronen framtills dess. Hon manipule-
rade lite for att fa foraldrarna att skicka ivag Tuva till
henne, dar hon ordnat sd att en forhbi passerande vand-
randeriddaretog upp henne somvapnare. Saledesund-
kom hon brollopet och kunde i egenskap av vapnare
ocksd lara sig att leva med svansen synlig utan att
skammas for det.

Tuva har fdljt riddar Gared i drygt tv& &r nu, och
stortrivs faktiskt. Hon drar en del blickar till sig med
svansen som sticker ut under kjorteln och révéronen
pa huvudet, men eftersom hon bar en riddares livré ar
det ingen som vagar gora négot. Som vapnare har hon
fatt en del vapentraning, sa hon vet hur man for ett
svard.




Allt det andra

Nar man & klar med sinavérden s skaman aterigen
letafram sinastédord, anteckningar och svaren pafrégorna
ovan. Nu &r det dags att skrivaner helafigurensbakgrund
och livsdden. Man behover egentligen inte skriva sa
mycket. Vissaskriver ingenting alls, men det & egentligen
intesarskilt bra. Andraskriver tiotalsA4-sidor, vilket & sa
GverambitiGst att manga spelledareinte orkar |8saigenom
det och s8ledesinte heller bra. Det svenskaordet ” lagom”
&r en bra beskrivning p& hur mycket som behovs.

Prylar

Det sistasom skagoras &r att figuren skautrustas. En
figur har allt det som det &r logiskt att han &ger. Det finns
alltsa inget it att rakna ut " startkapital” for att ”kopa
utrustning” — man skriver bara upp den utrustning som
figuren bor ha. Vill man har ett hum om hur rik (i kapital
réknat) enfigur & kan man |&ggaihop egenskapernaFattig,
Rikedom och Adel ochtittai tabell 3-3.

Exempel

Tuva &@r vare sig Adel eller innehavare av Rike-
dom. Hon har 20d (1d ar ett kortare sétt att skriva
" ett silver”) i borsen, kladerna pa kroppen, ett svéard
vid sidan och en dolk i béltet. Kladerna bestar av
en langarmad undertunika, en kortarmad kjortel
och vél ingadngna stovlar. Hon har ett par hosor,
men brukar inte ha dem pa sig annat an i kall va-
derlek. Kjorteln och tunikan &r inte langre an till
knana, sa svansen sticker ut dar nere, ochi och med
att hon inte har nagot huckle eller huvudduk syns
ravoronen tydligt.

Dérutéver har hon en ransel innehallande pro-
viant, ombyte av kladerna, en finare festklanning
och sin gamla invanda kléanning, den senare nu-
mera nagot for kort och lite val trang Gver brosten.

Tabell 3-3: Kapital och Agodelar

Varde Rikedomsniva
-4 Figuren &ger enbart en trasig sark.

Figuren har 5d att kopa saker for.

Kladerna ar i risigt skick, och om figuren
-3 har egenskapen Ung sa &r de sapass

gamla att de egentligen &r for sma.

Figuren gar barfota.

Kladerna ar i daligt skick, lappade och
-2 lagade, och skorna har sett battre dagar.

Figuren har totalt 10d att kdpa saker for.

Figuren &ger sina klader och 20d -
resten maste han kopa.

0 Ca 20d i borsen.

Ager enftill tre hastar eller en gard. Ca
50d i bérsen.

En liten forlaning eller en stérre gard. Ca
ett halvt pund i borsen.

En mycket stor gard eller en hyfsat stor
3 forlaning. En storre befast gard som hem.
Ca ett pund i bérsen.
Ett grevskap i forlaning eller flera stora
gardar. Ett befast slott som hem. Ca £2 i
bérsen och har sakerhet for att fa lana
£10.

Ett storre grevskap i forlaning med
gardar i andra grevskap. Ett storre slott
som hem. Ca £5 i kassakistan och
sékerhet for att fa lana £50.

Ett hertigdome eller sa i forlaning. Ett
mycket stort slott som hem. Ca £15 i
kassakistan och sakerhet for att fa lana
£500.

Ett hertigdéme i forlaning, samt grevskap
och mindre forlaningar i andra

7  hertigdémen. Ditt hem ar ett av rikets
maktigaste slott. Ca £50 i kassakistan
och sakerhet for att fa l&na £5000.

Lika rik som Rikets Konung. Ditt hem ar
landets maktigaste slott. Ca £500 i

8 kassakistan och sakerhet for att lana upp
till £50.000.
Rikets konung, med stora forlaningar i

9 angransande lander. Ca £1000 i

kassakistan och mojlighet att lana upp till
£100.000.

Paven, kyrkans éverhuvud och Kristi

10 stallféretradare pa Jorden. Obegransade

Hon har en skinnféll och filt inrullad och fastspand tillgéngar.

under ranseln och en mantel med huva ovanpd, sa Observera att dessa ar ens arliga pengatillgangar
att den &r l4tt tillganglig. Hon har ocksa en kasa, exklusive de skatter som naturligt rinner igenom
en tennmugg, en tallrik, en sked och en liten gryta kassakistan och utdver det som behdvs for

val nerstoppade i rénseln. dagligt leverne.




En lite mer komplicerad metod

Det finnsett litemer komplicerat system for att byggafigurer pa Skillnaden
ligger sdgott som enbart i hur man skaffar skickligheter. | Gvrigt & deidentiska.
Fordelen med det har mer komplicerade systemet & att man far béttre kontroll
Over sina skickligheter, samt att det &r |&ttare att bygga trollkarlar eller haxor.
Skillnaden ligger i att man anvénder erfarenhetspoéng for att kdpaskickligheter.
Istallet for ett antal skickligheter palarlingsniva, gesill- och méastarniva sa far
man erfarenhetspodng, med vilkaman koper sinaskickligheter.

Bestam Erfarenhetspoang

Det forsta man ska gora & att bestdmma antalet erfarenhetspoang. Exakt
antal erfarenhetspoang beror pa vilken niva man bygger sin figur pd, och kan
avlésasi tabell 3-4.

Vissaegenskaper som dkar eller minskar antal et skickligheter ndrar istéllet
antal et erfarenhetspoang. Om man blir av med en geslIskicklighet minskar alltsa
ens erfarenhetspoang med 10. Vissa skickligheter som man far fran egenskaper
& oronméarkta for att anvéandas pa vissa kategorier. Om en gesillskicklighet
endast f&r anvandas pa K unskaper sa fér man istéllet 10 erfarenhetspoéang som
enbart far anvandas p& Kunskaper och ingenting annat.

Tabell 3-4: Erfarenhetspoéang

Normal 32
Bra 69
Suverén 106
Hjalte 143
Skramastarskicklighet 36
Mastarskicklighet 21
Gesallskicklighet 10
Larlingsskicklighet 3
Tabell 3-5: Lathund
Niva Kostnad
+1 1
+2 3
+3 6
+4 10
+5 15
+6 21
+7 28
+8 36
+9 45
+10 55
+11 66
+12 78




Kopa Skickligheter

Nar manval vet hur mangaerfarenhetspoang man har
&r det dags att gora sig av med dem. Erfarenhetspoang &r
en slags ”valuta’ som anvands for att kdpa skickligheter
— vill man ha mer i en skicklighet far man betala mer
erfarenhetspoang. Om figuren dessutom &r
trolldomskunnig kan de ocksd anvandas for att képa
besvérjelser; mer om dettai kapitlet Trolldom.

Skickligheter kdpesenligt en princip som kommit att
kallas” ett plustvaplustre plusfyra’ av speltestarna. Att
skaffavéarde+1i en skicklighet kostar en erfarenhetspoéng.
Atthojafran +1till +2 kostar tvaerfarenhetspoang till. Att
gafrén+2till +3 kostar tre erfarenhetspoéng, och vidare.
Ska man ga fran niva noll till niva +4 kostar det alltsd
1+2+3+4=10 erfarenhetspoang.

Uppmérksammalasare kanske légger mérke att de +4
som man far for tio erfarenhetspoadng — lika mycket som
man far for en gesallskicklighet —faktiskt ocksdmotsvarar
en gesédllskicklighet. Detta &r helt korrekt. Mangden
erfarenhetspodng &r berdknad enligt detta system.

Om man &r for lat och inte orkar rakna” ett plus tva
plus tre plus fyra’ for alla nivaer upp till hur hogt som
helst kan man tahjélp av lathunden i tabell 3-5.

Om man kommer paatt man skadndranagot i efterhand
— antingen hoja en niva eller sinka en niva — s & det
enklaste att komma ihdg principen "ett plus tva plus tre
plusfyra’. Att sinkaen skicklighet en nivager likamanga
erfarenhetspodng som nivan man var pa, och att héjaen
niva kostar lika manga erfarenhetspoang som nivan man
vill ha

Besvarjelser

Den hér boxen & huvudsakligen riktad till de
spelare som vill spela trollkarlar, héxor och annat
trolldomskunnigt folk. Varje besvérjelse har en
kostnad som bestammer hur mangaerfarenhetspoang
det kostar att |&ra sig denna besvérjelse. Kostnaden
star tydligt utpekad i beskrivningen av besvarjelsen,
sa det gé&r knappast att missa den. Om man kan
trolldomsreglerna ar det ocksd mgjligt att modifiera
besvarjelser for att fa en annorlunda kostnad — hur
detta gors beskrivs i kapitlet Trolldom. Nagra av
besvérjelsernai exempel nedan & modifierade padetta
Sétt.

Det & lampligt att skaffasig besvérjel ser ungefar
samtidigt som man skaffar skickligheter —att goradet
enaforst och det andra sen & ganskadumt. Man blir
i sa fall tvungen att justera skickligheter och
besvérjelser i efterhand, och de &r barajobbigt.

Exempel

En spelare vill bygga en héxa av den lite mer
trevliga typen. Hon ska vara ung men mer ellet min-
dre hardtranad inom trollkonsterna. Spelledaren
tittar Over idén och kommer fram till att tack vare
att det ar sa dyrt att skaffa besvarjelser bor haxan
vara pa nivan Suveran. P& nivan suveran far var
héxa 106 erfarenhetspodng.

Bland egenskaperna hittar vi bland annat Ung
-1. SomUng -1 far figuren en méstarskicklighet och
en gesallskicklighet mindre. Detta gér att méngden
erfarenhetspodng minskar med (21+10). Efter en
minskning med 31 erfarenhetspoang har var héxa
75 erfarenhetspoang kvar. Inga erfarenhetspoédng
av dessa ar oronméarkta for ndgon sarskild kate-
gori.

Var kara héxa, numera med namnet Feli, bor-
jar skaffa skickligheter och besvérjelser. Haxkonst
+6 vore ingen dumidé. Det kostar 21 poang, varpa
erfarenhetsposngen minskade till 54. Ortkunskap
och Lakekonst &r ocksa treviiga skickligheter — Feli
far +2i badatill en kostnad av totalt 6 erfarenhets-
poang. Kvar &r nu 48 poang. Matlagning +3 kostar
sex poang — 42 kvar. Ocksa vore det inte dumt att
skaffa besvarjelsen Vaggvisa for 1 erfarenhetspoang,
men den kraver att man har Junga +4. Sjunga +4
kostar 10 podng och efter att besvarjelsen ar kopt
har Feli 31 poang kvar. Legender +2 kostar 3 po-
ang, och Simma +2 kostar 3 poang till. Feli har da
25 poéng kvar.

Fler besvérjelser inskaffas: Har Upp och Har
Ut for 3 poéng, Sopa Storm for 3 poang, Spadom for
2 poang, Snipp Snapp Snut, Dar Tog Sparet Slut
kostar — dess langa namn till trots — endast en po-
ang, Lanta Fjadrar kostar 4 poéng, och sa behéver
Feli nog ocksd ett par " preventivmedels-
besvérjelser” — en poang styck. Hela den har
klumpen kostade 15 poang, sa 10 poadng aterstar.
For suav dessa hojer Feli Haxkonst fran +6till +7,
och de sista tre poangen anvands for att skaffa Ro-
manstill +2.




En liten notis om figurer

Det finns en hel del &sikter om hur figurer skavarai rollspel. En del vill
ha kraftfulla figurer, andra vill ha s 1&g niva som mgjligt p& dem. En del &r
rédda for att figurer kan forstéra kampanjer, andra & rédda for att figurer ska
leda till "koboldism”.

Vastmark har i sig inga preferenser & ndgondera hallet, utan uppmuntrar
istéllet till olika slags figurer pa olika nivaer, &ven inom samma kampanj eller
spel.

Podngen & namligen den, att figuren i sig inte & farlig fér kampanjen.
Mdjligen kan spelaren komma att vara det. Figuren i sig kan inte gora n&got,
men med fel spelare kan vilken figur som helst férstéra en kampanj. Det &r
inte figurens fel.

Om spelledaren misstanker att en spelare inte klarar av att spela en viss
figur s3 bér hon antingen forbjuda spelaren att spela sin figur, eller klargora
att om han inte klarar av figuren s kommer hon att drain den igen. Var dock
inte for restriktiv. Utmaningar &r trots allt ganska bra.

En brafigur &r inte en figur med hoga varden eller hdg niva En brafigur
ar en figur med personlighet som kan locka gott rollspel ur spelaren. Darfor &r
det en stark, gérna ndgot Gverdriven, personlighet som man bor efterstrava
nar man gor sin figur. Om du har 14st " I1liaden” eller " Odyséen” sd vet du vad
som menas. Alla hjéltarna & otroligt maktiga, men de har ocksa personlighet
som drar in dem i allskons svérigheter. Samma galler for dvrigt &ven asarnai
de gamla nordiska gudasagorna, riddarna kring det Runda Bordet eller de
grekiska gudarna pa Olympen — alla har de en personlighet som skulle kunna
anda varlden. Betank sedan alla de otroliga historier som de rékar ut for.

Alla dessa gudasagor och legender har ett gemensamt. De handlar om
mansklig svaghet. Det & genom denna manskliga svaghet som sagornafar sin
episka kraft, inte genom huvudpersonernas éverméanskliga forméagor. Pa sitt
och viskan man sdgaatt en figurs kvalitet inte métsi dess htga bra egenskaper,
utan tvartom i dess daliga egenskaper.

Tank pa det nar du gor din figur.




Kapitel 4:

Fgenskaper

De flesta rollspel har en uppséttning varden som
oftakallas grundegenskaper. Det &r ett antal varden som
alla figurer har och som beskriver hans mest
grundldggande formagor och egenskaper. Normalt brukar
man ha varden pa Fysisk férméaga, Intelligens och
Smidighet, men oftare delar man upp dessa i mindre
delar, sa att Fysisk formaga blir ett varde pa Styrka och
ett varde pa Stryktalighet, och sa vidare.

De som har spelat andra rollspel bor ungefér redan
nu sluta att | eta efter grundegenskaper eller motsvarande
varden. Véastmark har inga. Istéllet for grundegenskaper
eller motsvarande attribut anvéander V astmark ndgot som
kallas egenskaper. Egenskaper ar sadant som kan
bestammas med spelvarden men som &r svart att tréna
upp, till exempel anlag for att bli en god bagskytt. Antalet
egenskaper som en figur har ar inte fixerat pa nagot sétt
— man kan ha valdigt ménga eller vadigt fa Vill man
gora det enkelt for sig kan man till och med I&ta bli att
ha négra egenskaper alls, meni safall & man sd normal
att man & onormal.

Kategorier

Det finns tre kategorier av egenskaper. Dessa &r
Situationsegenskaper, Vérdesegenskaper och Oslagbara
egenskaper. Dessa tre kategorier markeras med en av
bokstaverna”s’, "v" respektive "0”".

En Situationsegenskap anvands mestadels i
likartade situationer; Heder anvandstill exempel nér man
forsvarar eller upprétthaller sin heder, Tro anvands nar
det man gor gagnar kristenheten och Kyrkan, och
Lejonhjérta anvands nér situationen kréver hjaltemod.

En Vardesegenskap anvands mestadels med
likartade skickligheter; Kvick anvéndstill exempel med
skickligheter som kréaver snabbhet och kvickhet och
Jarnfysik anvands nér man ska hélla ut med skador och
fysiska umbéranden.

En Oslagbar egenskap & en som man sédllan eller
aldrig dar for; adel smannen har till exempel egenskapen
Adel, han behover aldrig Sla for den.

"HAR PA SIDORNA KOMMER
VERKLIGA, HISTORISKA PERSONER
ATT RASA OMKRING SA FARGGLATT
UTSTYRDA ATT MAN INTE SKULLE
KANNA IGEN DEM ALLS, OM DE INTE
FORSETTS MED NAMNSEDLAR.

HAR HAR VI EN FRISK OCH FRODIG
GYNNARE MED KORT STUBIN OCH
GOTT HJARTA, OCH HAN GAR UNDER
NAMNET HENRIK |l. VI TRAFFAR EN
BLID OCH VACKER DAM SOM ALLA DE
ANDRA BUGAR DJUPT FOR OCH
KALLAR DROTTNING ELEANOR. DAR
BORTA SKYMTAR EN FET SKURK
UTSTYRD | GLANSANDE PRAST-
KLADER, OCH VISST AR DET HAN SOM
AR BISKOP AV HEReEFORD. OcH EN
OKAND FIGUR MED SUR MIN OCH

ANNU VARRE HUMOR — DEN
VARDERADE HERR SHERIFFEN |
NOTTINGHAM.”

— HowaRrD PYLE; " THE MERRY
ADVENTURES oF RosIN HooD”

N&r man véljer vilken egenskap som ska anvandas ska man i forsta hand
védja en Situationsegenskap och i andra hand en Vé&rdesegenskap. Oslagbara
egenskaper anvands ibland, men det ar upp till spelledaren att valja nér och
hur. Exakt hur kategorierna anvands beskrivs i kapitlet Regler.




Lista Over Egenskaper KV« (+1ill +4)

Kanglig for jarn (o) (-1 till -4)
Adel (0) (+1 till +4) Kanslig for kristendom (o) (-1 till -4)
Ambidextrios (v) (+1 till +4) Kanslig for magi (0) (-1 till -4)
Arvtagare (0) (+1 till +4) Laboratorium (v) (+1 till +4)
Avundsjuk (s) (-1 till -4) Ledare (s) (+1 till +4)
Berest (s) (+1 till +4) Lejonhjarta (s) (+1 till +4)
Besatt (0) (-1 till -4) Liten (v) (-1 till -4)
Bildad (v) (+1 till +4) Lojalitet (0) (-1 till -4)
Blindstyre (v) (-1 till -4) Luktsinne (v) (+1 till +4)
Blyg (s) (-1 till -4) L akande hander (v) (+1 till +4)
Butter (v) (-1 till -4) Larare (0) (+1 till +4)
Barsark (v) (+1 till +4) Léttfotad (s) (-1 till -4)
Daligt Minne (s) (-1 till -4) Lomsk (9) (-1till -4)
Déligt Rykte (s) (-1till -4) Medkansla (s) (-1till -4)
Ddligt Sjdvfortroende (9) (-1till -4) Musikkansia (v) (+1 till +4)
Edsvuren (o) (-1 till -4) Oféardig (v) (-1 till -4)
Enkelspérig (o) (-1till -4) Pacifist (5) (-1till -4)
Fattig (o) (-1l -4) Poet (V) (+1 till +4)
Fet (s) (-1 till -4) Popular (s) (+1 till +4)
Flyfotad (v) (+1 till +4) Pultron (s) (-1 till -4)
Flygférméga (o) (+1till +4) Rampfeber (s) (-1 till -4)
Fiende (o) (-1 till -4) Raseri (s) (-1 till -4)
Fobi (s) (-1 till -4) Rebell (0) (-1 till -4)
Fred|ds (0) (-4) Reumatisk (V) (-1 till -4)
Ful (s) (-1 till -4) Rikedomar (o) (+1 till +4)
Fumlig (s) (-1 till -4) Sjuklig (s) (-1 till -4)
Forbannad (o) (-1 till -5) Skarpéra (v) (+1 till +4)
Forfoljd (s) (-1 till -4) Snabbfingrad (v) (+1 till +4)
Fortrollat Féremal (o) (+1 till +4) Snabblérd (o) (+1 till +4)
Foralskad (s) (+1 till +4) Snobbig (s) (+1 till +4)
Galen (0) (-1 till -4) Sorglos (s) (+1 till +4)
Gammal (s) (-1 till -4) Spréttig (s) (-1 till -4)
Genomtrangande Blick (s) (+1 till +4) Stark (V) (+1 till +4)
Girig (0) (-1 till -4) Stor (v) (+1 till +4)
Glomsk (s) (-1 till -4) Styrkereserv (s) (+1 till +4)
God Bégskytt (v) (+1till +4) Svérflortad () (-1till -4)
God Hand Med Djur () (+2 till +4) Synfel (0) (-1 till -4)
Gott Rykte (s) (+1 till +4) Tafe (v) (-1 till -4)
Gravid (s) (-1 till -4) Troende (s) (+1 till +4)
Gullig (s) (+1 till +4) Trollkarl (v) (+1 till +4)
Goémstéle (o) (+1 till +4) Trogtankt (s) (-1 till -4)
Hamnskifte (0) (+4) Tursam (V) (+1 till +4)
Hat (s) (-1 till -4) Ung (0) (-1 till -4)
Heder () (+1 till +4) Unge (0) (-1 till -4)
Hastminne (s) (+1till +4) Vacker (v) (+1 till +4)
Hokaoga (v) (+1 till +4) Vekling (v) (-1 till -4)
Impopulér (s) (-1 till -4) Vidskeplig (v) (-1 till -4)
Inflytande (s) (+1 till +4) Viljestark (v) (+1 till +4)
Intuition (s) (+1 till +4) Van (o) (+1 till +4)
Jagad (0) (-1 till -4) Vanlig (v) (+1 till +4)
Jarnfysik (v) (+1 till +4) Alvablod (o) (+1 till +4)
Klartankt (s) (+1 till +4) Overnaturlig Egenskap (o) (+1 till +4)
Klumpig (v) (-1 till -4)
Komisk (0) (-1till -4, alt. +1 till +4)
Konstnér (v) (+1 till +4)

Kontakter (o) (+1 till +4)




Egenskapsbeskrivningar

Hér nedan fdljer beskrivningar av de olika egenskaperna, vad de innebéar
och nar de anvands. Det & fullt tilltet att komma pa egna egenskaper och
laggatill dem till listan — det &r till och med ndgot som uppmuntras.

Adel (0: +1till +4) Adelsskapet innebar att man har adliga
forddrar, ingenting mer. Det & dock ett krav att ha egenskapen
Adel om man ska vara riddare. Om man inte kan bli adel men
fortfarande vill vara négon mer valdsfixerad person bor man
bli legoknekt eller vanlig fotsoldat. Man har +1 ndr man
anvander sin adliga bord for att hota, 6vertala eller imponera.
e +1innebdr att man & av adlig bérd, kanske en vapnare,

nyligen dubbad riddare eller adel sdam, men definitivt inget
Overdrivet haftigt.

e +2innebér att man ligger mycket bratill. Man har en egen
forlaning (dock inte speciellt stor) och man lyder under en
lokal lansherre. Man kan till exempel varaen markégande
riddare.

e +3 & en mycket hdg status, man &r troligen en mindre
baron, man har landomréden frén vilka man tar in skatt
och man har bara Kungen, en greve eller en hertig ovanfor
sig.

e +4 & fruktansvart hodgt. Det & har man hittar hdgdjur som
grevar. Detta & en nastan ospelbar niva, eftersom man
har ett helt |an att halla koll p& Vi rekommenderar att
spelareintetar Adel till dennaniva—Adel +1till +3 racker
gott och val.

e« +5o0ch +6 & intetillgangliga for spelare. Det & har man
hittar hertigar och extremt rika grevar. Vissa av kyrkans
man kan ocksa finnas har. +6 & lika med den som styr
riket eller har rétt att gora det, det vill sdga Kungen.

Ambidextrios (v: +1 till +4) Du kan hantera tva vapen
lika bra som ett; detta innebér att du for det forsta far en extra
handling nér du slss med ett vapen i varje hand, och for det
andra att du fér lagga till egenskapens varde till turordningen
nar du sléss med tva vapen.

Arvtagare (o: +1till +4) Du & en arvtagare till en rik och
maktig person. Du kommer att &rva sammatitlar och tillgangar
som egenskapen Adel till vardet av Arvtagare plus ett, ovan.
Skillnaden &r att duinte har &rvt allt detta&n, men sdsmaningom
kommer din dag. Om det & en adelstitel du ska &rva behdver
du ta egenskapen Adel till +1 utéver Arvtagare.

Avundsjuk (s: -1 till -4) Du & hemskt avundsiuk. Sa fort
du beblandar dig med ndgon som har ndgot som du inte har
(ndgot bra, alltsd — spetélska raknas till exempel inte) far du
dra av egenskapen fran alla slag som har med socialt
upptradande att gora, helt enkelt for att du |ater din avundsjuka
lysaigenom.

Berest (s: +1 till +4) Du har rest land och rike runt, och
kanner till kutym och vanor fran fjarran lander. Egenskapen
anvands sa fort man kommer i kontakt med nagot fran
frammande lander, om det sa bara & att genomskéda en 16gn
som " detta balte & en gava frén kejsarinnan av Amerika’. Alla
figurer sominte kommer frén det omradet dar dventyren utspelas
maste ha minst Berest +1.

e +1innebér att du har férdats en del i Vastmark — kanske
sa langt ner som till huvudstaden Mirthanburg.

e +2innebdr att du har rest Véstmark runt. Du har sett de
flesta av de andra grevskapen, inte bara det du &r fédd i.

e +3innebér att du har varit utomlands, utanfor Véastmark.

e +4 inneb&r att du har varit sett "hela vérlden”, det vill
sagabort till Framre Orienten. Det finnsformodligen négot
annu langre bort, men det & det ingen som vet. De som
skulle géra denna resa skulle férmodligne ha Berest +5.
Besatt (o: -1till -4) Du &r besatt av ett mal och |ater inget

komma i végen for dig. Oavsett vad som hénder ténker du

fullfolja din uppgift. Du kan till och med fa for dig att doda
dina vénner om de forsoker hindra dig.

Du kan bli tvingad att lyckas med ett slag for den hér
formégan for att inte anfalla ndgon som forsoker hindra dig.
Motstandet bestams av spelledaren med avseende pa hur néra
malet man befinner sig. Ett motstand pé sex bor vara ganska
lagom.

e -1 & en mindre besatthet, till exempel av grannens dotter.
Du "trakasserar” henne sa gott som jamt och far darfor
hennes féréldrar efter dig. Vad hon tycker om
uppvaktningen har inget med saken att gora — det &r ditt
obstinata upptrédande som &r det viktiga.

e -2 & en problematisk besatthet, som till exempel att finna
den dar typen som rymde med din hustru och spda upp
honom tills han inte l&ngre vet vad han heter.

e -3 & en jobbig besatthet, som till exempel att hdmnas pa
den slemme greven som mdrdade din hustru och dinabarn.

e -4 & en mycket jobbig besatthet, som till exempel férstka
sno Véstmarks tron.

Bildad (v: +1 till +4) Du har haft mgjlighet att 1ara dig en
hel del. Du har likamanga extra gesallskickligheter som vardet
pa egenskapen som far anvandas pa kunskaper och hantverk.
Du kan dessutom |&sa och skriva. Slutligen anvands egenskapen
i de situationer dér utbildning och kunskap &r av vikt.

Blindstyre (v: -1 till -4) Att s&ga att du & distré & en
underdrift. Du & sa djupt forgunken i dina egna tankar att du
inte skulle mérka en armé om du sa blev 6verkord av den.
Egenskapen anvands till alt som har med att upptécka saker.
Att foljasaker som du har upptéckt eller analyseradem paverkas
dock inte av egenskapen.

Blyg (s: -1till -4) Du & helt enkelt blyg. Du vagar knappt
umgas med omgivningen av radsla for att gora bort dig, sager
inte mycket i sdllskap med framlingar och undviker framlingar
sagott det gar. Dettainnebar dock att romanser av olikaslag &
nastan otankbara for din del — du vagar aldrig ta kontakt med
det motsatta konet, lika mycket av radsla for ett "nej” som
radda for ett "ja’. Anvand egenskapen i ett slag mot 4 for att
végatakontakt med framlingar och mot 6 for att vagatakontakt
med frémlingar av motsatt kdn. For att komma runt detta krévs
att ndgon mer eller mindre drar in dig, da du kan slippa att
anvanda egenskapen.




Butter (v: -1till -4) Du & sur och butter, och omgivningen
reagerar negativt pa detta. Egenskapen anvands vid all djupare
kommunikation, och kan dessutom anvandas som rykte—"jas,
den dé&r surpuppan!”

Barsark (v: +1till +4) Du kan bli barsark och gér helt 16s
paallt och alanar du vill anvanda den har egenskapen. Du far
i safall laggatill egenskapens vardetill en annan egenskap for
att dass eller slag for Stryktalighet — detta & endatillfallet da
man far anvanda tva egenskaper samtidigt — men & andra sidan
maste du lyckas med ett slag mot 7 for att lugna ner dig varje
runda da du inte vill vara barsark langre. Till detta anvands
egenskaper som Klartankt eller Viljestark, eller motsvarande.
Safort slaget lyckas lugnar du ner dig.

Nér du gér barsark forsvarar du dig aldrig. Om fienderna
tar dut nér du &r barsark hoppar du panérmaste levande varel se
—vén, neutral eller oskyldigt djur —det spelar ingen roll. Skulle
alamdl i narheten ta slut g&r du pa doda foremdl i en tarning
rundor, och sétter dig sedan ner och pustar ut.

Daligt minne (s: -1till -4) Du har problem med att komma
ihdg saker och ting. Du maste lyckas med ett slag mot 6 for att
komma ihdg viktiga detaljer som namn, platser, personer et
cetera. Naturligtvis &r det Daligt Minne som anvands for detta.
Slaget gors sa fort du stakar dig i en mening, eller nar
spelledaren tycker det.

Daligt rykte(s: -1till -4) Du har ett ddligt rykte, kanske
valfortjant, kanske inte. Egenskapen
anvands for alla
sociala kontakter
med personer som
annu inte |lart
kanna dig pa
djupet och som far
redapavemdu ar.
Egenskapens (fit
vérde definierar
ocksd hur 1angt
du &r kénd.
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e -1 & ett mindre daligt rykte som bara finns i det lokala
omrédet, typ byfanen i Aborrméala.

o -2 d&r ett ddligt rykte som ndr ut i hela grevskapet.

e -3 &r ett mycket daligt rykte som nar 6ver hela landet.

e -4 et extremt daligt rykte som far allai hela Europa att
skaka av skréck ndr hans namn néamns.

Daligt galvfortroende (s: -1 till -4) Du har inte speciellt
stort galvfortroende, s egenskapen anvands i ala situationer
som kraver viljestyrka, mod eller envishet, till exempel nér
man slass. Egenskapen anvands ocksd om man vill ge siginii
en svar situation. Man maste lyckas med ett slag mot 6 for att
finna det modan vért.

Edsvuren (o: -1 till -4) Du har svurit en ed som & lika
bindande som en kedja. Det finnsinget sétt att undkommaeden,
eftersom du & sdpass moraliskt bunden till eden.

e -1& enmindre ed om ett enskilt tillfélle, till exempel ett
|6fte om att dtergélda en tjanst.

e -2 & enedom ett tillfalet som mycket val kan kosta en
livet.

e -3é& enviktig ed som tar upp stor del av ditt liv, som till
exempel riddareden att tjdna och lyda sin lansherre.

e -4 & en mycket viktig ed som tar upp hela ditt liv, till
exempel klosterl 6ftet for en -
munk. /




Enkelspérig (o: -1 till -4) Du & tamligen enkelsparig, och
kan bara agera paditt invanda stt. Alla som agerar annorlunda
har fel, &ven om det eventuellt skulle kunna ténkas ligga lite
sanning bakom detta.

e -1 &rtill exempel en valusting som bara har tva tankar i
huvudet; mat och vin.

e -2 & som en nobel riddare, som inte kan dverge sina
riddarideal ens nar han &r svart srad i sillskap med en
vacker kvinna.

e -3& som en tempelriddare du kan helt enkelt inte tolerera
andrafolk &n kristna och brénner med glé&dje otrogna som
héxor.

» -4 som enlansherre som fordriver sin egen son pagrund
av att sonen inte haller med fadern.

Fet (s: -1till -4) Du &r fet. Du anvénder egenskapeni alla
situationer som har med smidighet och snabbhet att géra, till
exempel att slass, springa fort, etc. Dessutom gar det &t extra
mycket tyg for att gora klader, s du anvander egenskapen nér
du kopslar om kladkostnader. Slutligen &ter du en hel del, och
har ett forsvarligt matkonto.

Fattig (o: -1till -4) Du &r fattig som en kyrkrétta eller lite
till och blir (till skillnad fran andra figurer) tvungen att kdpa
saker och ting fran borjan. Egenskapen séttsin i tabell 3-3.
Egenskapen innebér ocksa négot av en forbannelse — sa lange
figuren inte blir av med egenskapen kommer han alltid att vara
fattig, oavsett vad han gor och vad andra figurer gor.

e -1innebér att du bara har 20d fran borjan att kopa saker
for. | 6vrigt har du bara dina kléader.

e -2 innebér att du bara har 10d fran borjan att kopa saker
for. | 6vrigt har du bara dina kl&der, och de &r i ganska
daligt skick och ganska rejélt lappade. Skorna har sett
béttre dagar.

e -3 innebar att du bara har 5d fran borjan att kopa saker
for. Kladerna &r i risigt skick. Om figuren har egenskapen
Ung eller fortfarande inte har fyllt 20 s & kladerna for
sma. Vinterklader saknas. Figuren har inga skor.

e -4 inneb&r att du inte har pengar frén borjan, och dina
klader bestar enbart av en sliten och trasig sérk.

Fiende (o: -1 till -4) Du har en personlig fiende som du
gor alt for att bekémpa. Fiendskapen & 6msesidig — han gor
allt for att komma &t dig.

e -1& enrik kdpman.

e -2 & en |l&gre adelsman, kanske en markégande riddare.

* -3 & en hogre adelsman, som en greve eller jarl eller sA

e -4 &r en extremt maktig person, som till exempel en hertig
eller kungen gélv
Flyfotad (v: +1till +4) Du & snabb i fotterna. Egenskapen

anvandsfor att forflyttasig snabbt, tyst och smidigt, till exempel

nar man springer fort, n& man smyger, eller nar man gér
balansgang eller hoppar. Egenskapen kan ocksa anvandas for
turordning.

Flygformaga (o: +1 till +4) Flygférmaga kan endast
innehas av halvblod och dlvafolk. Flygférmagan & antingen
naturlig i vilket fall flygformégan uppnas med vingar, eller
konstgjord pasasitt att man maste tahjalp av ndgot, till exempel
en kvast. Om flygférmagan uppnas med vingar & det helt
omgjligt att gbmmadessa. Hastigheten & ungefér som en hésts.
Den "konstgjorda’ flygférmagan slutar att fungera om dvan
hor en kyrkklocka.

Fobi (s: -1 till -4) Du & paniskt radd for ndgonting. Varje
gang du konfronteras med din innersta radsla maste du slé ett
slag for egenskapen mot 6. Om du misslyckas forsoker du ta

dig déarifran, och om inte det gar kryper du ihop i ett horn av

skrack. Man anvander ocksa egenskapen for alla andra slag

na&r man konfronteras med sin fobi. Fobin bor vara for nagot
som &r sdpassvanligt att det &r ett problem, meninte sdovanligt
att det nastan aldrig intréffar. Hoststormar, askvéder och hastar

& bra saker att ha fobier mot.

Fredlos (o: -4) Du & fagelfri och domd laglés. Vem som
helst f&r doda dig utan straff, och alla som hjalper dig anses
skyldiga for landsforraderi. Av naturliga skal bor man i sifall
stka hjélp bland andra lagltsa.

Ful (s: -1 till -4) Du &r inte fodd med nagot trevligt
utseende. Egenskapen anvands i den absolut forsta kontakten
med omvérlden, innan de har 1art kdnna dig och hur trevlig du
egentligen &r.

Fumlig (s: -1 till -4) Du har tummen mitt i handen. Alla
forsok att gora nagot snyggt, till exempel handarbete eller
slagsmdl, slutar i katastrof. Du &r helt enkelt den sortens person
som man aldrig sldpper i narheten av ett glasblaseri.

Forbannad (o: -1 till -5) Du har drabbats av en hemsk
forbannelse. Den kan ha gétt i arv i slakten, kommit med ett
foremdl, du kanske har fatt den av en ondsint fé som du lyckades
foroldmpa, eller du kanske till och med &r férbannad av Hin
Hale (eller Gud).

e -1 &r att din jaktlycka &r bruten — du kommer adrig mer
att féla ditt byte.

o -2 &r att varje gang du ljuger sa blir din nasa allt langre.

e -3 & att du skrattar eller gréter vid fel tillfdle.

e -4 & ndgot i stil med Etienne av Navarres forbannelse;
vandra som méanniska om dagen, som varg om natten och
dessutom for evigt atskild fran sin dlskade.

»  -5& spetdska Du har en tarning t&r och entarning fingrar
kvar. Den spetélske dodforklarades och frantogs ala sina
jord-iska till-gangar. Han fick en brun k&pa, en stav och
en liten klocka som anvéandes for att varna andra.
Forfoljd (s: -1 till -4) Du tillhor en forfoljd minoritet,

vilklet ligger dig till stor last i det normala samhéllet.

Egenskapen anvands till exempel vid sociala kontakter med

omgivningen.
e -1 &r att tillhdra en accepterad minoritet, till exempel
utlénningar.

e -2é&r att tillhdra en knappt accepterad och helt klart utstétt
minoritet, till exempel judar eller zigenare eller vissa
halvfolk.

e -3 dr att tillhdraen oaccepterad minoritet, som till exempel
de flesta halvfolk, muslimer och s gott som alla djur.

e -4 &r att tillhdra en oaccepterad och jagad minoritet som
branns pé bal, till exempel Perfecti (anhéngare av det
kartesiska kétteriet).

Fortrollat foremal (o: +1 till +4) Du har ett fortrollat
foremal i din &go. Det & en hemlighet; om folk far reda pa det
sakommer de att anklagadig for héaxeri, antingen av gudsfruktan
eller av avundguka. OBSERV ERA att spelledaren mastetilldta
dig att ha denna egenskap.

o +1 &r ett litet praktiskt vardagsforemal, som en kvast som
sopar &t dig, eller en gryta som aldrig branner vid.

e +2&r ett oftaanvandbart féremal, som en ridpiska som far
alla héstar att lyda dig.

e +3 & ett foremad som & avsett att anvandas som vapen,
som till exempel ett svard som har ett skadevarde som &r
ett hogre 8n normalt, en skold som skrammer motstandaren,
en slungsten som alltid kommer tillbaka, en pil som aldrig




missar sitt mal etc. Vapnet f&r aldrig ge mer an +1 pa
Skadevardet, +2 pa Omtockning eller en ovrig speciell
forméga.

e +4 & ett foremd som ger dig formagan att utféra nagot
som & fér méanniskor radikalt omgjligt, typ en kvast som
kan flyga eller ett halshand som gor det mgjligt att andas
under vattnet.

Foralskad (s: +1 till +4) Du & djupt fordskad i ndgon
person. Nar du gor ndgot av karlek till denne far du anvanda
egenskapen. Observeraatt det ror sig om en verklig férélskelse
— inte bara ett tillfalligt svarmeri. Spela ut denna forélskelse.

Galen (o: -1 till -4) Du & slagen med galenskap. Den
exakta psykol ogiskatermen ar inte saviktig eftersom psykol ogi
inte & uppfunnet, men som riktlinje kan vi ge féljande
uppstallning:

« -1 Nagon & ute efter dig. Vem det an &r sa forsoker han
anda ditt liv pa grund av ndgon ofdrrétt som du har gjort.
Personen &r verklig, liksom orsaken — problemet &r att det
ar forfoljelsen som &r inbillad (paranoia).

e -2: Du har sett verkligheten som den egentligen &r, men
ingen annan kan forsta dig for deras 6gon &r inte Gppnade.
Verkligheten &r dold for dem. Du ser syner somingen annan
ser och hor réster som ingen annan hor (schizofreni).

e -3: Du vet for mycket. Du vet att de vet. De & ute efter
dig, och kommer att gdra processen kort med dig nér de
fér tag padig. Det finns konspiratorer dverallt och defoljer
efter dig hela tiden s att de inte tappar bort dig. De kan
|asa dina tankar och de kryper in i huvudet pa dig nar du
sover (paranoid schizofreni).

e -4 Du har en uppsittning alternativa personligheter, sma
roster som ibland tar kontrollen 6ver dig och féar dig att
gora som de vill. Naturligtvis & det bara du som & den
rétta personligheten (multipla personligheter).

Pa-3 och -4 &r det risk att man binds och kastasini en cell i ett

mentalsjukhus.

Gammal (s: -1 till -4) Du & gammal och din tid ndrmar
sig. Egenskapen anvands i situationer da &dern haller paatt ta
ut sin rétt, till exempel nar man gor nagot fysiskt anstrangande,
eller om man foérsoker komma ihdg négot. Till viss del kan
egenskapen upphévas av andra egenskaper, men inte allt for
lange. Var tionde spelmote blir egenskapen ett snapp vérre, sa
att en -2 Gammal blir en -3 Gammal. Nar man gér under -4
(ner till -5 med andra ord; -5 kan man aldrig ha frén borjan)
ska man komma 6verens med spelledaren om ett 1ampligt
tillfalle att do av dder pg; detta maste dock intraffa inom tio
spelmoten.

Genomtrangande Blick (s: +1 till +4) Du har férméagan
att stirra pa nagon sa att han blir nervés och inte vill sléss mot
dig. Om du kan f& 6gonkontakt med din motstandare ska béda
slaett dag; du anvander Genomtrangande Blick, han anvander
till exempel egenskapen Viljestark, Hjélte eller Lejonhjérta.
Den som far hogst har ett mentalt Gvertag 6ver den andre, som
far -1 paallt han gor eftersom han & nervés da han maste slass
mot en helt klart dvermaktig fiende.

Girig (o0: -1 till -4) Du &r gniden, sndl och ser enbart till
ditt eget personliga ekonomiska valstand. Allt & inte nog; du
vill standigt ha mer, och garna pa bekostnad av andra.
Egenskapen ger ett daligt rykte som i sin tur forsvarar i affarer
och sociaa kontakter.

Glomsk (s: -1till -4) Du & gldmsk. Du kommer helt enkelt
inte ihdg saker och ting. Varje gang du stakar dig nér du talar
som din figur kan spelledaren bedoma att du maste sla ett slag

for Glomsk mot 6 for att komma ihdg fortsittningen. Andra
kan dock hjalpadig patraven med att kommaihag vad det var
du skulle séga.

God Bagskytt (v: +1 till +4) En person med denna
egenskap har anlag att bli en brabagskytt. VV ardet pa egenskapen
laggs till tarningen nar man skjuter bage.

God hand med djur (s: +1 till +4) Du har mycket god
hand med djur, och sa fort du &r i en situation dar djurets
handlingar & det viktiga kan du anvénda den hér egenskapen,
till exempel till hast.

Gott Rykte(s: +1till +4) Du har ett gott rykte om dig. Det
behover inte nodvandigtvis vara sa smalt som hjatemodig i
strid, och egenskapen ger inte nagrafordelar i strid. Egenskapen
anvands vid sociala kontakter och for att avgora hur |angt ens
goda rykte har natt.

e +1 &r det lokala grannskapet, inom vilket du & kand for
négot bra du har gjort.

e +2 &r det lokala grevskapet, dar dina dad ses som ett gott
foreddme for folk.

e +3 & hela Vastmark.

e +4 & hela den kénda vérlden.

Gravid (s: -1till -4) Eftersom egenskapen innebér att man
& havande kan enbart kvinnliga figurer ha egenskapen. Ju
langre havandeskapet har nétt, desto samre &r egenskapen. Nar
barnet fods forsvinner egenskapen, men & andra sidan har
modern nu ett barn att ta hand om och om hon &r ogift
formodligen ocksa ett tamligen daligt rykte. Observera att
spelledaren maste godkanna att figuren ska ha denna egenskap,
och han méste ocksa planera vad som hander med egenskapen
efterdt.

En Allvarlig Skada eller en Skada i magtrakten kan leda
till missfall. Om detta hander & upp till spelledaren.

e -1 &r andratill tredje manaden. Morgonsguka har satt in.

o -2 & fjarde till femte manaden. Man kan bérja se andra
kroppsliga tecken pa havandet och modern kan mycket
vél utveckla en del lustiga matvanor.

e -3 & géttetill unde manaden. Magen & nu mycket svar
att dolja

e -4 & &tonde till nionde manaden. Det borjar bli dags nu.

Gullig (s: +1 till +4) Du & si oerhért gullig att om du
lyckas med ett slag mot sex, modifierat med egenskapen, sa
kan en motstandare som har slagit ner dig helt enkelt intetvinga
sig till att doda dig. Troligen tar han dig till fanga istallet, av
nagon outgrundlig anledning.

Gomstélle (o: +1 till +4) Du har ett gémstélle som &r i
princip sékert. Ingen annan kénner till det, och du kan klara
dig alldeles utmérkt i denna tillflyktsort. Det enda séttet att
hittadet ar att féljaefter digini skogen (eller var den nu ligger).
e +1 &r en lagringsplats for férnddenheter och en del

utrustning, inget mer. Det kanske & en klippskrevai vilken

sakerna forvaras.

e +2dr ett sékert stélle som erbjuder tak fér huvudet, kanske
en kojaeller sa

o +3 & ett gdmstélle som erbjuder majlighet till v&rme och
hemtrevlighet — en liten kolarstuga eller en mindre inredd
grotta.

o +4&r ett gbmstélle som erbjuder vérme och hemtrevlighet
och som dessutom gér att forsvara eller har en flyktvag
som ingen anna kanner till.




Hamnskifte (o: +4) Av ndgon anledning har du forméagan
att genomfora en kroppslig foérandring mellan ditt normala
méanskliga utseende till ett djurs, till exempel en varg. | din
djurform har du alla egenskaper som djuret har, men du kan
inte anvénda vissa av dina skickligheter eftersom kroppen inte
ar korrekt utrustad. Du kan till exempel intetala. Du har, &ven
i manniskoform, vissa av djurets instinkter inbyggda.

Det krévs ett slag for Viljestyrka eller motsvarande egenskap
mot 6 for att kunna byta form.

Hat (s: -1 till -4) Du hatar ndgon eller nagot sa mycket att
du inte kan kontrollera dig. Hatet kan vara begransat till en
person, och i safall & hatet sa starkt att du troligen forsoker ha
ihja honom pa flacken om du traffar honom.

Heder (s: +1 till +4) Du har en onormalt stort sinne for
heder och f6ljer ndgon slags hederskodex in till doden. Denna
egenskap &r néstan, meninteriktigt, ett obligatorium for riddare,
men &ven andra personer kan ha den. Egenskapen anvéands
narhelst din heder stér pa spel, till exempel i torneringar eller
utmaningar.

Hastminne (s: +1 till +4) Du glémmer séllan ndgon enda
detalj. Skulle du glmmabort ndgot som din figur borde komma
ihdg slar du ett slag mot sex, modifierat med den hér
egenskapen, for att se om figuren kommer ihdg detaljen. Om
sA & falet far va spelledaren pdminna dig.

Hokoga (v: +1 till +4) Din syn &r skarp som hokens. Du
kan se saker palangre hall an andra, vilket gor att egenskapen
anvands for att upptacka och identifiera saker pa langt hall,
samt for bagskytte pa Valdigt Langt Hall.

Impopulér (s: -1till -4) Du & inte omtyckt. Folk anvander
ditt namn for att skramma sina barn till att &a upp sin grét och
forbannar dig i 16nndom. N& som helst kan du vénta dig en
dolk i ryggen — €eller ett uppror.

Inflytande (o: +1till +4) Du ké&nner nagon med egenskapen
Adél till lika hogt vérde som denna egenskap plus tva Med
Inflytande +4 kanner du alltsi kungen av Vastmark sjélv. Du
kan d& och da begara hjalp frdn denna maktigare person, dock
inte fér ofta. Om du missbrukar denne persons makt kommer
er vanskap att avslutas, och Inflytandet férsvinner.

Intuition (s: +1 till +4) Du har ndgon form av intuition
eller féraning om saker och ting. Du kan fatta korrekta beslut
utan alla signifikanta fakta tillgodo. Spelledaren ska sl& ett
slag mot sex for egenskapen varje gang den anvénds. Lyckas
slaget fér du en liten extra ledtrad av spelledaren for att fatta
olika beslut i valsituationer. Det behdver inte vara nagon stor
ledtrad — det racker med ”Nj&, den majligheten kanns fel...”
Om slaget nollas far spelledaren ge antydningar om helt fel
beslut.

Jagad (o: -1till -4) Du & jagad av en fiende. Han & ute
efter dig av ett eller annat skél: han kanske bara hatar dig, han
kanke &trar din hustru (eller dig §av om fienden & av motsatt
kon), du kanske har vanarat honom eller ndgot annat i den stilen.
Skillnaden mellan Jagad och Fiende &r att du inte forsoker
komma & honom, men han forsoker komma & dig.

e -1& enrik kdpman.

e -2 & en |l&gre adelsman, kanske en markégande riddare.

* -3 & en hogre adelsman, som en greve eller jarl eller sA

e -4 &r en extremt maktig person, som till exempel en hertig
eller kungen gélv

Jarnfysik (v: +1 till +4) Vérdet av egenskapen I&ggs till
Strykdlighetsslaget. Dessutom kan man falla lika manga meter
som egenskapen extra utan att skadas.

Klartéankt (s: +1till +4) Du har en skarp hjérnasom séllan
felar. Egenskapen anvands framforallt i situationer dar intellekt
ar viktigt, som till exempel tolka en text pa latin, kopplaihop
ett visst spar med en viss sko och s3 vidare.

Klumpig (v: -1 till -4) Du &ar smidig som en
cementblandare, och det &r troligare att du slér ihjal dig gav
an din motstadndare om du skulle hamna i strid. Egenskapen
anvands i ala situationer dar smidighet, precision och balans
&r bra att ha.

Komisk (o: -1 till -4) Du kan inte hjéalpa det; du ser sa
16jlig ut eller uppfor dig sa oerhort korkat att folk bara
gapskrattar &t dig sa fort de ser dig. Ingen tar dig pa alvar, sa
fundera pa narryrket.

Egenskapen anses som en bra egenskap for narrar, gycklare
och upptagsman. For dessa ligger egenskapen mellan +1 och
+4 istélet for det vanliga, men den vands omedelbart sa fort
narren forsoker gora ndgot seriost.

Kontakter (o: +1 till +4) Du kanner lika manga personer
som egenskapens varde som kan fatag pavad du skulle kunna
ténkas behdva. Egenskapen styr ocksa vad kontakten kan fa
tag pa Motstandet bestams av vad man vill ha; "Adatt” kan
till exempel vara ett svérd, " Ganska knepigt” kan vara en hést
med kort varsel, medan " Absurt” troligen & nagot i stil med
nyckeln till kungens skattkammare. Ett tips &r att skrivaner de
olika kontakterna och vad de kan fa tag pg; typiska kontakter
& kopméan, halare, penningutldnare och liknande ljusskygga
personer.

Konstnér (v: +1till +4) Du har ett sinne for form och férg
som andra inte har. Du har helt enkelt en sadan déar
"tecknartalang” som alla icke-tecknare avundas.

Kvick (v: +1till +4) Du &r snabb och smidig och kan réra
kroppen som de flesta bara kan drémma om. Egenskapen
anvands ndr smidighet, balans och snabbhet & av vikt, som till
exempel nar man slass, gar pa lina eller springer fort. Den
anvands dock inte for att avgora turordning; déremot kan den
anvéndas for att minska fallskada.

Kéandligfor Jarn (o: -1till -4) Ditt @vablod gor dig kéndlig
for kallt jarn. Varje runda du nuddar ett jarnforemal far du en
poang Omtdckning per negativ niva och ska alltsa sl ett
Stryktadlighetsslag. Pa -1 far du alltsa ett podng Omtockning
som du blir av med sist i rundan — du kan altsdinte dterhamta
dig salange du hdller i foremalet, men & andra sidan skadas du
inte namnvért heller. PA -2 far du tva podng Omtockning varje
runda, varav du blir av med ett sist i rundan, och s vidare.
Du kan inte pabdrja att anvanda trolldom om du nuddar jarn;
har du Kanslig mot Jarn -4 avbryts ocksa all trolldom som du
har paborjat tidigare.

Sa fort du misslyckas med ett Stryktalighetsslag mot
Omtockning gér du Gver till att fa skada s& lange du nuddar
jarnféremalet. Skadevardet okar med ett poang per runda.

e -1innebér att du far kvajningar och blir illamdende nar
du nuddar jarn.

e -2 innebdr att j&rn gor ont, ungefér som nér du kliar for
mycket och det fortsdtter klia. Rodnader uppstér pa de
punkter p& huden som nuddar jarn.

e -3 innebér att jarn gor ont, pa samma sétt som att halai
négot stekhett. Det branner, och om det gér salangt att du
tar skada av jarnforemalet uppstar brannsar av andra till
tredje graden (6ppna sir och eventuellt forbrannt Kott).
Du kan hdlla kvar ett jarnférema om du slér ett dag for
Viljestark eller motsvarande egenskap; motstandet &r 6,
men ta hénsyn till Omtdckning.




e -4innebdr att jérn skadar nastan direkt. Det ryker om de
kroppsdelar som nuddar jarnet, och jarnet lyser med ett
kallt vitt sken. Du sldpper automatiskt ett jarnférema om
du forsoker halla det.

Kéandlig for Kristendom (o: -1 till -4) Du & kénslig for
kristna artefakter, som till exempel kors, reliker, oblater,
nattvardsvin, vigvatten och personer med Tro +1 eller hdgre.
Egenskapen fungerar precis som Kéanslig for Jérn ovan,
inklusive vad géller trolldom.

e -1 innebér att du fa&r kvaljningar och blir illamdende nar
du nuddar ett helgat foremdl.

e -2innebér att kristna artefakter gor ont, ungeféar som nar
dukliar for mycket och det fortsétter klia. Rodnader uppstér
pa de punkter pa huden som nuddar artefakten.

e -3innebar att kristna artefakter gor ont, pa samma satt
som att hdllai ndgot stekhett. Det branner, och om det gar
sa langt att du tar skada uppstdr brannsdr av andra till
tredje graden (6ppna s& och eventuel It forbrant kétt). Du
kan hélla kvar en dylik artefakt om du slér ett slag for
Viljestark eller motsvarande egenskap; motstandet &r 6.

e -4innebdr att kristna artefakter skadar néstan direkt. Det
ryker om de kroppsdelar som nuddar artefakten eller
personen, och denne lyser med ett for dig kallt vitt sken;
ala kristna uppfattar det som varmt gyllene. Du slépper
automatiskt en artefakt om du forsoker hdlla det.
Kanslig for Magi (o: -1 till -6) Du &r kandlig for vissa

enklaritualer som till och med icke-trollkarlar kan genomféra.

Plocka ett antal magiska skydd nedan; tva sdana skydd ger -1

i den hér egenskapen. Plockar du sex skydd har du alltsd -3 i

egenskapen.

e Hastsko dver dorren: Du kan inte passera en troskel med
en hastsko 6ver den. Du kan inte heller passera en tréskel
med jarn i den.

e Sax: En oppen sax synlig i ett rum hindrar dig att gain i
det. Skyddet anvénds ofta for att hindra barn att bli "tagna
av trollen”.

»  Kristnasymboler: Du kaninte kommanarmare 8n tvameter
fran en kristen symbol eller artefakt. Du kan heller inte
paverka en person, vare sig fysiskt eller magiskt, som bér
en kristen symbol synlig.

»  Jarn: Du kan inte paverka en person, vare sig fysiskt eller
magiskt, som har mer &n ett skdlpund jarn pa sig.

«  Loften: Ett uttalat |6fte maste féljas — du kan helt enkelt
inte bryta ditt ord.

»  Gudsordet: Om Gud namnsi din nérvaro far du omedel bart
5 podng Omtdckning. Alternativt tvingar Guds namn dig
att svara sanningsenligt pa en fraga eller géra en mindre
for dig ofarlig handling. Allaformer av boner &r lika med
Guds ord. Om man frégar dig om ditt sanna namn kan du
|&tabli; motstandet & 6 och 1amplig egenskap &r Viljestark,
Déaligt Sjalvfortroende eller varfor inte Alvblod? Sedan &
det inte sékert att du k&nner ditt namn.

e Sdlt: Du kan inte korsa en sdtlinje.

* Rinnande vatten: Du kan inte korsa rinnande vatten.

e Brod: Du kan inte nudda nagot som finns pa ett bord om
det finns farskt brod pa det. Om det &r ett korsi brodet &
det dubbelt sa effektivt.

«  Hastenar: Stenar med hadl i skyddar en hast fran dvafolk
om det p& négot sitt byggsin i sadeltyget.

»  Klockor: Du tdl inte ljudet av kyrkklockor; om du hér en
kyrkklocka f&r du omedelbart 5 Groggy per runda.

e Pentagram: Ett pentagram pa dorren hindrar dig att gain.

»  Vigd jord: Jord frén kyrkogardar hindrar dig att paverka
béraren pa alla sétt. Du kan heller inte befinna dig pa
kristen helgad mark, till exempel i kyrkor eller pa
kyrkogéardar. Skulle du befinna dig pa en sddan plats tar
du en poéng Groggy per runda tills du faller ihop, och
dérefter en poang Stryk tills du blir medvetsi6s. Detta
orsakas inte av sar, utan att din livskraft 1amnar dig. Om
ingen hjéper dig av den helgade marken dor du.
Kunskap om alla de hér skydden &r tillgéngliga for dem

som har tillrackligt hég niva i Legender eller Alvakunskap.

Laboratorium (v: +1 till +4) Du har tillgang till ett
laboratorium, en vasentlig komponent i en héxas arbete och en
nddvandig del i alkemistens arbete. Vissa enklare alkemiska
processer kan genomforasi ett vanligt kok (som da har vardet
+0), men for de mer komplexa procedurerna krévs mer
utrustning och ingredienser. Det & detta som Laboratorium
anvands till.

Ledare (s +1 till +4) Du &r en stark ledarpersonlighet.
Forutom att du kan anvénda egenskapen nér du forsbker leda
en folkméngd kan du dessutom anvanda den for att inspirera
styrkornatill strid. Alla som sl&ss padin sida kan anvanda din
egenskap Ledare for att slass.

Legonhjérta (s: +1 till +4) Egenskapen anvands ndr man
gor ndgot extremt hjaltemodigt. Ett " hjalteddd” definieras som
en handling som for det forsta & pa gransen till idiotisk vad
géler svarighetsgrad och for det andra &r for dina allierades
basta ("Jasd, hundra man mot oss tvd? OK, du tar dom till
hoger...”). Exempel pa typiska hjdltedad & att motsta tortyr,
springa genom ett brinnande slott for att rédda en skon jungfru,
forsvara en bro mot femtielva motstandare for att dina vanner
ska hinna undan och liknande hjalted&d. Den kan ocksa
anvandas for att motsta ala forsok att skramma dig.

Liten (v: -1 till -4) Du & mindre &n en vuxen manniska,
vilket bland annat gor dig mer kénslig for alkohol, skada och
nedkylning. A andra sidan kan man véanda pé egenskapen for
slag for att till exempel undga att bli traffad. -1 och -2 kan
manniskor ta, till och med vuxna (&ven om -2 innebér att man
& dvargvaxt), medan -3 och -4 & forbehdl let djur eller personer
med Alvablod +2 eller hégre.

e -1 4&r liten som en normal méansklig tondring.

e -2 & liten som ett prepubertalt barn.

e -3 & liten som ett spadbarn eller en stor katt.

e -4 & mindre an en rétta.

Lojalitet (o: -1till -4) Du &r obrottsligt |ojal mot en person
eller institution med egenskapen Adel lika hég som
absolutvardet pa denna egenskap plus tva En person med
Lojalitet -2 & alltsa vasall till en person med Adel +4. Du
maste hela tiden vara obrottsligt lojal mot denna person, och
hans ord & lag. Allaandra & inte ett piss vérda.

Observera att alla &dlingar svar tva trohetseder, en till sin
Iansherre och en till Konungen, och den till konungen gér alltid
fore den andra. Detta gor att alla adelsmén egentligen borde ha
Lojalitet -4 till Kungen av Vastmark, men det skippar vi.

Man kan ha flera lojaliteter — detta kan leda till
intressekonflikter.

Luktsinne (v: +1 till +4) Du har ett spass kansligt
luktsinne att det &r vart att uttrycka dettai siffror. Det & s3pass
kandligt att du kan fa vittring pa personer och djur och kanna
igen dem. Det &r dock inte sdpass kangligt att du kan spéra
ndgon utan att trycka nasan mot marken. Luktsinnet & ocksa
bra att ha nér man lagar mat.




Lékande hander (v: +1 till +4) De skadade som du tar
hand om |&ker fortare. L aketiden minskar med en dag for Skador
och en vecka for Allvarliga Skador per niva i den har
egenskapen. Har du flera personer i din vard far nivan delas
upp; om du har Lakande Hander +3 och tva Skadade patienter
s minskar deras |aketider med tva respektive en dag.

Egenskapen anvands ocksa tillsammans med skickligheter
som Lé&kekonst.

Larare (o: +1till +4) Du har tillgang till en l&rare. Lararen
kan lika manga skickligheter som vérdet pa egenskapen till
niva 10, och du kan dra nytta av denna larare for att l&ra dig
snabbare (se reglerna om Erfarenhet). Lararen & antingen en
god van, slakting eller redan betald; du behdver vilket fal inte
bry dig om l&rarens arvode.

Lattfotad (s: -1 till -4) Ditt stora intresse i livet & det
motsatta kénet och du utnyttjar varje tillfalle du far for en
svangom i sénghalmen. Naturligtvis &r det inte vérldens basta
sak att vara beryktad for. Egenskapen anvands nér man forsoker
undvika att bli forford samt som ett daligt rykte.

Man kan gora en omvand variant av denna egenskap, dar
man & kand som en stor dskare. | sa fall raknas den som en
positiv egenskap med ett vérde mellan +1 och +4 istéllet.

Ldmsk (s: -1till -4) Du &r enriktig skurk. Du drar dig inte
en sekund for att hugga folk i ryggen, éverge dina vanner,
forréda ditt land och sélja din mor for en etruskisk vas.
Egenskapen anvands i sociala kontakter eftersom man har ett
visst daligt rykte.

Medkanda (s: -1till -4) Du har en inbyggd medkénsla for
folk; du kan helt enkelt inte stdut med att folk lider, och forsoker
hjapa dem efter basta forméga. Naturligtvis kommer detta att
kunna anvandas mot dig av dina fiender. Varje gang nagon &r i
ndd och du som spelare inte vill hjélpa denne (exempelvis for
att det innebér fara for egen del) maste du lyckas med ett slag
modifierat med dennaegenskap mot sex for att inte hja padenne
négon. Du maste ocksalyckas med ett slag mot sex for att kunna
doda en hjalpl6s fiende som ber om néd.

Musikkansla (v: +1till +4) Du har perfekt gehdr, och har
mycket | &tt att |&radig musik. Egenskapen anvands naturligtvis
med skickligheter som har med musik att gora.

Oférdig (v: -1 till -4) Du har en skada eller ett medfott
handikapp som hindrar din rorlighet.

o -14&ratt du & halt. Det & inte sa fruktansvart farligt, men
det sanker helt klart din hastighet.

e -2innebér att du kan haforlorat skdldarmen eller handen
pa denna. Om du & hogerhant & det alltsa vansterarmen
som saknas.

» 34 att du har forlorat svardsarmen eller handen padenna.
Om du &r hogerhant &r det alltsd htgerhanden som saknas.
Du kan ocksahablivit av med ett ben och darfor & bunden
till kryckor.

e -4 &r att du har forlorat bada benen. Du far hoppa fram pa
héndernai och med att handikapphj&lpmedel som rullstolen
inte & uppfunna.

Pacifist (s: -1 till -4) Du tror paicke-valdsprincipen. Vald
och dddande &r for dig totalt frammande, och du foredrar att
andra inte heller sldss. Du predikar hela tiden for icke-vald,
och du kan 6ver huvud taget inte tanka dig att hallai ett vapen
ens for avforsvar. Skulle du tvingas att slass anvands den
hér egenskapen.

Poet (v: +1 till +4) Du har ett sinne for att leka med ord
och uttryck och har en medfddd kénsla for att uttrycka dig
poetiskt. Du kan anvénda egenskapen ndr man komponerar
ballader, skriver dikter eller om man férstker charma nagon
av motsatt kon med hjdlp av poesi.

Popular (s +1till +4) Du & popul&r bland dina undersatar
— de gor gérna extra arbete for dig och pa det hela taget &r det
enklare att f& dem att géra som du vill.

Pultron (s: -1till -4) Du & en fegis som helst inte utsétter
dig for personlig fara. Du &r helt enkelt den dér personen som
stér bakom och hejar pa, och flyr om nederlaget stér for dorren.
Du kan ténka dig att sldss om ni & fler &n dom. Om du hotas
med fysiskt vald maste du lyckas med ett slag mot sex,
modifierat med egenskapen, for att inte ge efter. Samma sak
géller strider dér den egna sidan & i numerart underlége.

Rampfeber (s: -1 till -4) Du blir fruktansvart nervos sa
fort du gor ndgot nar publik tittar pa dig. Du tycker inte om att
bli tittad pa, vilket aterspeglar sig i dina handlingar. Det gar
alldeles utmérkt att utféra handlingarna i ensamhet, men med
publik? Néaee...

Raseri (s: -1till -4) Du drabbas da och da av ett veritabelt
barsarkaraseri, som ingen kan stoppa. Problemet &r att da
raseriet utloses har du noll koll pa omgivningen, och kan alltsa
inte utnyttja ditt raseris energi till ndgot positivt. Egenskapen
anvands nar man slass, samt i vilken situation som helst som
manar till lugn och forsiktighet.

Rebell (o: -1 till -4) Du &r en rebell som slass mot
Overheten. Detta har helt klart vissa negativa nackdelar; du
kan till exempel 1&tt bli forklarad lagl6s, du kommer altid ha
problem med dem du &r rebell mot, och du kommer dessutom
fa ett visst rykte som rebell. Egenskapen anvands i situationer
dér du far direkta order.

e -1 &r att du inte vill lyda dina féréldrar, som de flesta
tondringar med andra ord.

e -2 & att du inte vill lyda ndgon om det inte gagnar dig
direkt.

* -3 & att du inte vill lyda ndgon, ens om det gagnar dig.
Det &r helt enkelt en principsak.

e -4 & att du inte vill lyda nagon, och &r beredd att ta till
vapen for att inte behéva lyda ndgon.

Reumatisk (v: -1till -4) Du lider av ledvérk, och &r darfor
inteditt fornasmidigajag. Egenskapen anvandsi allasituationer
dar smidighet och snabbhet &r av vikt.

Rikedomar (o: +1till +4) | Véstmark & rikedom liktydigt
med mark, men det kan &en innebéra reda penningar. Hér
nedan beskrivs vad man har och inte har, i fraga om mark,
livskvalitet, pengar, kreditvarde och riddjur. Mangden pengar
& det som &r tillgangligt varje &r, efter alla avdrag som skatt,
fasta utgifter etc.

e +1 & en liten gard med tillhérande mark och kreatur. Du
kan levapadennagard livet ut med godtaghbar livskvalitet,
nya klader varje ar, finklader infor festligheter och en
méattande mangd mat pa bordet varje dag. Du har tillgang
till 30 silver, och kan l&na upp till ett par pund. Du har en
arbetshést.

e +2&r en ganska stor gard. Du kan leva pa ungefar samma
niva som ovan, fast du behover inte arbeta §alv. Du har
tillgang till 60 silver och kan |ana upp till tio pund. Du har
en egen ridhast.

e +3 & en stor gard med tillhérande mark, kreatur och trélar.
Du kan kl& dig fint, &a kott, dricka vin och mjéd och
behdver egentligen inte bry dig om arbete. Garden tar upp




ungefar tvdmanaderstid for administration. Du har tillgang
till ett halvt pund och kan l1&na upp till 20 pund. Du kan ha
en stridstranad hast.

e +4 &r ett gods och en mindre férl&ning med mark, kreatur,
trélar och vasaller. Du lever i lyx, och har egentligen ingen
anledning att dventyra. Du har tillgang till ett pund silver
och kan lana upp till 50 pund. Du har férmodligen en liten
livvakt, kanske ett tiotal personer. Férutom det har du flera
héstar for eget bruk. Om du har egenskapen Adel kan en
eller tva personer i livvakten vara dina egna vasaller som
riddare.

Sjuklig (s: -1till -4) Du &r standigt snuvig i négon §ukdom
eller alergi, vilket hela tiden tar pa dina krafter. Egenskapen
anvandsi alla situationer dar styrka och uthalighet &r av vikt.

Skarpora (v: +1 til +4) Du har oerhort bra hdrsel och kan
hora en musfjart pa ett bagskotts hall. Egenskapen anvands i
ala situationer dér horsel & bra att ha.

Snabbfingrad (v: +1till +4) Snabbfingrad innebar att man
har egenskapen att anvanda hénderna snabbt och sdkert. Det &
anvandbart for personer som sysslar med finhantverk, men
framforallt av personer som "omférdelar” andras agodelar till
sig gév.

Snabblérd (o: +3) Du l&r dig snabbt. Alla skickligheter
som omfattas kostar ett erfarenhetspoang mindre &n vanligt att
hdja, dock minst ett. Egenskapen kan kombineras med l&rare,
dock &r kostnaden per steg alltid som 18gst 1 erfarenhetspodng.
For varje poang i den hér egenskapen kan man vélja en av de
olika skicklighetskategorierna Kommunikation, Kunskaper,
Hantverk eller Trolldom.

e +1 omfattar en av kategorierna.

e +2 omfattar tva av kategorierna.

*  +3 omfattar tre av kategorierna.

e +4 omfattar alla fyra kategorierna.

Snobbig (s: +1till +4) Du & en snobb med sinne for mode,
etikett och finess. Du vet hur man uppfor sig i finare kretsar
och glider omkring dér utan problem. Egenskapen anvands i
sociala kontakter.

Sorglos (s: +1 till +4) Du &r glad i hagen och ser adrig
nagra problem med livet. Allting |6ser sig i morgon, det & du
séker pd. Du later dig aldrig nedslds av o6vervinnerliga odds,
och det ar svéart att skramma dig. Egenskapen anvands for att
inte ge upp, for att ge sig ini svéra situationer, samt dven gjuta
mod i medkdmpar. Egenskapen smittar helt enkelt av sig.

Sprattig (s: -1 till +4) Du &r |¢jevackande spréttig, typ
Leslie Howards version av Percy Blakeney (alias den Rdda
Nejlikan. Det & inte stor skillnad pa denna egenskap och
Snobbig ovan — bara det att ditt "snobberi” uppfattas som
|6jevackande.

Stark (v: +1till +4) Du &r fruktansvért stark. Egenskapen
anvands vid styrkeprov som att lyfta tunga saker, dragkamp,
stockstotning etc. Dessutom kan vérdet av egenskapen |éggas
till méngden Omtdckning man gor.

Stor (v: +1till +4) Du & enorm. Massiv. Stor, helt enkelt.
+1 och +2 kan man ha som ménniska, medan +3 och +4 &r
reserverade for djur och personer med Alvablod +2 eller higre.
e +1 & som en storvuxen manniska, omkring sex och en

halv fot 1ang.

e +2 & som en mycket storvuxen manniska, mer &n su fot
l&ng. och kraftig dartill.

e +3 & enorm, stor som en oxe.

e +4 & annu storre, milt sagt stor som ett hus.

Styrkereserv (s +1till +4) Nanstans|angst innei dig finns
en styrkereserv; vid lika manga tillfalen per dag som vardet
pa egenskapen kan du strunta i alla negativa modifikationer,
till exempel fran Omtockning, alternativt lagga till vardet pa
egenskapen till ett enda tarningsslag. Om man sldss och
anvander egenskapen raknas det som att situationern radikalt
forandras, och en annan egenskap kan alltsa anvandas for att
sl&ss. Egenskapen kan endast anvandas vid fysiska prestationer
(kl&ttra, simma, springa, slass etc).

Svarflértad (s: -1till -4) Du anses varaen ométtligt trékig
torrboll som inte har nagot intresse for det motsatta konet. Det
gér inte att fresta dig pa négot sétt. Du avhéller dig helt enkelt
frén sexuella utsvavningar.

Liksom Léttfotad kan &ven denna egenskap goras om till
en positiv sadan. | sddanafall & man kand som en kysk herre—
ett utmarkt rykte for till exempel munkar och préster — och
egenskapen har da ett véarde pa +1 till +4.

Synfel (s: -1till -4) Du har ett synfel. Hur gravt synfelet &r
beror pa egenskapens varde.

o -1 ettl&t synfel: du ser suddigt och behover hallaboken
néra 6gonen for att kunna |&sa tydligt.

e -2 & att du har forlorat synen pa ena 6gat. Egenskapen
anvands vid avstandsattacker och allting annat som har
med avstand att géra d& du har svart med att bedéma
avstand.

e -3 & att du har ett gravt synfel — du har i princip bara
ledsyn kvar.

e -4 & att du & blind. Du ser inte ett smack.

Talfel (s: -1 till -4) Du har ett talfel som gor det svart att
kommunicera med din omgivning.

e -1 &r att dutalar med en obegriplig dialekt som andra har
svart med.

o -2 & ett talfel som till exempel att du laspar kraftigt. Du
kan fortfarande kommunicera utan problem.

e -3 & et talfel som gor det svart att fa fram vad du vill
séga, till exempel att du stammar fruktansvart mycket.

e -4 & att du & stum. Du kan inte kommunicera annat &n
med teckensprak.
| samtliga dessa fall kan du alltid séga exakt vad figuren

ska gora till spelledaren — det & kommunikationen med

spelledarpersoner och andra figurer som & problematisk.

Troende (s: +1 till +4) Du & starkt troende; din Tro & s&
stark att du i princip kan flytta berg. Har du Troende till +4
eller hdgre kan det hénda att du helgonforklaras efter din dod.
Egenskapen anvandsi allasituationer dar du gér nagot for Tron.

Trollkarl/H&axa (v: +1 till +4) Du har Gavan och viss
traning i konsten att utéva trolldom.

e +1 & att du har Gévan, men inte mycket mer n sd. Gavan
har urvattnats med tiden och nastan férsvunnit. Frégan &r
om du nagonsin |&r dig mer &n att spai hander.

e +2 & en svag Gava. Du kommer formodligen att kunna
bota sjuka, siaoch lindra kérleksvandor, men héxkonstens
djupare mysterier & bortom vad du kan na.

e +3 & stark Gava. Du kan bli bland de framsta och om
Gavan missbrukas kan du bli fruktad bland vanligt folk.

e +4 &r en onaturligt hdg Gava. Du nér inte riktigt upp i
samma niva som Merlin och Morgan le Fay, men det &
intesalangt ifran. Du kanske kan utforskafler &n en grenar
av trolldomen.

Du méste ha egenskapen Trollkarl for att fa ta fardigheten
Héxkonst. For detaljer om trolldom, se kapitlet om detta.




Trogtankt (-1 till -4) Du tanker inte snabbt. Varje gang du
kommer med en idé maste du slé ett slag mot sex for den har
egenskapen. Misslyckas slaget kommer du inte pa idén just
nu, utan lite senare. Efter en viss tidsperiod, som spelledaren
bestammer, sl&r du ett nytt slag. Om detta misslyckas blir du
tvungen att fundera en stund till, och sa vidare. Forst nér du
lyckas med med slaget far du lagga fram idén.

Tursam (+1 till +4) Fru Fortuna ler mot dig; forutom att
du kan anvanda egenskapen till hasardspel sd kan du ocksa sla
om ett tarningsslag som du inte & néjd med lika manga ganger
per dag som vardet pa egenskapen.

Ung (o: -1till -4) Du & valdigt ung och darfor ocksdmindre
erfaren. Du f&r en mindre mastarskicklighet och lika ménga
mindre gesallskickligheter som absolutvérdet pa egenskapen.
En person med Ung -3 far alltsi en mastarskicklighet mindre
och tre gesdllskickligheter mindre. Egenskapen blir ett sndpp
béttre for varje tre & som gér. En person med Ung -3 blir efter
tre & Ung -2, efter ytterligare tre & Ung -1, och efter en sista
rush pa tre & Ung 0, eller vuxen. Du far dock inga extra
skickligheter for att du blir aldre; erfarenhet av & drande speglas
i reglerna om Erfarenhet.

e -1 motsvarar ungefar 15 & gammal — det mérks ganska
tydligt att man har kommit in i puberteten.

e -2 motsvarar ungefar 12 & gammal — man &r precis fore
puberteten.

e -3 motsvarar ungefar 9 & gammal.

e -4 motsvarar ungeféar 6 & gammal.

Unge (o: -1 till -4) Du har en unge att ta hand om som du
knappast kan |amna ensam ndgon langre stund. Ungen fungerar
som en spelledarperson och vad ungen gor ar helt upp till
spelledaren.

e -1&r ett barn pafem till &ta &, motsvarande Ung -3 eller
ung -4.

e -2& ett barn patretill fyra ar.

o -3 ett barn pa ett halvt till tva &r.

e -4 & ett barn som fortfarande dias.

Vacker (v: +1 till +4) Du har ett férdelaktigt utseende,
och har lattare fa kontakt med folk, speciellt i borjan.
Egenskapen anvands till exempel med skickligheter som
Romans.

Vekling (v: -1till -4) Du har en vek kroppsbyggnad och tal
inte mycket fysisk skada. Egenskapen anvandsfor att téla Stryk
och Groggy, men ocksa annan skada fran till exempel fall.

Vidskeplig (v: -1 till -4) Du tror mycket kraftigt pa
overnaturligheter. Alla handelser som kan bortférklaras med
négot 6vernaturligt forklarar du med nagot dvernaturligt. Detta
innebar forstasatt du inser farornamed att befinnasigi dimhdljd
hostskog, sova i en dvaring och sd vidare, och du fruktar
formodligen Sméafolken mer an bypréasten och Guds Vrede.
Egenskapen kan véndas né&r man anvander Legender eller
Alvakunskap for att kannatill hur man skyddar sig mot dvfolk.

Viljestark (v: +1 till +4) Du &r stark i sjdlen, vilket
avspeglasi att duinteléter dig fallas av motgangar. Egenskapen
kan anvandasi nagon form av mental kamp mellan tvapersoner
(westernfilmernas klassiska " staredown™), eller fér att inte ge
upp, skrammas etc. Egenskapen kan ocksa anvéndas for
Stryktélighetsslag; du gér i s& fall pa rena viljan och inte sa
mycket pa det fysiska.

Van (o: +1till +4) Du har en spelledarfigur som néra véan.
Hans egenskaper och skickligheter sétts av spelledaren for att
passa dig, men du bor fa visst inflytande 6ver skapandet av
honom, dock inte allt for stort. Detta & en sann van, och ni
stéttar varandra i vétt och torrt, ungefar som Lille John och
Robin Hood. V&rdet pé egenskapen anvands for att avgora hur
bradin van é&r;

e +1 & en Normal person.
e +2 & en Braperson.

e +3 & en Suverdn person.
e +4 & en Hjdte

Vanlig (v: +1till +4) Du & vanlig och trevlig till séttet, 3
egenskapen anvands i alla sociala kontakter utdt, speciellt de
som har pagatt ett tag S att de |&r kanna dig och ditt trevliga
Sétt.

Alvablod (0: +1 till +4) Med denna egenskap & du av
dvablod, ju hdgre varde pa egenskapen desto renare rinner
blodet i dina &dror. For att fa ta denna egenskap maste du ta
minst en av egenskaperna Kénslig for Jarn, Kanslig for
Kristendom eller Kénslig for Magi till en summa av
absolutvarden som & minst lika stor som vardet pa egenskapen
Alvablod. Tar du Kénslig fér Magi -1 och Kanslig for
Kristendom -2 kan du alltsd ta Alvablod till +3.

Egenskapen Alvablod ger ocksd méjlighet att inneha vissa
kunskaper i trolldom. Om du har Alvablod +3 eller hégre kan
du l&ra dig Alvamagi — vill du l&ra dig ngon annan sorts
trolldom f&r du antingen lara dig Alkemi eller ta egenskapen
Trollkarl och dérmed l&ra dig Haxkonst.




Egenskapen anvéands tillsammans med Legender som ror
alvafolk, ala sociaa relationer med évafolk och dver huvud
taget allt som har med dlvafolk att géra. Alvablodets styrka
talar ocksd om hur néra slékt du & med dlvafolken:;

e +1 innebér att du har dlvablod i blodet. Du dléppsin i
alvornas kretsar utan fara for eget liv, och du kan dta
alvamat och dricka @vadrycker utan fara. Du betraktas av
alvorna som en slags "férlorad son” och lite bortkommen.
Den hér nivan kan efter ett par generationer och lite
foradling géras om till Trollkarl +1.

e +2innebédr att du &r ett halvfolk; en av dina fordldrar var
av dlvafolken eller halvfolk galv, eller sdvar badahalvfolk.
Du vandrar lika gérna de dodligas vagar som i manljuset
tillsammans med de odddliga. Nagon anatomisk detalj
skiljer dig fran vanliga ménniskor; du kan till exempel ha
révsvans och -6ron, eller spetsiga 6ron och underliga6gon,
eller kanske till och med bockfétter, beroende pa vad for
slags dlva din ododliga foralder var.

«  +3innebér att du har rent dlvablod i &drorna. Du tillhér de
smafolken och har ett radikalt annorlunda utseende. Huden
kan vara gra, gron, bla eller brun, du kan ha péls, svans
och vingar, ansiktet ligger pa skalan mellan nastan
manskligt till igenk&nnligt manskliga drag. Du finner de
dodligas vagar intressanta, och det & enbart darfér som
du 6ver huvud taget kan samverka med andra figurer.

e +4innebér att du har blodet av Seelie i &drorna — du &
alltsd av motsvarande adelsrang bland &vorna. Ditt
utseende & nastan manskligt, det & nagon enstaka detalj
som skiljer (oftast snovit hy, klart groéna dgon och nagot

spetsiga 6ron). Du vandrar ibland de dodliga enbart for

att du méste — helst skulle du viljalamnade dodligas véagar

och stanna kvar i dvahdgarna.

Spelledaren bor vara mycket forsiktig med varden pa
egenskapen pa +3 eller hogre, dd man blir renrasiga avfolk
med egenskapen pa dessa nivaer. Sddana htga egenskaper kan
begrénsas till exempel med att man ar alvadrottningens
underséte (Lojalitet -4 med andra ord).

Overnaturlig Egenskap (o: +1 till +4) Denna egenskap
innebér att en annan egenskap kan ga lika mycket Gver den
normala maxgransen som véardet pa den har egenskapen. Det
kan ocksa fordelas pa flera egenskaper. Om du till exempel
skaffar Overnaturlig Egenskap +3 sa kan du ocksa skaffa Stark
till max +7, eller fordela det pa Stark +6 och Kvick +5 eller
Stark +5, Kvick +5 och Flyfotad +5, eller ndgon annan
kombination av egenskaper. Skaffar du Stark +7 och
Overnaturlig Egenskap +3 s & totalvéardet av dessa tva 10.

Naturligtvis &r det inte bara just Stark, Kvick och Flyfotad
som kan h¢jas éver maxgransen, utan just vilka egenskaper
som helst, med spelledarens tilldtelse; till exempel bor Adel,
Alvablod och Trollkarl aldrig g& éver +4. Merlin hade
formodligen Trollkarl +8, kejsaren av Rom kanske hade Adel
+6 eller s3, men det var lange sedan, och de iriska Tuatha Dé
Danann har férmodligen Alvablod +5till +8 eller si. Alladessa
ar mytiska personer och varelser som tillhdr en svunnen tid.

Fler Egenskaper

Egenskaperna ovan &r ett urval av alla de egenskaper som &r ténkbara i
Vastmark. Det &r |&tt att skapa fler egenskaper ifall att man tycker att det &r
nagra som saknas, och det & ocks& nagot som vi uppmuntrar. Egenskaperna
ar Vastmarks reglers stora styrka. Utnyttja denna.

Tank dock garna pé foljande nar du gor dina formagor:

For det forsta bor egenskaperna vara beskrivande. Man ska kunna forsta
vad egenskapen innebér bara genom att 1&sa namnet. Det ska inte behtvas
sérskilt mycket text om egenskaperna—i safall bor man tanka om egenskapen.
De egenskaper som har olika fortydlingar pa olika varden (till exempel Adel
eller Kandlig for Jarn) & acceptabla, men inte mer.

For det andra ska egenskaperna vara balanserade. De skainte varafor bra
eller for ddliga, utan helt enkelt vara ”lagom”. Egenskaper som ”bast pa att
sl&ss’ ar for bra, medan egenskaper som ”god hand med sniglar” &ar for ddlig.
"God kastare” &r en ganska lagom egenskap.

Framforallt, |8s dig inte vid egenskaperna ovan. Behovs en ny egenskap,
gor en. Det var sa egenskapen ”Blyg” kom till.




ickligheter

Vi har delat in skickligheter i sex olikagrupper for att
kunna begrénsa vissa egenskaper. De sex grupperna &ar
Javlar-Anamma, Kommunikation, Manévrar, Kunskaper,
Hantverk och Trolldom, varav defyraforstadr viktigast.

Javlar-Anamma innefattar alla skickligheter som
kréver envishet, psykisk eller mental styrka, eller omman
SAvill "javlar anamma’ eller motsvarande. Kommunikation
&r skickligheter som behandlar just kommunikation med
folk. Mantvrar kréver smidighet och precision, medan
Kunskaper kréver logiskt tdnkande samt lite tid for att
studera. Hantverk kréver hantverksskicklighet och anlag,
samt forstaslang och hard tréning. Trolldom behandlasi
ett eget kapitel och kraver ndgonting som man skullekunna
kallaftr en sarskild Gava; Gavaninnebér att man kan forsta
det Overnaturliga och utnyttja det. Det & valdigt fasom
har Gava, och de som har den brukar ofta vara fruktade
bland de som inte har den.

Dessa sex grupper & som sagt var avsedda for att
delain skickligheter i olika kategorier av nérbesl8ktade
skickligheter. Till exempel har allaHantverk & skickligheter
som anvands for att skapa nagot och utfors praktiskt i
lugn och ro.

Fler skickligheter

"— MIN FAMILJ KANNER TILL
HEMLIGHETER, SOM HAR GATT | ARV
SEDAN KUNG SALOMOS TID, OCH JAG
FORSAKRAR ER, ATT INGEN KRISTEN
LAKARE | BRITANNIEN SKULLE
KUNNA HJALPA ER ATT BARA
RUSTNING PA EN MANAD ANNU.

— OCH HUR SNART KAN DU
HJALPA MIG TILL DET? FRAGADE
| VANHOE.

— INOM ATTA DAGAR, SVARADE
REBECKA, OM NI VILL HA TALAMOD
OCH RATTA ER EFTER MINA
ANVISNINGAR.”

Det & mycket populért bland rollspel skonstruktérer att uppmana spelare
att skapa sina egna skickligheter ifall det & ndgon som saknas. Vi gor tvartom:
om det & en skicklighet som saknas, kollaom den inte kan tankasingai nagon
annan skicklighet. Skulle det vara s att ett visst omrade s3pass skilt fran ala
andraskickligheter & det naturligtvisinget som hindrar att man skapar en ny for
detta nyupptackta omrade, men annars blir skickligheterna bara odverskadligt
manga, jobbigaatt hdllaredapd, och framforallt 16jligt specifika




Lista Over Skickligheter

Javlar-Anamma (J) Kunskaper (Ku) Grovsnickerier
Envishet Bergskunskap Grovsmide
Hota Bibliotekskunskap [lluminering
Leta Djurléra Instrumentbygge
Motsta Tortyr Falkjakt Klensmide
Styrkedemonstration Filosofi Korgflétning
Supa Fiske Krukmakning
Overlevnad Geografi Ljousstf'jpni ng

Heradik Lg&mlde

Kommunikation (Ko) Historia L aderarbete
Etikett Jakt M atlagm ng
Forhdra Kristendomskunskap Mureri
Forkléadnad Lékekonst M dni ng
Komponera Legender Pilmakni ng
Retorik Lokalsinne Repsl agning
Romans Lotskunskap Rustningssmide
Sjunga Rékna Skeppsbygge
Spel& Dobbel Sprak Skomakeri _
Spelalnstrument Spara Stenhuggning
Overtaa Taktik Somnad
UndreVérlden Teologi Tunnl_)i ndning
Upptréada Alvakunskap Trésnide

Ortkunskap Vagnbygge

Manoévrer (M) Vapensmide
Akrobatik Hantverk (H) Vavning
Dans Blacktillverkning
Ficktjuveri Bokbindning Trolldom (T)
Gyckelkonster Bryggning AI_I_<em|
Gommasig Batbygge Haxkonst
Knopar Finsnickerier Alvamagi
Rida Férgni_ng
RorligaMantvrer Garvning
Smma Gjutning
Skidékning Glashl asrn ng
Vapenskickligheter Gravering

Skicklighetsbeskrivningar

Har nedan beskrivs kortfattat de skickligheter som vi har med i Vé&stmark.
Vi tyckte inte att de behtvde vara langre, eftersom de flesta & ganska

gavforklarande.

Akrobatik (M) Svérare akrobatiskamanGvrar, somt.ex. sta
pahander, ga palina, volter etc.

Alkemi (T) Alkemi & en av de fa metoder som vanliga
dodliga kan utféra trolldom. Alkemi & beroende av ett stort
|aboratorium — har man inget laboratorium kan man inte utféra
trolldom. Saledes kravs egenskapen Laboratorium till minst
+1. Se kapitlet om Trolldom for detaljer.

Bergskunskap (Ku) Att veta vad man kan forvantasig av
ett berg med ledning av den sten som finns dér. Skickligheten
kan anvandas for att finna malméadror och for att planera
gruvdrift.

Bibliotekskunskap (Ku) Att hittabdcker, vetavar definns
och vad som finnsi dem.

Blé&cktillverkning (H) Att tillverka bléck och tusch i olika
farger.

Bokbindning (H) Att binda ihop en bunt l6sblad till en
bok. Ocksa att gora en snygg parm.

Bryggning (H) Brygga mj6d och &l; om man vill kan &en
vintillverkning och destillering ing& har. Resultatet av
destillering kallas ofta uisge beatha [’ uiskiba] eller "livets
vatten”.

Batbygge (H) Att konstruera och bygga batar. Som ” bat”
réknasallaicke-havsgdende fartyg utan segel (roddbétar, prémar
etc).

Dans (M) Hovdanser sdval som folkdanser ingér hér.




Djurléra (Ku) Kunskap om djur, deras beteende etc. Kan
aven anvandas for att tréna djur eller skdta om sjuka djur.

Envishet (J) Om man misslyckas med ett slag kan man fa
sld ett slag for Envishet med samma motstand som det forsta;
lyckas slaget for Envishet kan man fa sld ett slag till, om tiden
tilldter det.

Etikett (Ko) Formagan att kunna uppféra sig i olika
sammanhang, att veta hur man tilltalar (och hur man inte
tilltalar) hdgre personer, och hur man uppfor sig som en person
pa sin plats i samhallet; huvudsakligen &r det i adelskretsar
som denna skicklighet & anvandbar.

Falkjakt (Ku) Konsten att jaga med dresserade falkar,
Ornar och hokar; hur man trénar falkar och vilka regler som
gdler vid rovfagelgakt.

Ficktjuveri (M) Att sno saker som folk bar pa sig, till
exempel knivar, borser etc. Kan ven anvandas for att hantera
hénderna for olika syften, till exempel enklare trollkonster och
illusionstrick av den typen som scentrollkarlar utfér och andra
mer eller mindre hederliga anvandningsomraden.

Filosofi (Ku) Filosofiska l&ror och vad de representerar.
Muslimsk sufism &r en filosofi som &r forknippad med trolldom,
liksom Platonsidévarld. Filosofi &r enviktig del av en alkemists
verksamhet, da resultatet styrs av ens vérldsuppfattning. Det
péstas att det finns an mer underliga filosofier langre sterut.

Finsnickerier (H) Tillverkning av sma och fina trésaker
och vissa mindre hushdllsgerad och mébler.

Fiske (Ku) Konsten att fiska, med nét, spo, pimpel, tral,
tinor eller for den delen ocksd harpun. Att veta var de béasta
fiskevattnen finns, hur olika fiskar uppfor sig och vilka fiskar
som & &tbara.

Fargning (H) Tillverkaférger for att férgatyg, och anvénda
dessa.

Forhora (Ko) Att fa ut information ur ett ovilligt offer.

Forkladnad (Ko) Att forstdlla sig sa att man ser ut som
négon annan. Det &r |4ttare att inte se ut som sig §alv &n att se
ut som en annan person.

Garvning (H) Att bearbeta skinn, rdhud och |&der; vissa
grovare |&derarbeten ingar ocksa.

Geografi (Ku) Geografisk kunskap om vérlden. Kraftigt
influerad av Kyrkans bild av universum. Man kénner bara till
Osterlandet genom handel med Framre Orienten.

Gjutning (H) Att gjutai jérn, koppar, tenn eller brons.

Glasblasning (H) Konsten att bldsa glas &r inte speciellt
utvecklad &n och glasforema & mycket dyra.

Gravering (H) Att graverai metall.

Grovsmide (H) Tillverkning av plogblad, krokar, ankare
och andra grovre jarnforemdl.

Grovsnickerier (H) Anvénds av timmermén for att bygga
hus, broar etc.

Gyckelkonster (M) Konsten att underhdlla folk med till
exempel jonglerande, svardsslukning, eldslukning, viss
akrobatik och liknande.

Gomma sig (M) Att inte synas och hallasig till.

Heraldik (Ku) Att kdnna igen en person eller familj fran
en vapenskold eller devis. Ocksd, att korrekt beskriva en
vapenskold.

Historia (Ku) Kunskap om forr i tiden. Fa skrivna kéllor
finns fran tiden fore Kristi Fodelse, och de som finns &r ofta
fragmentariska och svartydda.

Hota (J) Att verka sa farlig som mgjligt.

Haxkonst (T) Haxkonster &r en av defaformer av trolldom
som vanliga dodliga kan klara av. Den &r alkemisk, rituell och
naturreligids i sin natur. Se kapitlet om Trolldom for nérmare
detaljer.

Illuminering (H) Att illustrera ett dokument; kalligrafi
(konsten att skriva vackert) ingdr.

Instrumentbygge (H) Att bygga olika instrument som
flojter, lutor etc.

Jakt (Ku) Jakt med bége, spjut, snaror eller hund; anvands
ocksa i egenskap som "drevkarl” i adelsmannens "jakt”, dar
man driver bytet mot jégaren.

Klensmide (H) Finare smide i till exempel guld, silver,
tenn, brons eller koppar.

Knopar (M) Konsten att hantera ett rep pa ett sikert sitt.

Komponera (Ko) Konsten att komponera text och musik,
antingen var for sig eller i en kombination — diktkonst ingar
ocksd Till viss del kan denna skicklighet ersittas av Sjunga
eller négon form av Spelalnstrument, men den har skickligheten
& mer inriktad pa den hogre skolan. Man kan helt enkelt gora
battre musikstycken och poem med den hér skickligheten.

Korgflatning (H) Att tillverka korgar i vide éller rotting.

Kristendomskunskap (Ku) Kunskap om den kristna
mytologin, vem som gjorde vad et cetera. Aven kunskaper om
de mer infernala och celestiala delarna av mytologin — vilka
anglar och helgon man helst ska betill och vilka demoner som
& vidrigast.

Krukmakning (H) Skapandet av lerkrus av olika slag.

L egender (Ku) Sagor och legender; ungefér liktydigt med
historia under de morka aren (400-1000 e.kr).

Leta (J) Att leta, spana eller sbka efter ndgot.

Ljusstépning (H) Tillverkning av vaxljus.

Lokalsinne (Ku) Att hitta rétt med hjalp av en
végbeskrivning eller en typisk medeltida karta.




Lotskunskap (Ku) Kunskap att framfora ett skepp eller en
bét i svérareforhallanden; att sevar rev &, seglai hérd vind och
i okénda vatten etc.

L&derarbete (H) Finare arbeten i l&der och skinn.

L akekonst (K u) Att tahand om sdrade och §uka. Ett lyckat
slag forhindrar att en skada blir varre, och minskar ocksa
| 8ketiden med en tidsperiod (en dag fér en Skada och en vecka
for en Allvarlig Skada). Svérigheten &r 9 for en Skada och 12
for en Allvarlig Skada. Att férhindra att skador forvérras har
svarighet 6.

Lassmide (H) Att tillverka mekaniska manicker som till
exempel 13s.

Matlagning (H) Att laga mat.

Motsta Tortyr (J) Att inte avsldja ndgot om man blir
forhord.

Mureri (H) Att bygga med tegel eller sten.

Malning (H) Tillverkning av farg och anvandande av den.
Ma&lare fér arbeta dels som konstnarer och dels som "vanliga’
malare.

Pilmakning (H) Att tillverka pilar for bag- eller
armborstskytte.

Repsagning (H) Att tillverka rep och dessutom anvénda
dem.

Retorik (K0) Att eldaupp enfolkmassamed tdl; att uttrycka
sig vackert i tal och skrift.

Rida (M) Att framféra en hast. Sarskilt anvandbar for
riddare och Kurirer.

Romans (Ko) Att svérma, forfora etc. Viss skicklighet i
”sanghalmen” ingdr.

Rustningssmide (H) Att smida rustningar. Vanligast &r
olika former av ringbrynja.

Rakna (K u) Matematiskaberékningar utfors med romerska
siffror. Multiplikation utfoérs enklast med hjdlp av geometri.
Algebra & inte att tanka pa; vissa trigonometriska funktioner
& kénda, liksom talet pi.

Rorliga Mandvrer (M) Allaformer av mandvrer som inte
ar tillrackligt avancerade for att réknas som Akrobatik, men
heller inte & helt |&tta, som till exempel kl&ttra, hoppa, springa
etc.

Simma (M) Endast vissa §0man |&r sig att smma. | dvrigt
& simkonsten daligt spridd.

Sjunga (Ko) Férutom sang ingér deklamation av till
exempel poesi.

Skeppsbygge (H) Att konstrueraoch bygga segelfartyg och
havsgéende fartyg.

Skidakning (M) Att forflytta sig pa skidor och snéskor.
Sno & ovanligti Vastmark; det férekommer snd pabergssidorna
— konsten & mest spridd dér.

Skomakeri (H) Att tillverka skor och stovlar.

Spel& Dobbel (Ko) Téarning, brade med flera hasard- och
skicklighetsspel.

Spela Instrument (Ko) Varje instrument & en egen
skicklighet. Trumpeten anvands som signalmedel av sddra
Vastmarkare, medan de norra foredrar horn och séackpipa.
Endast harpaoch lutaanses som tillréckligt finafor att anvandas
av adeln.

Spréak (Ku) Varje sprék ar en egen skicklighet. Man
behdver aldrig skriva upp ens modersmal som en skicklighet —
det racker gott med att skriva upp modersmalet pa den for detta
avsedda raden. | tabell 5-1 finns spraken pa Lyonia upplistade.
Utover dessasprak finnsdet &ven en del andraeuropeiskasprak,
till exempel saxiska, normandisk franska, langue d’ oc, spanska,
arabiska, hebréiska, flamlandska, fornnordiska, cymraeg med
flera sprak, men da Véastmark inte utspelar sig pa kontinenten
& dessa sprak inte s viktiga.

Hur bra man brukar spraket beror pd om det & ens
modersma och pa skicklighetsvérdet i spréket. Infor denna
berakning anses modersmal et haniva 6 + vardet pa egenskapen
Bildad.

+8 eller mer: Figuren talar spréket flytande. Brytningar hors
knappt och dialekter kan knappt horas.

+6: Figuren talar spraket flytande, men med viss brytning
alternativt dialekt.

+4: Figuren talar spréket bramen med brytning. Ordférrad
och grammatik har brister, men det duger.

+2: Figuren kan gora sig forstadd.

Manga sprak &r néra beslktade med varandra. De & inte
alls si &tskilda som de & idag. Man kan darfor utga fran ett
sprék och pa det sittet forsta det som sigs pa ett annat sprak.
Kommunikation genom slaktskap &r krangligt, tar tid och kan
leda till de mest hejdlGsa missforstand, s det &r altid battre
att anvanda den "riktiga’ skickligheten.

Nérbeslaktade sprék & sddana som ligger ganska nara
varandra. Man kan gora sig forstadd pa sadana sprak, men
spraket anses ha en modifikation pa -2 nér man anvander det
p& det sittet.

Tabell 5-1: Sprak pa Lyonia

Sprak: Talas var: Narbeslaktat med: (-2)

Vastunga Vastmark Saxiska, wiederfan, fornnordiska

Gammaltunga Utdott -

Toulanie Toulanien Normandisk franska, langue d’oc,
estelan, spanska

Wiederfan Wiedernien  Saxiska, vasttunga, fornnordiska

Estelan Estanien Toulanie,_ spanska, langue d’oc,
normandisk franska

Avrani Avranien Cymraeg, iriska, gaeliska

Sidhe "

(uttalas "shi”) Alvatolk B

Latin Larde ltalienska

Grekiska Larde -

Avlagset beslaktat med: (-5)
Gammaltunga, toulanie

Vasttunga, wiederfan, avrani, sidhe
Latin, vasttunga, wiederfan

gammaltunga, toulanie

Latin

Gammaltunga, sidhe

Iriska, gaeliska, cymraeg, avrani

De flesta romanska sprak




Skriftsprak

Den normalamedeltidatexten skrivs precissom
det |1&ter. Det finnsinga stavningsregler négonstans.
Detta innebér att det basta séttet att 18sa vad som
stér & att uttala orden, &minstone tyst. De fa som
kan |asa utan att réra pa |dpparna anses ofta vara
trollkunniga.

Man kan alltid ett skriftsprak om man har
egenskapen Bildad. Detta fungerar precis som
modersméal, det vill sagaatt man kan skriftspraket och
mer var det inte med det. Allaandra skriftsprék blir
man dock tvungen att l&ra sig som vanliga
skickligheter.

For att kunna |asa eller skriva en text sd maste
man haminst +1 i bade tal spréket och skriftspraket.
Observeraatt ett och sammaskriftsprék kan anvandas
for flera olika talsprak. For det mesta anvands det
romerska alfabetet i Europa, &ven om grekiska
férekommer.

Nagravanligaskriftsprak ar: romerska alfabetet,
grekiska alfabetet, arabiska och hebréiska. Det
finns dessutom ett antal andraskriftsprak, bland annat
de olika nordiska runraderna (flera varianter av
futhark), en saxisk runrad och kelternas ogham.
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Besl &ktade sprak har ungefar samma ursprung och man kan
kannaigen ord i andra sprék. Det &r ocksd mdjligt att spréken
har fatt influenser fran varandra, &ven om deinte & beslaktade.
Som exempel kan man ta latin och de flesta romanska sprak,
eller gaeliska sprék och sidhe, eller germanska sprék och
gammaltunga, vilka alla & exempel pa slaktskap genom
ursprung. Ett annat exempel & vasttunga och toulanie, vilka &r
besl&ktade genom influens. Man kan forsta enstaka ord och
kan p& sa sétt lista ut vad som sags. Spraket anses ha en
modifikation pa -5 ndr man anvander det pa det sttet.

Spéra (Ku) Att soka ndgon eller ndgot med hjélp av de
spar som bytet 1amnar i naturen.

Stenhuggning (H) Att hugga en sten till dnskad storlek
och form, till exempdl till en dottsmur eller en staty.

Styrkedemonstration (J) Sadant som Arnold sysslade med
innan han blev skadespelare. Kan till exempel anvandas vid
rena rastyrkedemonstrationer och armbrytning.

Supa (J) Konsten att tala alkohol. Skickligheten kan
anvandasfor att héllahuvudet ndgorlundaklart vid intagande av
alkohol, samt i olikadryckeslekar som 8lhévning eller liknande.
Skickligheten omfattar ocksd allmant festande. Man maste
misslyckas med ett slag mot 9 for att inte bestélla nagot
akoholhaltigt pa ett vardshus, inte ta emot en dylik dryck om
man blir bjuden, samt for att slutadrickaom man borjat. Lyckas
man med slaget satar man en supttill...

Skickligheten ska ocks& anvandas nar man slér for
Stryktalighet vid alkoholfortaring. Se kapitlet " Gifter och
Forgiftning.”

Sémnad (H) Textilarbeten och broderier.

Teologi (Ku) Kunskap omolikareligioner, till vissdel &ven
den kristna.

Tréasnide (H) Figursnide och mycket fina snickeriarbeten.

Tunnbindning (H) Att bygga och binda tunnor.

Undre Vérlden (Ko) Kunskap om vérlden mer ohederliga
medborgare, hur man kontaktar dem etc.

Upptrada (Ko) Att roa en folksamling och att 18tsas vara
nagon annan an sig sjav. Detta handlar om rollprestation. Den
rena fysiska forvandlingen tacks av Forklédnad.

Vagnbygge (H) Att bygga vagnar och kérror.

Vapenskickligheter (M) Flera skickligheter, se separat
beskrivning pa sidan 44.

Vapensmide (H) Att tillverka jarnvapen.

Vavning (H) Att tillverka tyg genom att tova filtar, spinna
trédar, sticka etc.

Alvakunskap (K u) Kunskap om élvafolk och deras végar.
Ocksa kunskap om hur man skyddar sig mot dem och hur man
bor uppféra sig i deras sdllskap.

Alvamagi (T) Alvamagi & &vornas pétagliga illusioner.
Man méste ha egenskapen Alvablod till minst +3 for att fa ta
denna skicklighet. Skickligheten kan anvéndas som en
méttstock pé rang bland dlvafolk; ju higre vérde i Alvamagi
desto hogre rang. Se kapitlet Trolldom fér nérmare detaljer.

Ortkunskap (Ku) Kunskap om ¢rter och véxter och hur
de anvands. Viss giftkunskap ingdr.

Overlevnad (J) Att éverleva under svéraférhallanden och
finna livets nodtorft, till exempel i en bét till havs utan mat,
eller i bergen utan mat eller kléder.

Overtala (Ko) Att pa ett fredligt sitt och med
argumentation (eventuellt ocksdmutor) Gvertyganagon att gora
som du vill.




Vapenskickligheter

En vapenskicklighet bestar egentligen av en
kombination av ett eller tva vapen, med vilka man &
tranad att sldss. En kombination far bestd av nagot av
foljande:

» Ett enhandsvapen

 Ett tvdhandsvapen

» Tva enhandsvapen

« Ett enhandsvapen + skold

» Ett avstdndsvapen

» Ingavapenalls, det vill siga Slagsmal

Slaktskapet avgors med vapnets klass, ett varde som
talar om hur stor skillnaden & mellan hanteringen av olika
vapen. Klassen bestar av en bokstav och en siffra.
Bokstaven talar om vilken 6vergripande hanteringsmetod
som anvands, medan siffran skiljer vapen inom samma
klass &. Bokstaven maste vara samma for att man ska
kunna dra nytta av sléktskapet. En dolk har till exempel
klass A2 och ett Iangsvard klass A5. Vad som &r viktigt &
skillnadeni klass. Skillnaden & 3 mellan dolk ochlangsvard
(A5-A2), menbaral mellan svard och 1angsvard (A5-A4).

Skicklighetsvardet minskar med 2 om bara det ena
vapnet i en tvavapenskombination kan anvandas.
Narbesldktade vapen hanteras pa samma sétt:
skicklighetsvardet minskar ocksa med tva om det & en
skillnad i klass pa 1 mellan det vapen som ingar i
kombinationen och det vapen som man fakti skt anvander,
exempelvisom Svard (A4) ingdr men man har ett kortsvard
(A3) eller ett langsvard (A5). Om skillnaden i klass & 2
eller storre, men fattningen & densamma, da minskas
skicklighetsvéardet med -4. Om skillnadeni klassér 2 eller
stérre och man tvingas anvanda vapen i en fattning som
man inte &r van vid minskas skicklighetsvardet med -6.

Om man har en tvévapenkombination och har det ena
vapnet i kombinationen i néven men tvingas ta ett vapen
frén en annan klass s minskar skickligheten med tva nar
man anvander "ratt” vapen (det som ingar i
kombinationen). N&r man anvénder "fel” vapen (det som
inteingdr i kombinationen) raknas skickligheten som 0.

Dessamodifikationer & kumulativa. Man kan aldrig
fa ett skicklighetsvarde under noll.

Erfarenhet réknasalltid fran bastamdjligafall. Omman
har skickligheten Langsvard+Skold +6 och borjar trana
Bastardsvard+Skadld, da réknas ens skicklighetsvarde i
Bastardsvard+Skold som +4 frén borjan — erfarenheten
frén Langsvard+Skald har man med sig i bagaget fran
borjan.

Vapenskickligheter och den klass de tillhor star
upplistade i tabell 5-2. | tabellen stdr ocksd hur manga
hander man behover for att kunna hantera vapnet.

Exempel

Om man har  vapenskickligheten
Langsvéard+ Skold +6, men tvingas att slass med
enbart ett |angsvard minskas skicklighetsvardet till
+4. Omman tvingas att slass med bastardsvard och
skold minskas skicklighetsvardet till +4. Om man
tvingas att slass med svard och bucklare minskas
skicklighetsvardet till +2; -2 for skillnaden mellan
bucklare och skold och -2 till fér skillnaden mellan
svard och langsvérd.

Om man slass med kortsvard och skold med
vapenskickligheten ovan minskas skicklighet-
svardet med -4 till +2 for att skillnaden mellan kort-
svard (A3) och langsvard (A5) ar tva steg.

Om man slass med stridsyxa och skold med
vapenskickligheten ovan raknas skickligheten som
+4 nér man anvander skdlden, och 0 ndr man an-
vander stridsyxan.

Tabell 5-2: Vapenklasser och hanthet

Vapen Hanthet Klass
Slagsmal 1h Al
Kan &aven vara fot, kna, armbage, bett, skallning...
Dolk eller kniv 1lh A2
Kortsvard 1lh A3
Svard 1h A4
Langsvard 1heller 2h A5
Stridsyxa 1h B1
Stridsklubba 1lh B2
Kortspjut 1lh C2
Langspjut 1h eller 2h C3
Lans 1h C1
Trakapp 2h D3
Bucklare 1h B3
Skold 1lh B4
Kortbage 2h El
Turkisk bage 2h E2
Langbage 2h E3
Armborst 2h F1
Slunga 1h Gl
Kastkniv 1h H1
Kastyxa 1lh H2

Kastspjut 1h H3




Kapitel 6:

S& kommer vi till den jobbiga biten, det vill siga
regler. De flesta regler baseras runt om tarningen. "1T7's NOT FAIR!”

Térningar anvands for att ta fram ett slumptal. | ”

Vastmark anvéands en tiosidig térning. Denna avléses YOU SAY THAT SO OFTEN. |
rakt uppifran, precis som en vanlig térning. Generellt WONDER WHAT YOUR BASIS FOR
gdller att ju hdgre siffran & desto béttre, vilket &ven géller ”

tal som fas frén tarningen. Gamla rollspelare kanske av COMPARISON 1S,
gammal vana laser 0" som "10". Detta & fel. Som ala —"THE LABYRINTH” ; SARAH OCH
kan se betyder "0" noll och inget annat.

Ett komplett slag ar ett slumptal som bestér av JARETH
utfalet fran tarningen PLUSvarde paen Egenskap PLUS
varde pa Skicklighet PLUS eventuella modifikationer.
M odifikationernakommer oftast frén reglerna, till exempel somf6ljd av skador
och andra olyckor.

Denna summa kallas for "slag”. Det & med andra ord inte enbart
tarningens utfall som menas med "slag”, utan slaget & komplett forst nar alla
modifikationer & pdlagda. Att ta fram ett slag kallas fortséttningsvis for ” att
sl&". Att "da for en skicklighet” eller "sla for en egenskap” innebar att man
gor ett dlag for att se om man lyckas anvénda skickligheten eller egenskap
som omnamns.

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

Motstand och svarighet
Normalt sett jamfors ett slag med ett motstdnd. Om slaget & hogre an
motstandet har handlingen lyckats. Motstandet kan antingen bestd av ett annat
slag — detta fall kallas for "motsatt slag” — eller en fast siffra som kallas
svarighet. Olika svarigheter bestams med nedanstéende tabell som riktlinje.
Motstand inkluderas oftai texten, i stil med " sl ett slag mot sex” eller "daett
slag med motstand nio”.

Det finns flera fcall dar tva personer agerar mot Tabell 6-1: Svarigheter och motstand
varandra. Exempel pa detta & nér en person foérsoker o s
i o Motstand Svarighet
smyga efter en annan, nér en person rider ikapp med ' )
ndgon annan, nér tva personer bryter arm eler nar tva |1 Aslatt.
personer spelar schack. | sa fall utgors inte motstandet K Latt.
av en svarighet, utan av ett annat slag. Bada personerna | 6: Simpelt. "Sant gor jag varenda dag.”
ska alltsh sl ett slag. Den enes slag stér°som motsténd | g- Ratt hyfsat normalt. "Fifty-fifty.”
for den andre, och vice versa. Den som slar hogst lyckas 12: Ganska knepigt
med sin handling, den som slér lagst misslyckas med : . '
sin handing. S& enkelt var det med det. 15: Svart.
20: Sketsvart.
25: Absurt. "Aru inte KLOK!!1?”
30+: Omanskligt. "Du tanker VADDA?”




Exempel

Status Quo: Tuva forsoker gémma sig for en
spion som forfoljer henne for att finna hennes hus-
bonde och herre, riddar Gared, genom att krypa ner
under rétternatill ett stort trad. Efter nAgon sekunds
Overvagande kommer spelledaren fram till att det
helt klart rér sig om att Gimma Sig och att Tuva
kan vanda pa Liten for just denna situation (for att
vanda pa egenskaper, se nedan). Tarningen utfaller
pa 4, +1 for Liten (Liten -1 vandstill Liten +1) och
+2 for att Gomma Sg, s& slaget blir 7. Spelledaren
sl&r nu skurkens tarning och lyckas dven han & ett
slag pa sju. Spelledaren tolkar detta som att Tuva
lyckas hélla sig dold, men skurken & sin sida kan
inte finna ndgra spar efter Tuva vidare 1angs vagen
och tolkar darfér situationen som att hon gémmer
sig ndgonstans i néarheten. Han vet inte exakt var,
men han borjar leta.

Noll: Var labbige skurk letar vidare, och spel-
ledaren tycker att det &r dags for ett nytt slag. Den
har gangen blir tarningens utfall noll for Tuvas del,
vilket ger ett automatiskt misslyckande och ett slag
patre (+1for den omvanda Liten och + 2 for Gomma
Sg). Skurkensslag blir atta, och eftersom Tuvasslag
ar lagre an skurkens ar det inte bara misslyckats
utan aven nollat.

SAledestappar Tuva fotfastet dar hon kurar ihop
sig under ekens rotter, och i sina forsok att aterfa
fotfastet lyckas hon dels skrapa 16s en del stenar
som rullar ner for slanten och dessutom fa tag pa
en liten gren som vajar avslgjande. Skurken vander
sig omedelbart at ratt hall. ” Ska vi inte sluta med
dessa l¢jliga kurragdmmalekar?” séger han och
skrattar ratt.

Nio: " Ge upp nu, flicka lilla, och tala om var
din husbonde ar” sager skurken nar Tuva kommit
fram ur sitt gomstélle. ” Sa dlipper jag bli elak.”

" Aldrig!” fréser Tuva och skickar helt ovantat
en spark at skurkens hall till. Spelledaren bedomer
att det blir ett slag for Kvick plus Sagsmal, och
spelaren rullar tarning. Forsta tarningsutfallet blir
en nia; tarningen rullar igen och blir en nia till,
varpa tarningen rullar &n en gang och stannar pa
sex. Tarningen utfaller allts pa 9+ 9+ 6=24, vilket
med Kvick +1 och inget i Sagsmal blir ett slag pa
25.

Perfektion: Skurken ifréga forstker sig pa att
hoppa bakat for att undvika Tuvas aggressiva fot.
Saget blir totalt 9, vilket betyder att Tuvas slag ar
mer an 10 hogre an motstandet — hon slog ju 25.
Spelledaren beddmer att Tuvas spark tréffar
klockrent i ” familjelyckan” pa skurken, som sjun-
ker ihop i en sténande hdg och inte kan gora nagot
pa ett bra tag. Tuva tar tillfallet i akt och springer
fort darifran for att varna riddar Gared.

Specialsituationer

Det finnsfyraspecialsituationer av slagensutfall som
kan intréffa.

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

Noll: Om tarningen utfaller pa noll misdyckas man
automatiskt. Om man dessutom slér Iagre dn motstandet
sa har man gjort sa hejdlost daligt ifrén sig. Detta kallas
for "att bli nollad”.

Spelledaren bor bestdmma vad som hénder ndr man
blir nollad. Det bor vara till nackdel fér figuren, dock
helst inte andras figurer. Det bor framfér allt inte vara
dadligt, men det bor ha ndgon form av komisk effekt.

| verkligheten &r chansen att sddana har katastrofer
intréffar inte speciellt stor. | Véstmark & den strax under
en chans pa 10, vilket & valdigt hogt. Men dandrasidan,
dylikt fumlande & kul, om det skots pa ratt sitt.

Observera att om tva spelare slar lika, men den ene
far en nolla, s& har bada misdyckats enligt regeln om
Status Quo, men den som slog nollan misslyckas mer an
den andre.

Nio: Nio &r ett riktigt mumstal. Om t&rningen utfaller
panio skaman slden gang till och l&ggatill det nyatalet
till tarningen. Om &ven detta utfall & en niaslar man en
gang till och lagger till det nya utfallet till de tidigare.
Man fortsatter att sla tarningen och lagga till tills man
inte slér nagon nia langre. Forst da lagger man till ala
andra modifikationer.

Skulle man sl& en omodifierad nolla pa ndgot av de
efterfoljande slagen blir det inte fummel, oavsett om
motstandaren far en hogre siffra. Regeln om Noll galler
bara paforstaslaget. Fortfarande skall dock Nollan |4sas
som noll, om ngon undrade.

Perfektion: Perfektion & ndgot som man kan fa
ibland. Om man lyckas fafram en siffra som & minst 10
mer &n motstandarens har man |lyckats perfekt. Resultatet
av perfektion &r att det gér sa bra att man kan bli
avundgjuk fér mindre. Det & helt enkelt en once-in-a
lifetime-event. Eftersom Véastmark &r ett hjaltemodigt spel
kan det handa rétt ofta, d& spelarnas figurer ar hjaltar.
Aven om motstdndaren inte misslyckas blir han helt
enkelt sA 6verkord av ens skicklighet och tur att han 8nda
inte hanger med i svangarna. Perfektion skainte vara s
"perfekt” att motstandaren inte har en chans, men det
ska ga sa bra att han ska ha stora problem att hanga med
i svéngarna.




Att Valja Egenskap

Det kan ibland uppsta problem att valjavilken egenskap som skaanvandas
for stunden. Darfor delas egenskaper in i tre grupper: situationsegenskaper,
véardesegenskaper och oslagbara egenskaper. | férsta hand ska en
situationsegenskap anvandas. Om man inte har ndgon passande
situationsegenskap far man anvanda en vardesegenskap istéllet. De oslagbara
egenskaperna anvands sdllan i situationer dar man slér en tarning, darav
namnet. Om tva eller fler egenskaper passar in ska man ta den med hogst
absolutvérde. Absolutvérdet &r ett varde utan plus- eller minustecken. +2 och
-2 har sasmma absol utvarde, namligen 2. Om nodvéandigt far spelledaren avgora

vilken som passar bast. Observera att spelledaren alltid
har sista ordet om vilken egenskap som ska anvandas.

Det rekommenderas att spelledaren har en egen lista
med alla figurers egenskap uppradade, sorterade sa att
situationsegenskaper kommer forst, dérefter
vérdesegenskaper och sist oslagbara egenskaper. Varje
figur ska ha sin egen samling egenskaper samlade pa ett
stalle. Ett sddant arrangemang gor det enkelt for
spelledaren att snabbt 6gna igenom en spelares
egenskaper och besluta sig om vilken som ska anvéndas
i just denna situation.

vVanda pa egenskaper
Ibland kan det vara aktuellt att vanda pa egenskaper,
sa att den daliga egenskapen Lomsk -3 anvands som
Lomsk +3 nar man hugger ndgoni ryggen, eller att Heder
+3 blir Heder -3 i samma situation.

Skickligheter

Skickligheter &r saker som man &r bra pd och kan
bli battre p& De & ofta ganska begransade och klart
definierade och inte als lika vida som egenskaper. Att
vélja vilken skicklighet som ska anvéandas & mycket
l&ttare &n att vélja egenskap; man tar helt enkelt den
skicklighet som &r béast. Precis som med egenskaper kan
man bara anvéanda en skicklighet & gangen.

Exempel

Nar Tuva skulle gbmma sig beskrev spelaren
hur hon skulle ggmma sig. | det hér fallet krép Tuva
ner under rétterna pa en ek och forsokte hélla sig
sa tyst, stilla och ororlig som majligt. Spelledaren
tittade snabbt igenom listan 6ver Tuvas egenskaper
och kom fram till att det bara var Liten som pas-
sade - det ar lattare att gdmma sig om man ar liten.
Eftersom Liten ar en dalig egenskap blir man
tvungen att vanda pa den. Siledes raknades egen-
skapen Liten -1 somLiten+1i just det hér sirskilda
fallet.

Liten &r egentligen en vardesegenskap, men ef-
tersom det inte fanns nagon situationsegenskap som
passade fick det bli Liten som anvandes.

Exempel
Nar Tuva gomde sig var det ganska uppenbart
vilken skicklighet som skulle anvandas. Det ar ofta
s& med skickligheter; det &r mycket enklare att av-
gora vilken skicklighet som ska anvéndas an vilken
egenskap.




Konsten Att Inte Hindras Av
Regler

L&t oss podngtera vissa saker med Vastmarks regler som ar viktiga att
komma ihdg, sarskilt som spelledare.

For det forsta & de valdigt enkla och principfasta. Varje slag bestér alltid
av en térning, en egenskap och en skicklighet, aldrig fler &n en av varje av
dessa tre. Ovriga modifikationer & dock kumulativa. Kan man grundregeln
utantill sd kan man utan problem eller eftertanke konstruera eller improvisera
de regler som behovs for tillfallet.

For det andra &r reglernainte sa forbaskat viktiga. Det &r inget krav att Sla
en tarning sa fort man gor n&got. Ofta récker det med att titta pa skickligheten
som anvands. Ar man bra pa skickligheten sa lyckas man. Det & alltid upp till
spelledaren att bestdmma om térningsslag behovs, och om téarningsslag inte
behovs &r det bara for spelledaren att bestdmma om handlingen lyckas eller
inte.

Den stora styrkan med Vastmarks regler & egenskaperna. | Vastmark
kan olika egenskaper anvandas i snarlika situationer. Om riddar Gared sl8ss
for att radda sin dlskade kan man anvanda egenskapen Foralskad for att sl3ss.
Om han stér pa ett tornerspel for heder och dra, da ar det helt klart Heder som
ska anvandas. Forsvarar han en bro mot hundratals anstormande soldater, da
kan man anvanda Lejonhjarta, och sa vidare. Egenskaperna ar sdpass
anvandbara och flexibla att man med lite fantasi kan komma pa de mest
osannolika situationer att anvénda dem i. Egenskaperna gor Vastmark mer
episkt, storslaget och cineastiskt, och & dessutom till fordel for spelledaren,
da det gar mycket fort att improvisera fram en antagonist med mycket kort
varsel —man skriver snabbt ner ndgra egenskaper och ett par skickligheter, sa
& antagonisten klar. En typisk bonde i ett barslagsmal kan till exempel fa
egenskapen Full -2 och skickligheten
Slagsmdl +2. Mer 8n s& behovsinte,

och det tar bara ndgra sekunder att
tafram de siffror som behdvs.

Om spelledaren anser att han
klarar sig utan regler éver huvud
taget och vill spelai Vastmark, men
utan regler, sAgar dven dettabra. Det
ar ocksa fullt mojligt att spela
levande rollspel eller lajv (kommer
av engelskans "live action role-
playing”) i Vastmark.




Lite Forslag pa Reglernas
Anvandning

Vastmarks flexibilitet & inte bara dess styrka— det & ocksa dess svaghet.
Nackdelen & namligen att valdigt mycket dverlamnas & spelledaren att
bestdmma. Det hér &r ett problem for en ovan spelledare och for en spelledare
som &r lite ovan vid just Vastmark. Har man dock fatt in vanan brukar det inte
vara nagra problem.

Har foljeri allafall fordag pahur man anvander reglernai olikasituationer:

Flera Egenskaper

Under speltesten har det kommit 6nskema om att man ska kunnaanvanda
flera egenskaper i vissa tarningsslag. Det &r faktiskt ingen braidé. Antag till
exempel att var sturske riddare har Heder +4, Lgjonhjarta +4, Kvick +4 och
Stark +4. Han soper till for heder& &ra, kung och fosterland, s& hart och sa
snabbt han kan med en rejal tvahands morgonstjarna i ett forsok att halla en
bro mot tusentals motstandare. | den situationen skulle alla ovanstdende
egenskaper passain, och ge honom en +16. Bara det brukar normalt récka for
att bracka vem som helst, och vi har fortfarande inte letat upp skickligheten
eller t&rningen an. Kort sagt, det sabbar spelbalansen.

Dessutom, om man anvander endast en egenskap sa brukar spelare bli
valdigt kreativa nér det géler att hitta nya motiveringar for att anvanda just
den egenskapen. Visst, det kan ledatill fanigheter, men & andra sidan f&r man
Sig ett gott skratt av det, och det ser jag oftast inte som en nackdel, sérskilt inte
i det sifferhagglande som strider ofta tenderar att bli.

Slutligen, och den viktigaste orsaken av alla, & att om flera egenskaper
passar in sa kan spelledaren dven beddma att vissa daliga egenskaper passar
béttrein just nu. Detta ger att konflikter i V&stmark svanger fram och tillbaka,
ungefér som de gor i en riktigt schysst gammal aventyrsfilm. Det var
ursprungligen det som var mélet — att gora ett rollspel med samma
aventyrsfilmskansla som Hollywood inte |angre stadkommer (da de dranker
alla sddana kanslor i specialeffekter).

Dérav. 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 ihjal innan
aventyrsfilmskénslan ens plockat fram popcornen.

Istallet foreslar vi att i defall dar fler 8n en egenskap
passar in, eller da det till och med & nodvandigt att Exempel
anvanda fler &n en egenskap, s ska man sld ett slag for Greve Rhys-Davies far en rejal small pa skol-
Varje egenskap med samma S/énghetsgrad Om endera den och kan eventuellt falla av hasten ominte Spd a-
lyckas, d& lyckas handlingen. Detta okar sannolikheten ren lyckas med ett slag for Rida med svérighet 9.
att lyckas i defall dar fler &n en egenskap passar in, utan Spelaren havdar att han vill anvanda bade Sor och
att for den del sléa ner spelet allt for mycket. Dessutom Stark i slaget for att orka hélla sig kvar. Spelledaren
ligger det fortfarande i linje med reglernas grundprincip orkar inte kabbla, utan sager istéllet att spelaren
"en egenskap, en skicklighet, en tarning’”. ska da tva slag, ett for Rida plus Stor och ett for
Den har regeln ska a|dr|g missbrukas av Spe]are Rida p| us Stark. Omett eller bada chkas haller han
En spelare kan som mest begéra att regeln skaanvandas, sig kvar pa hasten.
men om spelledaren siger nej sa ar det ngj.




"SI& for Overtala”

Spelare har alltid en liten nédldsning om de inte kan Gvertala en
spelledarperson, och det &r skickligheter som Overtala, Romans och liknande
skickligheter. Kan dessa skickligheter anvéndas mot andra spelare? Och kan
spelledarpersoner anvanda sadana skickligheter mot spelare?

A ena sidan & spelarnas figurer just spelarnas figurer. De & spelarnas
"andrajag”, och négra faniga tarningsslag ska val inte kunna "ta kontrollen”
Over dem? Eller?

A andra sidan, varfor inte? Spelarna & ju hér for att spela en roll. Om
rollen r&kar innefatta att ens rollperson &r Gvertalad, forford et cetera, varfor
inte spela rollen som Gvertalad, lurad eller forford? Klarar man av det ar det
bara bra rollspel.

Séledes: vi kan inte siga att Overtala, Romans och liknande skickligheter
skaeller inte ska anvandas mot figurer, men vi rekommenderar det, och om en
spelares figur rékar ut for en sddan skicklighet, ja d& bor han ocksa rollspelad
som om han rékade ut for den.

Hjalteforsakring

Manga spelare vill ha ndgon form av " hjateférsakrning” pa sina figurer.
De &r ju trots allt hjétar, och det vore ju trist om de skulle komma att do bara
sadar. Ett forslag pa en sddan regel &r att man minskar mangden
Léarlingsskickligheter med ett och ger varjefigur tre oanvanda erfarenhetspoang.
Bygger man en figur med det komplicerade systemet maste man avsittamellan
tre och fem erfarenhetspoéng som inte f&r anvéndas for att skaffa skickligheter
eller besvérjelser — inte mer och inte mindre.

Alla oanvanda erfarenhetspodng som man har samlat pa sig kan sedan
anvandas som ett slags ” hjaltepoang” genom att man offrar ett sddant oanvant
erfarenhetspoén. | gengald sd kan man gora ett av foljande pa ett valfritt
térningsslag:

* Sldentarning extra pa ett slag. Extratarningen anvander daregeln om Nio
men inte regeln om Noll. Det fungerar helt enkelt som om man hade slagit
en nia, &ven om man inte gjorde det.

¢ Struntai regeln om Noll och avl&sbaratérningen som en nollaochingenting
annat. Slaget misslyckas inte automatiskt och man kan inte bli nollad pa
slaget.

Man bor inte fa anvanda fler 8n en eller hogst tva erfarenhetspodng pa ett
och samma slag. Undantaget & Stryktélighetsslag, dar man kan fa anvanda
upp till fyra erfarenhetspoang samtidigt.




Kapitel 7:

Nagra Inledande
Kommentarer

| en riktig strid forekommer inte nagot som
"turordning”. Man sl& n& man kan och nér man maste,
och det finns egentligen inga regler som avgér ndr man
slér. Det finns inte heller négon ” slaghastighet”, det vill
séga antal slag per tidsenhet. Det finns massvis med
faktorer som avgor hur snabbt man slér, som till exempel
trotthet, hindrande klader, s&r och blodférlust, vapnets
vikt och otymplighet, och sa vidare.

Stridsregler, oavsett vilket spel det ror sig om, &r en
abstraktion av verkligheten. Detta innebar att man pa
ngot sitt maste infora regler for allt det som det i
verkligheten inte finns regler for, eller vars verkliga

Strid

"HE TOOK HIS VORPAL SWORD IN
HAND: L ONG TIME THE MANXOME FOE
HE FOUGHT —

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

"regler” & sa komplicerade att man faktiskt inte forstar dem till fullo &n.
Stridsregler tenderar ocksa att bli ganska subjektiva, det vill siga att det &r

regelforfattarens syn pa saken som & végledande.

Man ska darfor aldrig tveka att ga utanfor reglerna om man tycker att

regelforfattarens syn pa saken inte & den rétta eller om man hamnar i en
situation dar reglernainte har ndgon |6sning pa en given situation. Att franga
reglerna kan ofta gora spelet mer stémningsfullt och njutbart.

Tank pa detta nér du studerar dessa regler.

Rundor

Strider avgdrs i rundor. Detta & en abstraktion for
att forenkla handhavandet av striden. Det ligger lite av
Vilda Vastern-syndromet i det hér ténkandet; forst ger
skurken en snyting, varpa hjalten svarar med en lika
saftig propp. Upprepas tills ndgon déckar.

En rundaér en tidsenhet som &r ungefér tre sekunder
lang. Det gér tjugo rundor pa en minut. Rundans langd
ar egentligeninte saviktigt, eftersom sekunder helt enkelt
ar ett okant begrepp.

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

— Lewis CaARrRRoLL, "THE
JABBERWOCKY”,
Definition
En runda &r ungefar tre
sekunder lang.

Lathund f6r rundor
Varjerundabestar av foljande:
1: Berdknaantalet handlingar . Var beredd paatt detta
kan andras under rundan.
2: Bestédm vad som hander.
3: Bestdmturordningen.
4: Anfall. Anfall utférsi turordning.
5: Forsvar. Forsvar sker som respons paanfall.
6: Bergknaskada. Tank sarskilt pakroppspansar.
7: Upprepa4-6tillsallahar gjort ett anfall.
8: Upprepa4-7 tillsingen har ndgon handling kvar.
9: Frivilligt: Slafér belastning.
10: MinskaOmtdckning med ett.




Definitioner

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

En stridshandling ar en
kort handling i strids-
situationer.

Enresponshandling svarar
pa en stridshandling.

Resultat
Ett nollat slag ger alla
motstandare en extrahandling.

Exempel

Riddar Gared och Tuva har foljt efter tva
legoknektar in i en lada. Legoknektarna ar med-
vetna om att de &r forfoljda och forberedde ett Gver-
fall i ladan. ” Tyvarr” blev de upptéckta, och det
hela haller pa att utmynna i en vanlig strid, man
mot man, klinga mot klinga. Den ene har en osed-
vanligt stor ndsa och den andre har ett arr over
ansiktet, tva typiska drag som spelledaren anvan-
der for att skilja de basa skurkarna at. Spelledaren
bestdmmer sig for att den mest erfarne skurken, han
med arret, ska anfalla den mest hotfullefiguren, nam-
ligen riddar Gared. Mannen med den stora nésan
anfaller Tuva. N&r han har beslutat sig fér detta
beskriver han hotbilden for de bada involverade
spelarna.

" Tuva: &cklet med den stora ndsan narmar sig
hotfullt, svard och skold redo. Gared: typen med
arret ser ut att férbereda sig for en tjurrusning.”

" Jag drar svardet” sdger Tuvas spelare, ” och
tittar mig snabbt omkring for att se omjag hittar en
retrattvag.”

” Inte utan att du vander ryggen at skurken.”

" Asch. Da fér jag gora mig beredd att forsvara
mig, d&, sa jag forsoker stoppa tjurrusningen” Sa-
ger spelaren. ” Kan jag anvanda ndgot som skold?”

Soelledaren funderar en kort stund och kom+-
mer framtill att det borde finnas ndgot. ” Mgjligtvis
en spiltdérr som finns inom en meters hall,” siger
han, ” men den haller nog inte mer an ett anfall av
valfri typ. Dessutom maste du rycka upp den fran
marken.”

"Hmm” séger spelaren hogt. ” Jag vill nog ha
en extra handling i s fall.”

” Okgj, minus tva pa alla handlingar, bara s
du vet.”

" Uppfattat.”

Handlingar

En handling & ett avslutat forsok att géra nagot. Att koka soppa ar en
handling, liksom att rida ifrén en forfdljande skurk eller att ge namnda skurk
en propp. Vissa handlingar kan ta lang tid, andra tar valdigt kort tid. Det
varierar valdigt mycket fran handling till handling. De handlingar som vi &
intresserade av hér &r de sakallade stridshandlingarna, det vill siga handlingar
som &r direkt relaterade till forsok att skada ndgon eller att forsvara sig.

Varje figur kan gora tva stridshandlingar per runda. Dessa handlingar
maste deklareras i borjan av en runda. Det férsta som sker &r att spelledaren
tyst for sig §élv bestédmmer vad antagonisterna ska gora. Det behdver inte
vara sdrskilt detaljerat — det récker med att konstatera vem som anfaller vem
och varifrén. Exakt vad som skagbras och nar &r inteintressant an. Spelledaren
maste ocksa ta hansyn till antalet handlingar som han tror att antagonisterna

tanker géraav med och kan &ven bli tvingad att |3ta dem
Stressa for att utfora fler handlingar.

Spelledaren beskriver nu kortfattat hotbilden mot
varjespelaresfigur. Det behtver inte varasarskilt mycket
— nagot mindre an nar spelledaren planerar for
antagonisternadr lagom. Var inte specifik, utan litelagom
vag. Dérefter ska spelarnatala om vad de ska gora, med
ledning av hotbilden som presenterats. Inte heller spelarna
behdver vara sérskilt specifika.

Vissa stridshandlingar intraffar som svar p& nagons
handling, som till exempel nér en person forsoker
blockera en annan persons hugg; blockaden &r ett svar
pa anfallet. " Svarshandlingen” kallas fran och med nu
for responshandling.

Extra handlingar

| vissa situationer kan han fa gora extra
stridshandlingar.

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

Stressa: Om man & vadigt bra kan man oka pa
antalet handlingar. | och med att man stressar blir det
lite svérare. Alla stridshandlingar i rundan fé&r darfor en
negativ modifikation pa -2 per extra stridshandling man
vill géra. Dennamodifikation galler paallt man gor under
rundan. Stressade handlingar maste deklareras i borjan
av rundan.




Handlingar

* hugga

* da

¢ dticka

* blockera
¢ fdsa undan
¢ greppa

¢ hdlafast
* hita

¢ siktaoch skjuta
* |&ggaen pil pa strangen
¢ Kkontrolleraen hast

handling)
¢ draett vapen
* taner ett vapen fran ryggen
¢ rusaenkort strécka (max 10 steg)

Foljande handlingar ar exempel paen stridshandling:

¢ tittasigomkring; orienterasig om l&get (att letaeller spanatar langretid)

¢ ropaenorder eler et kort meddelande (rop som” Anfall derasvanstraflank” eller " Hoger stigen! Bagskyttar!”
réknas som en handling — korta kommandon som * Skydd!”, ” Anfall!” eller " Framét!” r&knas inte som en

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

Fleraav dessahandlingar &r intetill for att anfallaeller forsvarasig, utan har helt andra orsaker. Dessaavgors
precis som vanliga handlingar med vanliga skickligheter — stridsregler ar faktiskt bara ett litet tillagg till vanliga
skicklighetsregler for att kunnasimulerauppkomsten av skada, sddet & inga problem att avgoravanliga handlingar

mitti enstrid.
Turordning Definition
Turordningen avgérs med hjép av ett vanligt tarningsslag. Till slaget Turordning = Sag (Vapen-
ldgger man véardet i den vapenskicklighet man anvander —eventuel It modifierat | skicklighet)
for att man anvéander fel vapen — och eventuellt nagon

lamplig formaga. Alla figurer som &r inblandade i en
strid méste ta fram sin turordning. Den som har hogst
turordning gor sin férstahandling forst, dérefter den som
har nast htgst, och sa vidare. Skulle tva figurer fa lika
hog turordning gor dessa tva sina handlingar exakt
samtidigt. N&r alla har gjort en handling bérjar man om
fran borjan igen, tills ingen har n&gra handlingar kvar.

Responshandlingar intraffar samtidigt som den
handling som responsen &r ett svar pa. Nar man gor en
responshandling anvénder man en av sina handlingar.
Skulle man egentligen ha slut pa handlingar kan man
goraen responshandling med en reflex, vilket &r svérare.
Detta forklaras under Speciella Situationer nedan.

Observera att man kan géra en handling varje varv,
oavsett hur ménga responshandlingar man tvingas gora
utdver gélva stridshandlingen.

Exempel

Dags for turordningen. Tuva har en vapen-
skicklighet pa +4, minus tva for att hon ar mer van
vid kombinationen svérd och skdld &n vid enbart
svard (se Skickligheter for detaljer). Det finnsingen
egenskap som passar. Tarningen utfaller pa 7, sa
hennes turordning blir 4-2+7=9. Gared har otur
och far en turordning pa 4. Skurkarna far en tur-
ordning pa 6 (Stornésan) respektive 8 (Arransiktet).
Detta innebér att forst gér Tuva en handling, daref-
ter gor skurkarnavarsin och sist gor Gared en hand-
ling. Detta upprepas tills handlingarna tar slut.

Tuva bedlutar sig for att anfall &r béasta forsvar.
" Jag snartar till mot Stornésan” sageer spelaren.

" Okg” svarar spelledaren, ” men Stornésan &r
inte dummare &n att han férsoker parera” . Tarning-
arnarullar och Tuva fér in en hyfsad traff, trots att
skurken forsoker parera. Skurken har gjort en




Forts. fran foregaende sida
responshandling och han gér nu sin stridshandling —
han tar i for kung och fosterland och forsotker kiyva
Tuva p& langden. Eftersom Tuva inte har ndgon skold
forsoker hon undvika hugget istéllet for att parera.
Tarningarna rullar aterigen och skurken snittar upp
Tuvaskjortel i sidan av ryggen och rispar skinnet dar-
under.

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

" Arransiktet tinker tackla in dig i en stolpe” sa-
ger spelledaren till Gareds spelare. " Du har
spiltddrren redo.”

" Jag forsoker stoppa hans framfart med
spiltdorren. Gar den sonder nitar jag honom med en
rak hdger och ominte vréker jag dorren éver honom.”

"M fér val se” sager spelledaren och viftar hot-
fullt med en tarning. Tarningarna rullar terigen och
Gared lyckas stoppa tjurrusningen. Skurken har nu
giort en handling och Gared har gjort en respons-
handling. Gared avslutar med att géra sin handling —
med en rak hoger som skulle kunna félla en elefant
golvar han Arransiktet.

SAvar dennarundaslut. | nastarunda drar riddar
Gared sitt svard och kliver bort mot Tuva som faktas
lite till med Stornésan. Med tva sar och tva motstan-
dare ger Sorndsan upp kampen i runda tre.

Definitioner

Anfallsslag = Sag (Vapenskicklighet)
For svar sslag = Slag (Vapenskicklighet) eller
Forsvarssag = Sag (Rorliga Mandvrer)
Anfallsslag > 9 - Lyckat anfall, berékna skada
Forsvarsslag = 9 — Lyckat férsvar, dra av
Sryktalighet fran Totala Skadevardet.
Omedvetet forsvarssag = Lamplig Egenskap
Totalt Skadevérde = Anfallsslag + Skadevérde [ -
Sryktalighet | - Forsvarsslag [ - Rustning |
Totalt Skadevarde< 0 - Skrama
Stryktalighetsslaget:

Nollas - Allvarligt Skadad, medvets s

Misslyckas — Allvarligt Skadad

Satus Quo — Allvarligt Skadad, kan agera

Lyckas - Skadad

Perfektion - Skrama

Mindre an Omtockning — Tvingas ner pa kna

Exempel

Tuvassagvaxling med skurken gick sd har: forst
hogg Tuva och fick ett slag pa 10. Skurken slog 7.
Detta innebdr att Tuva tréffade och att skurken inte
lyckades parera. Darefter anfoll skurken med ett
slag pa 9 och Tuva undvek med ett slag for Rérliga
MandGvrer pa 15. Tuva tar ett kliv at sidan. Skurken
traffar Tuva, men med tanke pa hur bra hon undvi-
ker rér det sig formodligen inte mer &n om en
skrama.

Nér riddar Gared golvade Arransiktet med sitt
sista knytndvsslag hade skurken ingen handling
kvar att forsvara sig med. Saledes far skurken bara
rakna sin egenskap Kvick +1 och tarningsslaget
blir automatiskt noll. +1 &r inte sarskilt mycket,
men det & mer @n ingenting alls.

Anfall och Forsvar

Ett anfall & en handling som sker i avsikt att skada
en motstandare. Detta sker genom att man helt enkelt
slér ett dag for den aktuellavapenskickligheten. Den som
blir anfallen kan, om han vill, férsvara sig. Detta sker pa
exakt samma sétt som ett anfall; man dér ett slag for
skickligheten. Om man inte forsvarar sig fér forsvararen
inte tillgodorakna sig ndgot annat &n en egenskap och
térningsslaget utfaller automatiskt pa noll. Detta & dock
inget nollat slag.

Skulle den som anfaller &9 eller mer har han fétt
in en traff, och man far da berékna skada. Skulle
forsvararen 4 9 eller mer har han lyckats parera eller
forsvara sig pa annat satt. Nollning berdknas pa
motstandarens dag, inte p& svarigheten 9.

Skadan beréknas s har: Summera anfallarens slag
och anfallarens vapens skadevarde. Dra ifran
motstandarens forsvarsslag. Om motsténdaren lyckades
parera dras vapnets Stryktalighet av fran skadan. Om
motstandaren har rustning ska véardet under Skada ocksa
dras av. Detta & den méngd skada som ett vapen gor och
kallas det Totala Skadevar det. Motstandaren skanu &
ett sd kallat Stryktalighetssiag med en svérighet lika
med det Totala Skadevardet. Stryktdlighetsslaget utgors
av ett vanligt térningsslag och en 1dmplig egenskap —
Jarnfysik eller Vek fungerar fér det mesta, men andra
egenskaper som L onhjartaeller Forél skad kan anvandas
om situationen & den rétta

Om det Totala Skadevardet blir noll eller 1agre far
motstandaren bara en Skrama. Man behover inte sla
ndgot slag — man far automatiskt en skréma och |ater
dérmed det problemet vara.

Om Stryktalighetsslaget misslyckas blir
motstandaren Allvarligt Skadad. Han kan inte fortsitta
att agera och kommer att vara séngliggande ett bra tag
framdver. Han kan ta sig ut ur striden for egen hand.
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Han far i fortséttningen inte sla fér nagra handlingar —
alla tarningsslag réknas nu som noll, precis som Exempel
omedvetnaforsvarsd ag ovan. Allamindre viktigaskurkar Nar Tuva sldr mot Stornasan gor hon det med
réknas nu som doda. ett 1&ngsvéard. Det har ett Skadevarde pa 4 och en
Om Stryktélighetsslaget nollas blir motstandaren Omtéckning pa 3. Hon slog 10 for att anfalla och
Allvarligt Skadad ochfaller ihop medvetsl6s. Dessutom skurken slog 7 fér att forsvara sig. Det som raknas
géller alt ovan. ini det Totala Skadevéardet &r slaget for anfall, sla-
Skulle Stryktalighetsslaget bli Status Quo blir get for forsvar och Skadevardet — ingenting annat,
motstandaren Allvarligt Skadad, men kan fortfarande da ingen har rustning. Det Totala Skadevardet blir
agera tills dess att striden tar slut och han far majlighet alltsd 10+4-7=7. Skurken ska nu sl& ett slag for
att vila ut lite. Fram tills dess rdknas han bara som Sryktalighet. Hans dag utfaller p& 9 (han har +3 i
Skadad, men dérefter raknas han som Allvarligt Skadad. Jarnfysik och tarningen blir 6), sa han star upp och
Om Stryktalighetsslaget lyckas blir motstandaren blir Skadad.
bara Skadad. Han f&r nu svérare att agera, men han kan Skurkens hugg tillbaka hade ett anfallsdag pa
fortfarande agera. 9, medan Tuvas forsvarsslag var 15. Skurkens va-
Om Stryktalighetsslaget lyckas med perfektion far pen har ett skadevarde pa 3, men Tuva undvek ocksd,
motstandaren bara en Skrama. Den gor ont for stunden, och ett undvikande anses ha en ” stryktalighet” pa
men hindrar honom inte. 2. Det Totala Skadevéardet pa skurkens motanfall
blir alltsd 9-15+3-2=-5. Det blev en tr&ff, men efter-
som-5 ar mindre &n noll blev det bara en skrdma —
Tuva behover inte ens sl for Sryktalighet.




Att sl& ner nagon

Exempel Man kan, om man vill, enbart koncentrera sig pa att
Kommer ni ihag riddar Gareds knytnéve? Det sl&ner ndgon. | safall baseras det Totala Skadevardet p&
ar ett typiskt forsok att golva nagon. Gareds vapnets Omtockning och inte dess Skadevarde. Om man
térningsslag utfoll pa 10, och skurken fick baraynka misslyckas med Stryktalighetsslaget déckar man och blir
1i forsvar. Knytnaven har ett Skadevérde pa 0 och medvetsl6s i lika ménga rundor som det Totala
Omtéekning pa 2 — det & Omtdckningen som vi &r Skadevardet. Man blir inte Skadad av ett dylikt anfall —
intresserade av hér. Det Totala Skadevardet blir lika det enda som hander & att man far Omtdckning.
med 10-1+2=11. Skurken misslyckasinte bara kapi- Mangden rutor Omtockning som ska kryssas i ar lika
talt med forsvaret, utan ocksa med Sryktalighets- med det Totala Skadevardet.
slaget och gunker ihop pa marken somen sack mjdl. Knytnavar och sparkar raknas alltid som " att sl& ner
Aven om han hade Klarat av Stryktalighetsslaget &r ndgon”, men i allaandrafall maste man klart specificera
det tveksamt att han skulle kunna gora nagot — 11 att man baraforsoker sl&ner négon utan att skadahonom.
poang Omtockning ar ratt mycket, och det ar vad Forsoker man anvanda eggvapen f&r man -3 p& anfallet,
skurken far av Gareds knytnéave i ansiktet. medan man bara f& -2 om man anvénder krossvapen

eller spjutskaft. Vissa vapen &r svérare att Sl ner ndgon
med —det & férmodligen i det ndrmaste omgjligt att golva
ndgon med en l&ngbége — men sddana bedémningar &
upp till spelledaren.

Exempel

Tuva gav Sornéasan en Skada. Joelledaren krys- Bokforing

sar i en ruta for Skadad. Tuvas langsvard har en

Omtockning pa 3, sa spelledaren kryssar ocksai tre

rutor Omtoéckning. Skurken hugger sedan tillbaka

och ger bara en Skrama. Tuvas spelare behdver inte
bokféra den.

Nar en person blir skadad maste man bokféra detta
for framtiden. Det som ska bokféras & skadans typ och
mangden Omtéckning. Det finns ett antal rutor
forberedda for detta pa rollformuléret i sektionen for
Medicinska Data — tre staplar for vardera Omtdekning,

o




Skador och Allvarliga Skador. Skrdmor kanns men inte mer. De hindrar inte
ens fortsatta handlingar och man behéver inte ens bokféra dem.

Skador &r lite vérre. Det forsta man ska gora &r att kryssai en av rutorna
vid Skador. Dérefter ska man berdkna Omtdckning. Varje vapen har ett varde
pa Omtockning (pa rollformuléret forkortat till ” omtockn.”). Om forsvararen
lyckas parera ska mangden Omtdckning halveras. Kryssa i sd manga rutor i
stapeln Omtoekning, strax ovanfor Skador — dock alltid minst en ruta.

Allvarliga Skador hanteras pa samma sitt som skador. Man kryssar i en
av rutorna vid Allvarliga Skador. Dérefter kryssar man i dubbelt s3 manga
rutor pa Omtockning som vapnets varde. Har vapnet ett véarde pa omtéckning

pa 3 skaman alltsd kryssai 6 rutor.

Omtockning

Omtockning &r ett matt pa just hur omtécknad man
&. Denna siffraskaman alltid draifran alla tarningsslag
man gor. Man ska ocksd dra ifrdn Omtockning vid
Omedvetna Forsvarsslag. Som tur & blir man av med
Omtdckning ganska snabbt — faktiskt en podng per runda.
Man kan dock aldrig bli av med fler podng Omtéckning
an summan av antalet Skador och Allvarliga Skador. En
person med tva Skador och en Allvarlig skadamaste alltsa
alltid ha minst tre podng omtéekning.

Stryktalighetsslaget skainte baraavgoravilken sorts
skada man har. N&r man har kryssat i for Omtdckning
ska detta slag — samma som man slog tidigare — jamféras
med Omtdckning. Om Stryktalighetsslaget misslyckas

Exempel

Skurken har fatt tre poang Omtockning efter
Tuvasanfall. Det innebér att han far -3 pa alla hand-
lingar han forsoker sig pa. Med tanke pa att -3 ar
ganska mycket ar det forvanande att han darefter
Over huvud taget lyckades rispa Tuva.

Stryktalighetsslaget ska ocksa jamforas med
mangden Omtockning som skurken har. Skurken har
en Omtéekning pa 3 och slog 9, sd han star fortfa-
rande upp. Hade daget blivit mindre & mangden
Omtockning hade han tvingats ner pa kna.

kontra Omtockning slds personen ner pa kna, vilket ger motstandaren
hojdfordel. Hojdfordel innebér att man far +4 pa turordningen jamfort med

den som stér pa kna (se speciella situationer nedan).

Rustningar

Rustningar &r till for att skydda mot skada. Denna
skyddande forméga méats med tva varden for skydd, dels
mot vanlig Skada och dels mot Omtdckning. Den forsta
siffran &r till for att skydda mot Skada och dras ifran det
Totala Skadevérdet.

Den andra siffran dras fran mangden Omtockning
som man ska kryssa i. Den minsta méngden kryss &r
dock fortfarande ett — skulle man f&ett mindre antal kryss
ska man alltsa fortfarande kryssa i ett kryss for
Omtéckning.

Exempel

Nu &r det lite trakigt att ingen av kombattante-
rnai den lilla striden ovan har ndgon rustning, da
det inte gér att anvanda just den fighten som exem-
pel. S vi gor ett antagande: antag att Sornéasan
hade en rustning — ség att han hade en ringbrynja.
Denna skyddar 6 mot Skador och 2 mot Omtdck-
ning. Nar Tuva hugger till minskas det Totala
SKadevardet med skurkens skydd mot Skador. Det
Totala Skadevérdet blir da 10+4-7-6=1, vilket for-
battrar skurkens chanser betydligt.

Dessutom hade mangden Omtockning minskat
med 2, s spelledaren hade bara blivit tvungen att
kryssai 3-2=1 ruta.




Men kan man inte do?

Jovisst kan man do, bade i verkligheten och i
Vastmark. Oviktigamotstandare avlider redan om de
blir Allvarligt Skadade. Viktigamotstandare och figurer
har dock en sak gemensamt — de dor inte om inte
nagon ger sig in pa att ihjdl dem. Daremot blir de
garanterat sdngliggande sex veckor efter en Allvarlig
Skada. Orsaken till att det & sahar ar att figurerna ar
hjdltar, elleri alafall huvudpersoner. Dér desafinns
det ett skal till det. Dessutom ar det valdigt trakigt att
forstora en spelares skapelse — hans figur —sa det &
nagot som man faktiskt bor undvika.

S§, ett tips: undvik att ha ihja en figur.
Spelledaren har makt att gdradet, men det & inte bra.
Gor det enbart om spelaren gor ndgot idiotkorkat eller
om han uttryckligen ber om det.

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

Despelaresomvill haenregel for att kunnardka
do kan anvénda foljande forslag: om spelaren
misslyckas med sitt stryktalighetsslag med mer &n
tio, det vill sAgaatt spelarensslag blir minst tio hégre
an skadevardet, sdavlider figuren. Vill man kan man
sétta denna granstill 20 istéllet, men 10 & en gréns
som fungerar ganska bra.

Den hér regeln anvandsi kapitlet Forgiftningar.

Definition
En vanlig Skada |18ks och
forsvinner pa sex dagar.
En Allvarlig Skada blir en
vanlig Skada efter sex veckor
plus sA mycket som stryktalig-

Lakning
Safort kroppen blir skadad borjar kroppen jobba pa att aterstélla skadorna.
Det forsta som hander &r att Omtockning sjunker sa fort man far tid att hamta
sig. Den sjunker alltid ner till summan av antalet kryss man har p& Skador och
Allvarliga Skador, aldrig lagre, med en takt av ett kryss per runda.
Dérefter borjar kroppen jobba pa de farliga skadorna. Man borjar altid

Att Rollspela Skador

Det &r faktiskt ganska enkelt att rollspela skador.
Vid till exempel en Skréma ska man i alla fall reagera.
Det finns knappt ngon som inte har brant sig paen platta,
slagit i knét eller skurit sig pa en kniv. Den naturliga
reaktionen pa en sadan olycka &r att man ropar till och
rycker bort den skadade kroppsdelen, eventuellt borjar
gnugga den eller stoppa den i munnen eller liknande.
Det & fullt naturligt att siga” aow!” nar man rakat ut for
nagot sddant — att inte gora det nér det hander i Vastmark
& nastan att betrakta som ddligt rollspel.

L &ttare Skador — hér hamnar skador som inte slér ut
en men som hindrar en — maste naturligtvis ocksa
simuleras. Stukade hander och vrickadefotter har deflesta
rékat ut for, en del har kanske till och med fatt en arm ur
led och om man har riktig otur kan man ha fétt sag i
huvudet, sparkar i magen, |éttare hjarnskakningar och
storre skarsdr som foljd av slagsmal. S&dana har skador
gor ont. Den hindrande aspekten tas om hand av av
Omtockning, men &ven har &r det ddligt rollspel att inte
f& ont, men har har man ocks eftersviter att tanka pa.
Om figuren har en stukad hand bdr man anvanda fel
hand, har man en Skada i benet kan man séga att man
haltar ivag nagonstans istéllet for att bara ga dit. Snitt
dver brostkorgen gor de svart att béja sig och sa vidare.

Allvarliga Skador &r otrevliga. En figur som &r
Allvarligt Skadad bor spelas som om han vore déende.
Han har aldrig méatt simrei helasitt liv. Det gor ont, han
mar pest, varje andetag & en anstrangning, benflisorna
skér i SAret, sirfebern rasar i kroppen et cetera.

med de vérsta skadorna, det vill séga de Allvarliga Skadorna. Varje Allvarlig
Skada tar sex veckor pd sig att bli battre, plus lika manga veckor som man
missade stryktalighetsslaget med. En person som dér ett stryktalighetssag pa
8 nér skadevérdet &r 12 behover alltsd 6+4=10 veckor pa sig for att |aka sin
Allvarliga Skada. Sa fort en Allvarlig Skada blir béttre
suddar man ut den men sétter ett kryss bland de vanliga
Skadorna. Man &r fortfarande Skadad men inte langre
Allvarligt. En vanlig Skada tar sex dagar pa sig att |aka.
Efter dessa sex dagar suddar man ut en Skada och
dessutom en poéng Omtdckning.

Laketiderna & kumulativa. Har man lyckats fa tva
Allvarliga Skador tar det alltsd sex veckor for den ena
att gunka till vanlig Skada, varpa det tar sex veckor till
for den andra att §unka. P4 samma st tar det sex dagar

hetsslaget missade.

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

innan en Skadaforsvinner —dérefter tar det sex dagar till innan nastaforsvinner.

Lakningen forutsdtter att man inte gor nagot anstrangande. Ar man
Allvarligt Skadad kan man knappt komma ur sdngen — forst framemot slutet
pa sjukdomstiden kan man snubbla upp pa fétterna under kortare stunder. Gor
man ndgot anstrangande (en fysisk handling som kraver ett tarningsslag) gar




séren upp igen och man méste borja om frén borjan. Kraven &r inte lika stora
pa vanliga Skador, men det &r fortfarande inte sarskilt bra att rora pa sig. |
fallet med Skador gar saren upp om man blir tvingad att slass eller blir skadad
igen, och laketiden maste da borja om fran borjan.

En person som blir nerslagen (enligt regeln ” Att & ner nagon”) vaknar
upp igen efter lika ménga minuter som méangden Omtdckning.

Traffomraden

Det finns tvd metoder att avgdra var man tréffar.
Antingen kan veva hejvilt med vapnet och se vilken del
av motstandaren som star i vagen for vapnet, eller sdkan
man sikta pa en kroppsdel. Om man vevar hejvilt och
traffar sl&r man en tarning pa tabell 7-1 under kolumnen
for Slump for att se vilken del man tréffar.

Om man siktar far man en hogre svérighet att tréffa.
Traffar man trots okningen i svérighet s traffar man
den del av kroppen som man siktade pa. Om man daremot
inte traffar ska man kolla om man hade tréffat om man
inte hade siktat (det vill séga att man ska kolla om ens
slag blev 9 eller mer). Traffar man pa denna ”andra
chans’ véljer man kroppsdel slumpvist, precis som ovan.
Skadan ber&knas som vanligt. Om man tréffar vissadelar

Obs!

Reglernaom traffomraden ar frivilligaregler. De
arintealsnédvandigafor spelet, utan ar baratill for
desomvill halite mer detaljer och realismi striderna.
Denna sektion sléar ner spelet en aning, varfor det
rekommenderas att man tar det lite lugnt med dem.
Man behdver inte ensanvandadem jamt. Dessaregler
kom till for att en rustning inte tacker hela kroppen.
Dérfor maste man vetavar man tréffar for att kunna
avgora huruvida det finns nagot skydd just dar.

av kroppen kan man f& mer ont eller ont p ett stalle som Exempel
hindrar ens stridsduglighet. En tréff i dessa delar ger en | runda tva forsoker Tuva hugga till mot huvu-
viss méngd extra Omtdckning. det pa Stornasan, vilket har en svarighet pa 12.
Om man tréffar en kroppsdel som & skyddad av Tarningsslaget hamnar pa 10, s& hon missar huvu-
nagot, till exempel ett ben pa andra sidan av hasten, s det. Eftersom hon hade traffat om honinte siktat mot
ska man & om tills man far ett traffomrade som man huvudet réknas det fortfarande somen traff i lump-
logiskt sett kan traffa. Alternativt kan man siga att man vist vald kroppsdel. Tarningen utfaller pa 6, sa det
tréffade det som var i végen, men denna bedémning & ar svardsarmen som tréffas. Skurkens forsvarsslag
upp till spelledaren. hamnade pa 8, sd det Totala Skadevérdet blir da
Vilken kolumn som ska anvéndas beror p& hur 8+4-8=4 — efter ett Sryktdlighetsslag konstateras
kombattanterna stér i férhéllande till varandra. En man det att skurken bara blir Skadad. Déremot fér han
till hast som slér p&en fotsoldat sl&r till exempel uppifrén 3+1=4 poang Omtdckning, eftersom det ar svérd-
och anvander tabellen for Anfall Uppifrdn. Mannen pa sarmen somtraffas.

marken anvander tabellen for Anfall Nerifran nar han
slar tillbaks. Ibland kan konstiga situationer uppsta. En
man som sl&r en som ligger ner anvander tabellen for
Normala Anfall, medan den som ligger ner anvander Anfall Nerifran.

Dessutom finns det en speciell kolumn fér avstdndsvapen — anvand denna
vid stenkastning och bag- och armborstskytte pd normalt sitt. Skjuter man
uppifrén en mur ner p& en som kl&ttrar upp for en stege kan man géra undantag
och anvanda tabellen for Anfall Uppifran. Den vanliga tréfftabellen anvands
da tva ryttare dé&r pa varandra, eller da tva fotsoldater sl&r pa varandra.

Tabell 7-1: Traffomraden
Anfall neriffdn ~ Normala anfall ~ Anfall uppifran Projektiler Extra Omtockning
Slump Sikta Slump Sikta Slump Sikta Slump  Sikta

Huvud - 14 1 12 1-2 10 1 12 +3

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

Skéldarm 2 13 4-5 11 6-7 10 5 12

Svardsarm 3 13 6-7 11 8-9 10 6 12 +1

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

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

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




sarskilda Situationer

Reglerna ovan fungerar i de flesta situationer. Det finns dock en hel del
situationer dar de inte racker. Nagra av de vanligaste sirskilda situationerna
tas upp nedan, men det & langt ifran alla mojliga situationer. Har dock man
fatt in lite vana pa spelledandet &r det ganska |4t att improvisera fram
regel procedurer som behovs for stunden. Se pa de situationer som presenteras
nedan som forslag och riktlinjer.

Exempel

Tuva skjuter med |&ngbage pa ett mal som be-
finner sig ungeféar 40 meter bort. Malet vet inte om
att Tuva skjuter, s3 han forsvarar sig inte pa nagot
satt. Svarigheten att traffa & 9. Om Tuvas anfalls-
slag & mer annio sa ar det en traff. Spelaren slér ett
slag for Bagskytte och far en femma pa tarningen,
plus 1 for Tuvas Smidighet plus 4 for Bagskytte, vil-
ket ger en summa pa 10. Tuva tréaffar eftersom 10 ar
mer an 9. Skadevéardet beraknas pa anfallsslaget
10, skadevérdet 5 och férsvarsslaget 0. Den forsta
skurken faller dod ner.

Nasta mal ar nu medvetet om att nat &ar i fag-
gorna och kastar sig ner till marken. Tuvas nasta
anfallsslag blir 12, vilket ocksd &r en traff, men
skurkensforsvarsslag blir 10 och lyckas darmed med
sitt undvikande. Ett undvikande har ” stryktalighet”
2, och han har tva poang skydd. Totala skadevardet
blir darfor 12+5-10-2-2=3. Skurken klarar
stryktalighetsslaget galant med ett slag pa 15 (en
nia foljt av en fyra plus Jérnfysik +2). Det blir med
andra ord perfektion och en skrdma, si Tuvas pil
rispar skinnet pa skurken. Tuva svér hogt och drar
en ny pil ur kogret.

Avstandsvapen

Att anfalla med avstandsvapen &r lite speciellt. Det
gér att ducka undan en projektil om & medveten om att
man &r beskjuten. Det gdr ocksd att forsvara sig mot
projektilen om man har en skdld. Det finns inga andra
sétt att férsvara sig mot projektiler.

Svérigheten for att tréffa med avstandsvapen &r inte
fast som i narstrid, utan beror pa avstandet till malet.
Avstandens granser kan avlasas i tabell 7-2, liksom
svérigheten att traffa.

Tabell 7-2: Avstadndsvapen
Kort Normalt Langt Valdigt
hall hall hall langt
i;?fgg hetatt o 9 12 15
Avstand:
Langbage 1-10 11-20 21-60 61-120
Kortbage 1-8 9-16 17-40 41-80
Turkisk bdge  1-10 11-20 21-60 61-120
Armborst 1-10 11-20 21-40 41-80
Slunga 1-5 6-10 11-20 21-40
l';:g;apen 14 58 916 17-32
;;gt%zpen 13 46 712 13-24

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

Skjutvapen i rorelse

Att skjuta bage eller armborst pa en galopperande hast &r i princip
en omdjlighet. Det samma géller springande eller pa en vagn.

For att man ska tr&ffa nar man ror sig maste man, forutom att sla for
att traffa, sl ett slag for Rida eller Rorliga Mandvrer beroende p& om
man rider eller springer eller stér i en vagn. Motstandet beror pa hur fort
man ror pa sig. Malet blir tréffat om och endast om bada slagen lyckas.
Skadan berdknas efter slaget for att tréffa.




Anfallsvariationer

Det finnstre olika s#tt att anfalla pa. Det vanligaste
ar Normalt, vilket sker automatiskt. Man behover aldrig
siga till att man anfaller Normalt, ddremot maste man
sdga till innan tarningen rullar om man vill anfalla Fullt
Ut eller Forsiktigt.

Att anfalla Fullt Ut innebér att man verkligen ger
jarnet i syfte att haihjal ens motstandare. Detta sker till
bekostnad pa forsvar; man kan fa +3 pa ett anfall, men
dafar man ocksa-3 paallaforsvar i helarundan, eftersom
man Gppnar sig for motstandarens anfall. Vill man alltsa
anfallafullt ut tvAganger f&r man -6 paeventuellaforsvar
i rundan, -3 tack vare det forsta anfallet och -3 tack vare
det andra. Dértill kommer andra modifikationer fran till
exempel reflexméssiga forsvar och stressande.

Definitioner

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

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

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

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

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

Att anfalla Forsiktigt innebar att man tar det lugnt s& man inte blottar sig.
Genom att frivilligt taen -3 paanfallsslaget far man +3 paallaforsvar i rundan.

Aven detta & kumulativt.

Ripost

En halvlyckad eller lyckad parering kan fdljas av ett motanfall. Detta
kallas for ripost. En ripost kostar antingen en handling, eller s& fungerar den
som en reflexhandling, det vill siga -3 pa alla handlingar i resten av rundan,
inklusive riposten. Det har &r enda gangen man f&r anvanda en reflexhandling
for att anfalla. Riposter gér inte att anvanda tillsammans med anfall Fullt Ut.

Man slér ett anfallsslag som vanligt for riposten. Skillnaden ligger i att
man inte kan sikta mot kroppsdelar och traffomradet avgors pa ett annorlunda
sétt. Riposten traffar antingen kroppsdelen som holl i vapnet, eller en
intilliggande kroppsdel, det vill sdga brdstkorgen om det var en arm eller
huvudet som anféll (ja, man kan ju skalla eller bita ndgon), eller magen om

han sparkade pa dig. Sla en tarning; & slaget jamt ar det
den anfallande kroppsdelen som du tréffar med riposten,
annars &r det den intilliggande delen.

FOrsvar

Liksom med anfall har vi tre sorters forsvar. Det
normala sttet att forsvarasig pd har ingamodifikationer.
Om inget annat s&gs &r det normala forsvar som géller.

Defensivt innebér att du gér jattedefensivt i hela
rundan. Man far alltid raknamed ens vapens stryktalighet
ndr man parerar, oavsett om man lyckas pareraeller inte,
och man far dessutom +3 pa forsvarsslaget. Enda
undantaget & n&r man blir nollad, d& man verkligen
drumlar till sig. Att férsvara sig fullt ut innebér att man
inte far anfalla i hela rundan, oavsett hur mycket man
vill det, inte ens om man far en extra handling pa grund
av motstandarens fummel. Har man bérjat anfalla i
rundan f&r man inte ga Defensivt férran nasta runda
borjar.

Man kan om man vill andra ett anfall till ett forsvar.
Detta kallas reflexméssigt forsvar. Man fé&r -3 pa
forsvarshandlingen, men bara paforsvarshandlingen och
inte i resten av rundan. Tyvérr blir man av med en
handling som var deklarerad till anfall.




Definitioner
Hojdfordel: +4 pa turordning
Till Hast: Hojdférdel, 14gg till
hastens Stor pé skadevarde och
omtéckning
Hallakontroll padhasten: daett
dag fér Rida. Detta tar en hand-
ling.

Rida-dlaget misslyckas: enbart
Omtockning.

Bada slagen lyckas: skada som
vanligt.

Knéastaende till hast: slas av
hasten

Hojdskillnad
Om man vill kan man ta hansyn till kombattanternas relativa hojder i
striden. En man som befinner sig 6ver en annan har en fordel da antalet
anfallsméjligheter minskar. Den som har hojdfordel far darfor +4 pa
Turordningen. Detta galler &ven om nagon har tvingats ner pa kna:
motstandarna far +4 pa sin turordning. Dessutom raknas anfallet som anfall
uppifrén, och det &r ju inte heller helt trkigt.

Till Hast

En hést &r ett ovaderligt hjdlpmedel i strid. Det ger dels en fordel i hgjd —
segern tillkommer oftaden som stér hogst —och man kan ocksa utnyttja hastens
styrka forutom sin egen.

Att slasstill hast & svérare. Darfor maste man dels sl for att se om man
tréffar och dels dlér for att Rida samtidigt. Man sl&r bara for Rida nar man
anfaller, inte né&r man forsvarar sig. Bada slagen méaste vara mer an vad
forsvararen dlér for att anfallet skall lyckas bra. Om bara anfallet lyckas far
motstandaren ingen skada. Det enda han far & Omtdckning, men han blir inte
skadad. Om anfallet inte lyckas, oavsett om man héller kontroll Gver hasten
eller inte, sd misslyckas det. Punkt slut.

Att halla kontroll p& héasten tar en stridshandling per runda.
Hojdfordelen ger +4 pa Turordingen néar man sitter till hast. Kan man
dessutom anvanda héastens styrka och snabbhet jdmte sin egen okar
anfallarens skadevarden, bade for Skada och Omtéckning, med lika
mycket som hastens Stor. Typiska hast-Stor &r +3 for en ridhést, +4 for en
stridshést.

Det finns en fara med att slss till hast. Skulle man bli tvingad till
knastdende (Stryktalighetsslaget & mer an méngden Omtockning) slds
man av hasten och faller ner pa marken. Skulle Stryktdlighetsslaget bli
nollat faller man av hasten men slépasi stigbygeln.

Greppa nagon
Det finns situationer da man vill koppla ett grepp om nagon,
till exempel for att fanga nagon, for att halla fast honom sa att
han inte kan fly (eller for att ens kompis ska kunna sl& honom
i magen) eller for att falla honom till marken. | safall tar man
1 et rejalt tag om motstandaren genom att s ett motsatt slag for
Rorliga Mandvrer. Om anfallaren (grepparen) vinner far han
grepp, om férsvararen vinner undviker denne greppet. Vid Status
Quo far grepparen ett halvtaskigt grepp om forsvararensklader eller

hér, som kan brytas genom ett slag for till exempel Stark mot 4, i

vilket fall kladerna gér sonder eller en stor hartuss lossnar, vilket

" i det forrafallet kan ledatill en eller annan pinsam situation och i

q/} det andra fallet innebar tva podng Omtdckning. Det & upp till

spelledaren att avgora vilket av detta som intréffar — rékna det som
att hartussen dlits av om greppet "traffar” huvudet.

Atttasig ut ur ett grepp gors med RorligaMandvrer eller Slagsmél mot
Slagsmal. Vill man dlingra sig ur greppet kan man anvanda egenskaper som
Kvick, vill man bryta sig 16s anvander man Stark eller motsvarande.

Att dra ner ndgon pa marken gérs med ett motsatt slag for Slagsmal. Ett
bragrepp ger +3 pa nedorytningen, medan ett halvtaskigt grepp inte ger nagon
bonus alls. Om anfallaren lyckas med slaget f&r anfallaren ner férsvararen pa
marken.




Fritt Fall
Hoga fall & ocksd ndgot som kan forsamra halsan Exempel

hos figurer. Man kan falla en meter, plus den bonus som Tuva faller fyra meter ner. Hon har férmagan
vissa féormagor ger, utan att f& skada. Man kan bara Liten som ger -1 pa fallhgjden och férmagan Kvick
anvanda den basta av sina férmagor. Dérefter drabbas somger +1. Omhon anvander Kvick kan honfalla2
man av Skada. Skadevardet & likamed ett for varje meter meter utan att fa Skada. Om hon anvander Liten
utover eventuellabonusar fran egeng(aper Dessutom far kan hon inte falla a“S, vilket gor att hon Valjer att
man lika ménga poang Omtockmng som antalet meter anvanda Kvick. Hon far darfor ett skadevarde pé 2
man faller — dessa réknas fran borjan av fallet och och 4 poang Omtockning.

modifieras inte med nagra egenskaper.

Eld
Eld & ett utmérkt sitt att gora sig av med oonskade spér och figurer.
Brasan ger olika mycket Stryk beroende pa brasans storlek. Man far skada s
lange man befinner sig i kontakt med elden, vilket i flerafall avgors av eldens
Slockna-tid. Vad géller stora eldar s& kan de brinna valdigt 1ange.

Tabell 7-4: Eld
Forsta rundan Féljande rundor

Brastyp Skada Omtockning Skada Omtdckning Slockna-tid

Fackla 0 0 1 1

Liten brasa 1 1 1 1

Stor brasa 1 1 2 2

Brinnande hus 2 2 3 3

olia 0 0 1 1 1 tarning
rundor

1 térning

Grekisk eld 1 1 2 2 plus 10

rundor

Reflexhandlingar

Ibland kan man behdva anvénda fler handlingar 8&n vad man egentligen
har. D& kan man stressa, vilket man siger hogt och tydligt i bérjan av rundan,
eller s& kan man gora en reflexhandling. En reflexhandling ar alltid en
responshandling pavad n&gon annan gor, och den anvander ingen av devanliga
handlingarna. Man kan anvanda reflexhandlingar s& mycket man vill, men ju
mer man viftar omkring, desto svérare blir det.

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

Definition

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

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

handling.

Nadastot
En liggande motstandare som inte kan forsvara sig kan man haihja bara
sa dar. Regeln fungerar mot nedslagna fiender med svardet mot strupen,
Allvarligt Skadade personer, bundna personer eller pd annat satt hjalplosa
personer. Detta anses dock som oridderligt, men det har dock aldrig hindrat en
riktigt slemmig skurk.




Tabell 7-7: Olika hastigheter Vilda Jakter
Smyga 3 Vilda jakter forekommer o:‘tai Vastmark. Det mest grundléoggande for
GA fort +1 allajaktsituationer &r att man slar ett motsatt slag, och beroende pa hur slaget
. gér kommer man narmare varandra eller langre ifran. Skickligheten som
Springa +2 anvands beror pa fardsittet; springer man & det skickligheten Springa som
Spurta +4 géller, rider man & det skickligheten Rida som anvands.
Beroende p&hur man tar sig fram kan man |aggatill diverse modifikationer
Normal hastiunk +0 med avseende pa férdoséttets hastighet. Dessa l&ggs till slaget. Det & sdledes
Rida i skitt > valdigt l&tt att rida ifran en person som springer.
Rida snabbt +5
Full galopp +9
Tabell 7-6: Avstandsfoérandringar i jakter
Tabell 7-5: Avstand Den jagande Resultat
Borta gor arhundradets miss;
L Man kan se sin motstandare Nollad betrakta det har som en vurpa
Javligt Langt Bort e her ’ eller motsvarande.
Langt Bort Ett bagskotts hal. Misslyckas kommer pa efterkalken;
Man ligger efter och blir aYStandet Okar ett sn?pp.
En Bit Kvar tvungen att battra sig for att Far Status Quo haller kontakten; avstandet ar
hinna med. ofdrandrat.
Hogst en hastlangd bort. Lyckas tarin pa mékﬁf avstandet
Hyfsat Nara Som riktiinje borjar en stor inskareiisnEpp: )
del av jakter pa detta Lyckas perfekt lyckas med en_brllja_nt manover
avstand. och kommer direkt inpa malet.
Man kan nudda sin
Forbaskat Nara motstandare med Den jagade Resultat
lansspetsen. klumpar sig nat enormt;
Det &r inga problem att sl& Fumlar betrakta det har som en vurpa
Direkt Inpa ner motstandaren med svéard eller motsvarande.
eller knytnaven. skakar av sig forfoljaren, som
. Man kan ta ett rejalt tag om Lyckas Perfekt troligen bara kan klia sig i
Kollision . o X
sin motstandares liv. huvudet och se dum ut.
Belastning

Vikter i Vastmark méts i pund och &r egentligen mest intressant nér man
transporterar det, men de som vill ha ett sétt att simulera utmattning i strid
kan anvanda foljande regel: réknaihop vikten pa alla foremal som figuren bar
pa kroppen, inklusive vapen och rustning. Dela vikten i pund med tre och
anvand kvoten som en svérighet for ett slag for Styrka eller motsvarande
egenskap. Dettaslag bor das sist i rundan, innan man far tillbaka Omtockning.
Om dlaget lyckas minskar omtockning som vanligt. Om slaget misslyckas
minskar inte omtdckning. Om slaget nollas far man en extra omtockning. Vid
perfektion minskar omtéckning med tva




Vapen & Rustningar

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

Den hér delen &r inte enbart till for att presentera spelvéarden dver de
aktuella vapnen, utan ocksa for att presentera en mer korrekt bild av medeltida
vapen och rustningar. Vi har andatagit ossfriheten att " modifiera’ verkligheten
lite grand, for att f& en bild som ligger narmare 1800-tal ets riddarromantik.

YXor
Stridsyxan &r inte sa vanlig langre. Fran borjan var det ett ganska vanligt
vapen, da det dessutom var ett normalt verktyg, men detta har andrats da
svardet & mer effektivt. Fortfarande finns det en del som anvénder detta
fruktansvarda vapen, da den & tung och har tillrackligt stort moment att sla
igenom pansar. Tvahandade yxor har inte tillverkats &n, och tveeggade yxor
finns inte 6ver huvud taget i europeisk medeltid.

Svard

Kortsvardet & det vanligaste svéardet pa Lyonia, da det ofta kan anvandas
som entyngrekniv eller machete och alltsdar ett praktiskt verktyg. Svérd avsedda
for krig finns av tva sorter, ndmligen just svard och langsvérd. Ett svard ar
ungeféar tre fot 1angt upp till nastan fyrafot (90-110 cm) och vager ungefar 1,3
kilo. Ett |&ngsvard &r, som namnet antyder, ett ndgot |angre svard med en langd
padrygatrefot upptill fyrafot (100-120 cm). Det vager ungefar 1,7 kg. Svard och
l&ngsvéard ar rena krigsvapen och &r inte s& vanliga. Svéardet anvands i
enhandsfattning, ofta tillsammans med en skéld, medan
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l8ngsvardet kan anvandasi tvahandsfattning for att till&ta
kraftigare hugg. Langsvardets langre rackvidd behévs
ocksa for att n& motstandaren vid strid frén hastryggen
och &r darfor ett maste bland riddare.

Kortsvérdet ar ett vanligt vapen bland vanliga
manniskor. En del ofrélse &ger kanske ett svérd men de &r
vanligare bland professionella soldater. Langsvarden ar
daremot sdyraoch storaatt de sigott som enbart &terfinns
hosriddare. Tvahandssvard har inte borjat tillverkas dver
huvud taget. " Bredsvérd” &r en term som uppfanns under
1800-talet for att menaalla svéard som inte var vérjor. Det
enda svard som ndmns dé namnet "bredsvérd” kan
anvéndas &r de” basket-hilted broadswords’ (svard framst
avseddafor hugg, och som har ett korgféaste som omsluter
handen) som fanns fran 1600-talets slut till 1900-talets
borjan, och det faller utanfor V 8stmarks historiskaramar.

Mangatror att svard & tunga. Dettaér fel. Ett kortsvard
vager nastan ett kilo, ett svérd véger omkring 1,3 kilo och
ett 1dngsvard omkring 1,7 kilo.

Lans och spjut

Den historiska lansen har utvecklats fran ett langt
spjut p& en och en halv famn (9 fot eller 270 cm) och en
vikt patretill fyrakilo till den form som vi & vanavid
vad géller riddare, med handskydd och handgrepp. Denna
"moderna’ lansform har egentligen inte utvecklats &n,
men det struntar vi hdgaktningsfullt i eftersom den
modernalansen & snyggare. En lansi Vastmark &r alltsd
ungefar tva famnar 1&ng och forsedd med handgrepp och
handskydd. Man slass inte med en lans i narstrid, utan




den anvands s gott som enbart till hast. Har man inte hjalp av hastens fart och
tyngd kan lansen anvéndas som ett rent stickvapen som vilket spjut som helst,
eller sdkan man dunkatill ndgon med sjalvaskaftet, menden &r i safall tamligen
harml 6s.

Spjutet ar foregangaren till lansen och anvands mest av legoknektar och
fotfolk. Det har flerafordelar framfor svérdet — det har léngre réckvidd och &r
billigareatt tillverka. Det & dock mer otympligt och en spjutsman &r underlégsen
en svardsman annat n vad géller |1&ngden. En formation av spjutsmén har dock
en stor fordel dver en likastark formation av svardsmén.

Pilbage och armborst

Det vapen som varje Robin Hood-fantast & skar &r den engel skalangbagen.
Vapnet & en fem till sex fot 1&ng bage och har i tranade hander tillrackligt
lang rackvidd och stor eldkraft for att hota vilken fullt bepansrad riddare som
helst. En tranad bagskytt kan utan problem skicka ivag mer an femton pilar
per minut med hyfsad precision och upp till tolv pilar per minut med god
precision, och det & mojligt att skjuta upp till 250 meter eller déréver med en
langbdge. Genomslagskraften och réckvidden hos en 1angbage beror till stor
del pa skyttens skicklighet — ju béttre skytt desto mer skada gor pilen nér den
traffar. Langbagens pilar & mellan 26 och 30 tum, eller mellan 65 och 75
centimeter. Det gar ungefar 8 pilar per skalpund (16 per kilo).

Den engelska langbagen & egentligen inte engelsk. Den &r faktiskt
ursprungligen walesisk, och tidigare anvandes en kortare bage, ofta kallad
pilbége eller kortbdge, i A gott som hela Europa. Araberna har en egen kort
bage som harstammar frén Asien och som & uppbyggd av flera delar. Den
kallas ofta for sammansatt bage eller hornbage, men termen turkisk bage har
fastnat eftersom det huvudsakligen &r turkarna som kristna korsriddare har
traffat pa Fordelen med en turkisk bage &r att man kan fa ett mycket langt
drag tack vare att den &r bojd, samt att den inte sl8r ivag pilen. B&de rackvidd,
precision och genomslagskraft vinner pa detta.

Armborstet & en bage dar strangen hdlls pa plats av vapnet istallet for
skyttens fingrar och strangen slépps av vapnets mekanism. Vapnet &r enklare
att sikta med &n langbagen och har stérre genomslagskraft pa kort hall.
Armborstet & utmérkt for forsvar dér man har litet utrymme. Det & enklare
att handha och alltsa lattare att ldra sig an langbagen. Slutligen kan man ha
bagen spand en langre tid, vilket &r i det ndrmaste om6jligt med |angbagen.
Nackdelen &r att det &r ett dyrt vapen och det tar |1ang tid att ladda — man kan
inte f& ivag mer &n som mest tre pilar per minut med godtagbar precision.

Det finns en nackdel till med armborstet. Eftersom man inte behdver négon
sarskild traning for att anvanda ett armborst s & det ett vapen som kan fa
obildat folk att hota véltrénade soldater och riddare. Darfor har kristenhetens
forsvarare (riddare, med andra ord) |yckats dvertala pdven att bannlysa vapnet
sAatt det enbart f&r anvandas mot otrogna och hedningar. Detta struntar manga
i —vapnet & helt enkelt for praktiskt.

Skoéldar

Langskolden &r en forlangd rundskdld, avsedd att skydda benen pa en
beriden krigare. Senare har toppen plattats till, sa att den har fatt den vanliga
" strykjarnsformen”. Fortfarande anvands den vanliga langskélden, aven om
riddarskélden ocksd anvéands da den &r enklare att handha nar man hanterar
en lans.

En skdld kan, forutom att anvéndas som ett rent defensivt vapen, &ven
anvéndas offensivt. Det &r till och med ganskavanligt att man drémmer till sin
motstandare med skolden for att f& honom ur balans och darpa forstket avgora
med svérdet. Den s kalladetargen, en liten rundskold som &ven kallasbucklare,
& ofta forsedd med en elak spik avsedd att 1&mna ett bestdende intryck i
motstandaren.




Tabell 7-8: Vapen
Avstandsvapen Skadevarde Omtockning Stryktalighet Vikt
Langbage 6 4 1 4
Turkisk bage 4 1 3
Kortbage 4 4 1 3
Armborst 5 5 2 8
Slunga 3 3 1 0,5
Kastkniv* 2 2 1 0,5
Kastyxa** 3 3 2 25
Kastpjut** 4 2 2 3,5
* [ It kastvapern. ** 7ungt kasvaperr.
Narstridsvapen: Skadevarde Omtéckning Stryktalighet Vikt
Obevapnat férsvar - - 2 -
Knytnave 0 2 2 -
Spark 1 3 2 -
Dolk eller Kniv 2 2 2 0,5
Kortsvard, seax 3 2 4 2
Svard 4 3 5 3
Langsvard 5 3 5 4
Stridsyxa 4 3 3 4
Stridsklubba 3 5 5 7
Kortspjut 3 3 3 2
Langspjut 4 3 3 5
Stridslans* 3+héastens Stor 3+héstens Stor 3 6
Tornerlans* O+hastens Stor 3+hastens Stor 1 4
Trakapp 3 3 3 2
* FOnIsdner aock ern Nnast /Hasrens Stor ar nomalt +3 eler +4
Tabell 7-9: Skéldar

Skadevarde Omtdckning Stryktalighet Vikt
Liten rundskéld 1 3 5 2
Stor rundskéld 1 3 6 7
Langskold 1 3 7 6
Riddarskdld 1 3 8 7

Rustningar

Observera att det inte finns nagra platrustningar i Vastmark.
Rustningsutvecklingen har dock bérjat ndrma sig pléten; man har tagit fram
plétskydd for ben och armar, det finns pldthjalmar och pa vissa hdll i varlden
har man skapat plétharnesk. Det kommer férmodligen ta omkring ett sekel
innan den forsta rena plétrustningen blir tillverkad.

De vanligaste rustningarna &r dock av |ader sytt i tuber och hart stoppad
med héasttagel, linblanor (en restprodukt av linberedning, det som blir kvar av
linstjélkarna) eller lumptrasor.

Metallrustningar bor férvaras torrt eller inrullade i oljigt tyg. Rostflackar
borttages med sand. Ringbrynjor kan linoljekokas for att fa visst rostskydd,
och ju béttre polerad en rustning & desto béttre rostbestandighet har den.
Bucklor méste knackas ut och man bor f& eventuella skador ihopsmidda. En




del bucklor kan man tryckaut sjalv, medan hal maste &tgérdas av en proffesionell
rustningssmed. Remmar och andral&derdetaljer maste smorjasfor att inte torka
och bristavid olampligatillféalen.

Ringbrynja och plat & vadderat for att skydda mot krosskador men
vadderingen &r ett separat plagg som gér att taur for att torka, byta och tvétta.
Vadderingen bor tas ur och torkas efter att ha burits i en langre strid eller
under en hel dag for att undvikamadgel i vadderingen och rostskador i metallen.

Tabell 7-10: Rustningsvéarden for det enkla systemet
Skada Omt. Vikt
Laderharnesk 2 3 6
Hardat lader 4 2
Ringbrynja 6 2 18
Platdetalier, armar+ben* +1 +1 +6
Hjalm +1 +1 +4
Tunnhjalm +2 +1 +7
Tabell 7-11: Rustningsvarden for traffomradessystemet
Harnesk Skada Omt. Vikt Skyddar
Laderharnesk 2 3 6 Brostkorg, Mage
Hardat lader 4 3 7 Brostkorg, Mage
Kortdrmad ringbrynja 6 2 14 Brostkorg, Mage
Langarmad ringbrynja 6 2 18 Brostkorg, Mage, Armar
Benskydd Skada Oomt. Vikt Skyddar
Brynjehosor 6 2 7 Benen
Platskydd * +2 +1 +6 Benen
Armskydd Skada Oomt. Vikt Skyddar
Platskydd * +2 +1 +4 Armarna
Huvudskydd Skada Omt. Vikt Skyddar
Brynjehuva 6 1 4 Huwvudet
Konisk el. Rund hjalm * +2 +1 +4 Huvudet
Konisk el. Rund hjalm 6 1 4 Huvudet
Tunnhjalm * +4 +1 +7 Huvudet
Tunnhjalm 8 1 7 Huvudet
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Faltslagsregler
Faltdagsreglernai Véastmark &r inget riktigt system
utan snarare riktlinjer fér hur reglerna ska anvandas for
att strukturera upp ett faltslag och hur det ska beréttas.

Bakgrunden

Forst maste man besluta sig for vad som &r
bakgrunden for slaget. Detta innebér att man bor ha en
viss koll pa hur kampanjen utvecklar sig och vilka
konflikter som kan intraffa. Det innebér ocksa att man
behdver ha en viss koll pd hur arméer rér pa sig och nar
det utvecklar sig till sag. Det kan vara ett for figurerna
planerat faltslag, som till exempel figurernas lansherres
anfall pa hans fiende, eller ett ovantat anfall, som till
exempel ett bakhdll av fredldsa. | béda fallen & slagen
ofta ganska omfattande historier som man inte kan kasta
fram hipp som haver, och spelledaren har alltid gott om
forvarning infor slagen for att forutse och forbereda vad
som hénder.

Slagets gang

Vid det har laget stér slagfaltet ganska klart.
Spelledaren behtver sedan bestdmma hur slaget gér. Det
enklaste &r att besluta om vad som hander om figurernas
sidavinner slaget, vad som hénder om de forlorar slaget
och vad som hénder om ingen sida vinner slaget utan
bada sidor drar sig tillbaka. Darefter bor man bestamma
i grova drag hur man kommer till dessa slut, och via
vilka beslutspunkter.

En beslutspunkt &r en handel se som berdr spelarnas
figurer, och dar de dessutom kan paverka slagets utgang
och betyda ndgot. Ett typiskt dag kan innehdlla mellan
tva och fem beslutspunkter. Ju storre slag och ju mer
action desto fler beslutspunkter, men man boér inte ha
sex eller fler beslutspunkter sdvida det inte ror sig om
det avgorande faltslaget i kriget (och kampanjen) och i
vilket fall som helst sdllan fler &n tolv.

Ge gérna spelarna en karta Over dagféltet, baserat
pa vad de vet och kan fa reda p& genom sina
underrattelsekanaler. Star de hogre upp i
kommandokedjan vet de mer men har adre uppgifter,
medan de vet mindre om de &r frontsoldater &ven om
deras kunskap &r féarskare.

Sidoscener
En sidoscen &r en kort beréttel se om vad som hénder
pa nagon annan plats pa slagfaltet. De &r till for att ge
spelarna en uppfattning om vad som hénder och fér att
fora fram historien. En typisk sidoscen kan vara en dér
fiendesidan beordrar anfall, eller dar befadhavaren for
den egnasidan séger en kort, snértig replik ("Let'sgiv’ em
hell, boys!”) och drar pa sig hjadlmen. Spelarnas figurer
kan inte paverkaen sidoscen annat &n att de kanske aldrig
intréffar om figurerna gor nagot (eller inte gor nagot)

vid en beslutspunkt.

Exempel

Tuvaochriddar Gared har hamnat i greve Rhys-
Davies hér, och férbereder sig fér anfallet mot ba-
ron Wilke. Tuva har dock hamnat i bagskytte-
sektionen, just for att hon ar battre bagskytt och har
rustat fardigt riddar Gared, medan riddaren ham-
nar bredvid greven.

Bakgrunden for slaget ar att Wilke har gjort
uppror mot sin lansherre. Greve Rhys-Davies har
forcerat marschen for héren och genskjutit deni for-
delaktig terrang, med flankerna pa tva skogs-
bekladda kullar och nerdtlut i centern. Tyvarr ar
det den enda fordelen greven har nast efter sin hars
goda moral, eftersom baron Wlkes hér &r storre,
béttre utrustad och utvilad.

Saget borjar med en sidoscen da baron Wlkes
bagskyttar skjuter den forsta salvan. Rhys-Davies
svarar med sina bagskyttar, men haller tillbaka
kavallerichocken eftersom han inte vill ge upp
terrangférdelen, den enda han har.

Forsta beslutspunkten kommer da Tuva ser hur
en grupp fiender arbetar sig runt flanken for att
anfalla i sidan och sedan strémma ner mot centerns
obevakade rygg. Spelaren kan nu gora nagot at
det. Om Tuva meddelar sitt befal om detta kommer
han avdela en grupp bagskyttar med Tuva som befal
for att forlanga flanken och hindra anfallet. Det héar
beslutspunkten avgors enbart av sunt férnuft och
gott rollspel - man bodr meddela sina befdl om man
ser nagot som fienderna gor, och om spelaren kan
framfora informationen tillrackligt dvertygande sa
kan Tuva f& sin grupp bagskyttar. Det &r dessutom
en kritisk punkt som avgor slagets utgang.

Andra beslutspunkten drabbar centern och
riddar Gared. Rhys-Davies beordrar slutligen ka-
vallerichock, och hans riddare, inklusive riddar
Gared, danar fram éver slagfaltet och stéter sam-
man med fiendens trupper. Aven om besl utspunkten
ar avgorande sa ar det inte s3 mycket riddar Gared
kan gora at saken utom att gora sitt basta.

Den tredje beslutspunkten intraffar enbart om
Tuva inte meddelar sitt befél om fiendens aktivite-
ter. Fienden stormar d& upp for kullen och anfaller
flanken. Om Tuva visar tillrackligt mycket bravado
eller tur med tarningarna sa kan fiendens anstorm-
ning stoppas, men enbart till kostnad av en sa gott
som forstord flank. Rhys-Davies ser att med en sa
svag flank kan han inte halla emot fienden, och
tvingasretirera. Omflanken blir helt verrand kan-
ske det till och med dutar med att Rhys-Davies ka-
pitulerar och att Tuva och Gared tastill fanga - om
inte ndgot annu varre intréaffar.




Exempel (forts)

Den fjarde beslutspunkten intraffar enbart om
Tuva meddelar sitt befal om fiendens aktiviteter. | sa
fall stormar fienden rakt upp mot Tuvas allt for lilla
bagskyttegrupp. Tack vare hdglant terrang och (for-
hoppningsvis) gott ledarskap stoppas fienden.

Beslutspunkt fem drabbar centern som slastill-
baka. Beroende pa beslutspunkt tre och fyra kan
Rhys-Davies nas av antingen goda eller daliga ny-
heter. | vilket fall som helst s3 slds greven av hasten
och riddar Gared far mgjlighet att undsatta honom.
En modig spelare anfaller fienderna kring greven
ratt pd, medan en smart spelare dessutom plockar
med sig annat folk omkring sig for att undsétta gre-
ven. | vilket fall som helst bor det lyckas om spela-
ren forsoker.

Beslutspunkt sex drabbar Tuva pa flanken och
enbart om hon inte meddelar sina befél i besluts-
punkt 1. Fienden samlar sig for &nnu en stormning
upp for kullen och pilarnai stort sett &r slut. Ateri-
gen ar det gott rollspel av ledarskap som avgor den
har punkten. Ar Tuvas ledarskap (= spelarens roll-
spel) gott nog sa héller flanken, om &n med svéra
forluster. Omspelaren ar smart och utnyttjar terréng-
ens nedatlut kan man gora ett motanfall och svepan
undan fienden. Det kréavs fortfarande gott |edar skap
for att fa bagskyttarna att gora det, men om de gor
det sa sveps fienden undan med nastan inga egna
forluster.

Utgangen av slaget beror pa beslutspunkt 1.
Om Tuva meddelar sitt befal om fiendens aktiviteter
kan hon hindra kringréanningen. Ominte, sd &r sla-
get forlorat. Ominte Tuvas flank lyckas sla tillbaka
fienden i beslutspunkt 3 s3 kan bade hon, riddar
Gared och greve Rhys-Davies bli tillgangatagna
eller dodade. Om flanken déaremot lyckas sla till-
baka fienden sa retirerar Rhys-Davies, besegrad.

Riddar Gared kan utmérka sig i beslutspunkt 2
och 5. OmGared gor braifransigi anloppet, samlar
ett motanfall och/eller undsatter greven sa far han
grevens uppmarksamhet och kommer belénas for
detta. Skulle greven inte undsittas tas han tillfanga
av fienden, och utvéxlas mot 18sen och en fullstan-
dig retrétt, &ven om héren i sig skulle vinna slaget.
Undsittandeav grevar ar ndgot somar vért en packe
Ara, forutom att greven &r personligen mycket tack-
sam.

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

Beslutspunkter

En beslutspunkt &r ett tillfélle for figurerna att
paverka slaget, att reagera pa sin omgivning och att gora
nagot hjaltemodigt eller upphetsande. Det kan varandgot
sa enkelt som en narstrid med en fiendesoldat, eller
kanske att leda en grupp soldater runt fiendens flank,
eller ndgot annat i den tilen. Till och med ett slag for
Lakekonst av den egna sidans befélhavare kan gorastill
en beslutspunkt.

Kritiska 6gonblick

Figurerna & dramats huvudpersoner. Darfor &r de
ocksd ”utvalda av odet” att paverka handelserna. De
kommer darfor att hamnai kritiska situationer, dar deras
handlingar kommer att paverka slagets utgdng. Det kan
vara sadana saker som att samla ett motanfall mot
fiendens styrkor, forcera marschen till en viss position
for att befasta den innan fienden kringrénner flanken,
eller ta sig tvars Over slagfaltet med livsviktiga
underréttelser. Emedan de flesta beslutspunkter
egentligen inte gor ndgot, annat &n att fora historien
framét och se till att spelarna har nagot att gora, sa kan
de kritiska 6gonblicken paverka hela slagets utgang.

Sadana bed utspunkter ska avgoras av ren och skar
slump, gott planerande, eller bara hederligt dumdristigt
hjaltemod. Liksom alla andra beslutspunkter sa maste
de vara farliga, annars riskerar man ett mer
"dlentrianmassigt” slag, ndgot som man ska undvika till
varje pris.

Delad uppmarksamhet

Ibland delar spelargrupper pasig, varfor derasfigurer
finns pa olika delar av slagfaltet. Riddaren befinner sig
troligen bland andra riddare, bagskyttar bland
bagskyttarna, fotsoldater bland allaandrafotsoldater och
resten i trossen. | safall maste spelledaren setill att alla
spelare har lika mycket att géra. Spendera inte négon
timme med en grupp, utan flytta uppmérksamheten till
nagon annan del av dagfaltet redan efter ndgra minuter.
Pa sa sétt kanner sig alla delaktiga i vad som hander.

Dessutom bor spelledaren bytafokusvid rétt tillfélle.
Dessa tillféllen ar ofta precis nér det & som mest
spannande. Riddarna stormar mot varandra, lansarna
falls, det & bara nagra fa fot kvar...och vad hander vid
bagskyttarna? Sadana "klipp” gor spelarna mer
intresserade av slagets utgang och I&ter dem ”suga pa
karamellen” fram tills dess att det blir deras tur igen.

Improvisation

Man ska alltid forvanta sig att spelarna gor nagot
ovantat. Dettainnebéar inte att spelledaren méaste forsoka
forutse varje given handelse, utan snarare vara beredd
att improvisera om spelarna kommer upp med en helt
ovantad l6sning. Man ska alltid vara beredd att |ata
spelarnas plan lyckas, &en om det innebér att spelledaren
maste improvisera en mangd nya besl utspunkter.




Kapitel 8:

%Gifter och
fOorgiftning

Forgiftningar skiljer sig lite fran vanliga skador. De
upptrader 1&ngsammare allt eftersom giftet sprider sig i "No, NO, THE DRINK, THE DRINK,

kroppen, till skillnad fran vanliga skador som intréffar O I
sagott som med en gang. For enkelhetens skull behandlas MY DEAR HAMLET! THE DRINK,

forgiftningar som vanliga skador, med den skillnaden THE DRINK: | AM POISON’'D”
att resultatet av skadan inte kommer med en gang. Man
Slér Stryktalighetssiaget vid forgiftningstilIfallet och tar —WILLIAM  SHAKESPEARE,
reda p& hur allvarlig skadan &r. Darefter & det upp till "HAMLET”
spelledaren att 6ka effekten gradvis med tiden. Hur snabbt
det kommer beror pa hur snabbt giftet verkar.

Skulleforgiftningen intréffasamtidigt med en annan
skada (till exempel pagrund av en forgiftad dolk eller ndgot annat i den stilen)
slas tva Stryktalighetsslag, ett for den andra skadan och ett for giftet. Den
andra skadan intréffar normalt sett omedelbart, medan giftets verkan kommer
gradvis.

Gifter paverkar normalt patva sétt: fortaring eller genom sér. Det &r séllan
som de paverkar genom huden eller genom inandning, men undantag finns.

| defall dar giftet maste trangain i kroppen krévs det en anfallshandling.
Anfallshandlingen maste ha ett Totalt Skadevéarde som &r storre &n noll for att
giftet ska kunna angripa. Ar det Totala Skadevéardet noll eller mindre kan inte
giftet angripa

Ibland vill man faktiskt forgiftasig av egen vilja. Nagra kan till exempel
fa for sig att supa skallen i bitar varje fredag, andra gifter har en hjalpande
effekt i vissafall.Dessafungerar som vanliga gifter med 1&gt skadevarde, och
dér de |4gre skadenivaerna ger den 6nskade effekten. De hdgre skadenivéerna
kan dock ledatill renaforgiftningar. Sen sd kan man ju fafor sig att giftmorda
folk, men det &r faktiskt sipass olagligt att man kan bli domd for haxeri om
man gor det.

Giftkokning

Vill man kan man delain gifter i tre sorter, némligen de som bara behdver
samlasin, de som behover tillredas, och de som behdver tillredas paévernaturlig
vag.
Manga gifter forekommer naturligt i varlden. Djur och vaxter har olika
gifter for att forsvara sig, och dessa behtver man inte géra s mycket med for
att anvanda. Det récker i princip med att veta var giftet finns och hur man
samlar in det. Véxt- och svampgifter kan kénnas igen och samlas in med ett
dag for Ortkunskap. Animala gifter, som till exempel ormgifter, & en helt
annan sak. Det krévs ett lyckat dlag for Djurléarafor att veta vilkadjur som har
nagon form av gift och ett slag for Jakt eller eventuellt Fiske for att fanga
djuret. Att sedan faut giftet i en anvandbar form kan kréavaallaméjligakonstiga
skickligheter, hela véagen fran Envishet till Matlagning.




En del gifter kréver tillredning pa olika sétt. | sa fall kan flera olika
skickligheter anvandas. Om det & en rent kemisk process sa fungerar
skickligheten Alkemi bast, medan Matlagning anvands om det &r en fraga om
att kokaihop en giftig soppa. Alkohol skapas bést med skickligheten Bryggning.

Dentredjegruppen &r degifter som kraver 6vernaturlig tillredning. Sddana
gifter tillagas férmodligen bast som rena besvérjelser och tacks siledes béttre

av kapitlet Trolldom.

Tabell 8-1: Hudangripande @mnen
Retningar i ndsa och svalg,
nysningar, klada.
Krakningar, kraftig klada

Hudskador i form av frat- och
brannskador.

Blodbristningar i lungorna,
skadade slemhinnor, 6ppna
brannsar pa huden

Skrdma
Skada
Allvarlig skada

Allvarlig skada
+10

Tabell 8-2: Krampgifter

Skrdma Pupillsammandragningar
Synsvérigheter, tryck over
brostet

Andnod, illaméende, svettning
och salivutsdndring okar.
Allvarlig skada Kramper, uppkastningar och
+10 konwulsioner.

Skada

Allvarlig skada

Tabell 8-3: Dédande gifter
Skrama Swullnad
Skada Stelhet
Allvarlig skada Paralysering

Allvarlig skada

410 Kroppsdelen doér

Tabell 8-4: Hallucinogener

Synen och hérseln férandras,
man far minnesbilder som

Skrama man trodde att man hade
glomt.
Man ser inbillade saker och
Skada hor inbillade ljud.

Minnesbilderna blir en del av
hallucinationen.

Hallucinationen upplevs som
verklig och har ingen
forankring i verkligheten. Man
far med stor sannolikhet
bestadende hjarnskador och
psykoser.

Allvarlig skada Om man klarar sig ar det med
+10 bestdende hjarnskador.

Allvarlig skada

Kategorier

Olika gifter och droger har olika verkningar. Grovt
sett kan gifter och droger delas in i ett antal olika
kategorier. Har nedan specificeras de olika symptomen
pa olika forgiftningsnivaer upp.

Hudangripande amnen

Sadana hér gifter angriper huvudsakligen hud och
slemhinnor. Mildare varianter framkallar hostattacker
och klada, medan grovre varianter frater pa hud, och om
man lyckas gora ett gasmoln av giftet, eventuellt &ven i
lungorna. Hudangripande @mnen har normalt sett ingen
avklingningstid, utan verkar bara salange de har kontakt
med huden. Daremot kvarstar skadan &ven nar det farliga
amnet &r bortfort, och skadan tar oftalang tid pa sig att
laka.

Krampgifter

" Krampgifter” &r det ndgot vanhedrande namn som
har givits & en kategori med gifter som ger smartsamma
kramper &t offret. Overlever man kramperna & man dock
ofta helt frisk nar Avklingningstiden har gatt ut.

Dodande gifter

Ormgift fran huggormar och manga andra gifter &r
dodande, i form av att de dodar kroppen. Aven vissa
mineralgifter faller i den har kategorin. Till skillnad fran
krampgifter som gér éver om man Gverlever det s ger
dodande gifter en verklig skadasom maste|&kas. Normalt
sett ger de sig dessutom bara pa den kroppsdel som de
injiceras i. Ett typiskt svenskt huggormsbett har
skadevérde 5.

Hallucinogener

Dessa ger sig pa hjarnan och far pa det sittet offret
att fa hallucinationer. Sdana har gifter anvands ibland
for att sétta sig i kontakt med de magiska energierna i
vérlden och dven andevasen. Det & majligt att & terfall
langt efter att hallucinogenen intagits. Skadan gar Gver
nar avklingningstiden har gétt ut, men man kan fa aterfall

senare.




Stimulantia
Stimulerande medel anvands ibland for att ta bort

trétthet och hunger, 6ka inlérningskapaciteten och ge en Skrédma
extra energikick. Nackdelen &r att de & mycket
vanebildande och man fastnar l&tt i missbruk.
Skadeeffekten gar dver nar avklingningstiden har géatt Skada
ut.

Dasgifter

Désgifter bromsar eller stannar aktiviteten i hjaman | Alvarlig skada

och nervsystemet s3 att offret blir lugnare och dasigare. .
Extrakt fran vaxten belladonna &r ett typiskt exempel pa | Allvarlig skada
denna typ av gifter. Eftersom stora 6gon & pd modet i +10

Tabell 8-5: Stimulantia

Pigghetskénsla. Offret &r
vaket och har svart att somna.
Offret blir hyperaktivt och kan
inte sitta still utan maste gora
nagot. Inlarningsformagan ar
pa topp.

Det hyperaktiva stadiet driver
personen till fysisk utmattning
utan att offret kanner nagot.
Hallucinationer, kramper,
krakningar.

framforallt de italienska stadsstaterna s droppar

adelskvinnor belladonna-extrakt i dgonen for att
pupillerna ska utvidgas. Skadeeffekten gar Gver nar

avklingningstiden har gétt ut. Skrama
Alkohol
Alkohol ger normalt forsamrad balansférmaga, Skada

samre omddme och sdmre koordination. Dessutom

dppnar alkohol porernasa att nedkylning och férfrysning

intréffar mycket |&ttare. Vid storadoser kan alkohol déda.

Andra gifter Allvarlig skada

De giftkategorier som ndmns ovan & bara nagra av

de vanligas_te; Andra gif}er_ kan ha helt ar?dra..effektgr. Alivarlig skada
Kom dock ihag skalan pa vilken symptom intréffar. Vid +10

Tabell 8-6: Déasgifter

Offret lugnar ner sig,
pupillutvidgning.

Offret ké&nner sig dasigt.
Balansproblem och yrsel vid
anstrangningar. Torrhet
intraffar i munnen och
svettningen upphor.

Det finns inget satt att
kontrollera balansen.
Synproblem, dubbelseende
och tunnelseende.

Hallucinationer,
medvetsloshet, hjartflimmer.

en skrdma visar man vissa forgiftningssymptom. Vid en
Skadasd har man nedsatt funktion, vid en Allvarlig skada

kan forgiftningen vara livshotande och vid Allvarlig
Skada +10 &r forgiftningen livshotande.

Gifter

Varje gift har fem véarden:
Kategori & vilken kategori giftet hamnar i. Detta Alivarlig skada
avgor dels hur det verkar och dels hur symptomen ser ut. +10

Skrama
Skada

Allvarlig skada

Tabell 8-7: Alkohol

Full -1. Offret &r salongsglad.
Full -2. Offret &r packat.

Full -3. Offret &r redlést och
ofta medvetslos.

Full -4. Offret ar farligt
berusad och kan do av det.

De olika kategorierna beskrivs separat.

Snabbhet &r ett varde pa hur snabbt giftet verkar
fran forgiftningstillfallet till full effekt.

Skadevardet & det totala skadevardet fran en " normal dos’ av giftet eller
drogen. Exakt vad som & en normal dos varierar fran fal till fall. Vissa gifter
okar skadevéardet med okad dos. Okningen &r proportionell, s dubbel dos
innebar dubbelt skadevarde. Sadana gifter markeras med ett plustecken (" +"
efter skadevérdet.

Omtdckning anges i formatet a-b-c, dar a & mangden omtéckning som
fas vid en Skrdma, b & méangden omtéckning vid en Skada och ¢ & méangden
omtockning vid en Allvarlig Skada.

Avklingningstiden & den tid det tar for kroppen att bryta ner giftet sa att
det inte langre & skadligt. Avklingningstiden réknas fran det tillfalle da giftet
kommer ini kroppen. Vissagifter okar avklingningstiden med tkad dos. Sdana
gifter markeras med ett plustecken ("+") efter avklingningstiden.

Snabbhet och avklingningstid anges enligt de intervall som star att finna
vid Varaktighet i trolldomsreglerna (handling, runda, minut, glas, vakt,
soluppgang/nedgang, dygn, manvarv, och sa vidare).




Alkohol

Kategori: Alkohol

Snabbhet: Glas

Skadevérde: 2+

Omtdckning: 1-3-9

Avklingningstid: Dygn

Alkohol framstéalles genom jasning. | vissa fall
avstannar processen dar (61 och mjod), men det gar att
forédla processen genom att lagra brygden (vin, vissa
Gl sorter), destilleraden (brannvin) eller bade och (whisky,
konjak). Vad det & man utgdr fran varierar. Man kan
jésa det mesta, fran sad och korn till frukt. Korn &r det
vanligaste som man utgar fran.

Arsenik

Kategori: Dédande gift

Snabbhet: Vakt

Skadevéarde: 15+

Omtdckning: 2-6-18

Avklingningstid: Dygn

Arsenik &r ett klassiskt gift som anvands i flera
deckarhistorier. Det vanligaste séttet att anvénda giftet
ar att gora ett fint pulver av det och blanda det i mat.
Andra och mer exotiska alkemiska metoder anvéands
ocksa for att framstalla pulvret. Arsenik stannar kvar i
kroppen. Det enda som hander &r att kroppen bygger upp
en tolerans mot giftet.

Belladonna

Kategori: Dasgift

Snabbhet: Minut

Skadevérde: 10+

Omtdckning: 1-3-8

Avklingningstid: Glas

Belladonna & synnerligen populért att anvénda for
att fa forstorade pupiller, vilket anses vara ett
skonhetsdrag i stadsstaterna i Italien. Att det &r giftigt
har man dock inte sa stor tanke pa. Belladonna-extrakt i
Odgonen &r vanligtvis ganska svagt, men kraftigare
blandningar kan vara dodliga.

Bolmort

Kategori: Krampgift

Snabbhet: Minut

Skadevéarde: 10+

Omtdckning: 1-4-12

Avklingningstid: Vakt

Denna illaluktande véxt & en annan giftklassiker.
Det s&gs att giftbégaren som Sokrates domdes att dricka
innehdll bolmortsgift.

Fingerborgsblommor (Digitalis)

Kategori: Krampgift

Snabbhet: Minut

Skadevérde: 15+

Omtdckning: 1-4-12

Avklingningstid: Glas

Fingerborgsblommor kan anvéndas som medicin for
hjartsvaga personer, men vaxten & dodligt giftig och
angriper hjartat. En person sominte vet ndgot kan mycket
val fafor sig att personen traffats av ett trollskott (kom
ihag att hjartinfarkt inte & kant) och skylla dodsfallet pa
folket under kullarna.

Flugsvamp

Kategori: Hallucinogen

Snabbhet: Minut

Skadevérde: 10+

Omtdckning: 1-4-12

Avklingningstid: Vakt

Flugsvamp har anvénts for att forsdtta bland annat
vikingarnas bérsérkar i sitt hemska raseri. Vissa
trollkarlar anvander medlet for att komma in i
andevérlden och for att forsétta sig i profetisk trans.




Giftig murgrona

Kategori: Hudangripande

Snabbhet: Minut

Skadevérde: 1+

Omtdckning: 1-3-9

Avklingningstid: -

Murgréna angriper huden och orsakar svar
hudirritation och kraftig kldda. Det mest felaktiga man
kan gora &r att klia sig né&r man drabbats av murgréna.
Att tvétta sig &r betydligt béttre. Man kan aven skélja
bort de giftiga oljorna med akohol. Verkligt allvarliga
fall leder till chock.

Huggormsgift

Kategori: Dddande

Snabbhet: Minut

Skadevérde: 5+

Omtdckning: 1-3-9

Avklingningstid: Dygn

Den vanliga huggormen & av samma typ som man
hittar i Sverige. Den &r inte sirskilt farlig och man far
séllan dodliga skador av giftet. Det & vanligare att
dodsoffer orsakas av sérfeber. Det finns farligare
huggormar, men inte pa Tire Nam Beo. Giftet verkar
genom att angripa musklerna samt levern. Det orsakar
kraftiga smértor i den angripna kroppsdelen som ofta
svullnar upp. Den angripne far ofta feber.

Kvicksilver

Kategori: Doédande gift

Snabbhet: Vakt

Skadevérde: 5+

Omtdckning: 1-3-9

Avklingningstid: Dygn

Liksom arsenik &r kvicksilver ett metalliskt gift, och
de verkar p& ungefar samma satt. Kvicksilver ar dock
flytande och tungt, och darfor svart att fai sig utan att
man & medveten om det. Liksom arsenik stannar
kvicksilver kvar i kroppen och kroppen bygger upp en
tolerans mot giftet. Det &r inte helt oként att gamla
trollkarlar har dott av kvicksilverforgiftning.

Mjoldryga

Kategori: Hallucinogen

Snabbhet: Vakt

Skadevérde: 5+

Omtdckning: 1-3-12

Avklingningstid: Soluppgang/nedgang

Mjoldrygadr svér att upptacka—den aterfinnsi axen
pa korn och rég, och &r nastan omgjlig att skilja fran de
friskakornen utan att g&igenom axen ett efter ett. Darfor
hamnar ofta mjéldrygan i brodet, och leder till konstiga
och skrdmmande visioner. Den &r sédllan dodlig, men det
ar mycket mgjligt att en del dvernaturligafenomeni géva
verket & hallucinationer fran mjoldrygeforgiftning.

Ett par notter om gifterna

De gifter som presenteras har & bara nagra av
degiftigadmnen som finnsmer eller mindre naturligt
i varlden. Nagra (till exempel alkohol) kraver négon
form av tillverkning. Det finnsmangafler gifter, dels
sadana som forekommer naturligt och dels sddana
som kréaver tillverkning, men med de som finns
beskrivna har klarar man sig ganska langt.

De hér beskrivna gifterna ar giftiga pa riktigt.
De &r inga pahitt, men naturligtvis ar det inte
meningen att de skaanvéandas. Orsakentill att riktiga
giftiga vaxter anvands i Vastmark & for att hoja
redismeni spelet, intefor att undervisaspelare nagon
form av grundlaggande giftkunskap. Eftersom
informationen hér & anpassad for spelbruk sa &r den
kraftigt forenklad och inget gott
undervisningsmaterial. De som verkligen vill veta
hur det verkligen foreligger bor leta upp en flora pa
nérmaste bibliotek.

Det stér naturligtvis varje spelledare och spelare
helt fritt att hitta p& egna gifter, bade naturliga och
artificiella. Vastmark ligger ju trots alt pa Lyonia
och inte pa kontinenten, sa det ar fullt mojligt att det
finns andra giftigheter dar som inte finns nadgon
annanstansi Europa. Dessutom finns ju hela kapitl et
om Trolldom, dar det finns regler for att brygga
verkligt konstiga brygder och gifter som inte uppfor
sig som "vanliga’ gifter ("Bévermannens Dod” &r
ett bra exempel).

Det gér att simulerasjukdomsforlopp med regler
som liknar gifter, men det dverlates a en driftig
spelledare att skapa regler for sddant.




Dramatiska gifter

Ur rent dramatiskt perspektiv far giftet ofta sta
som symbol for ondska och svek. | den kristha
mytbilden symboliserar sen dévagiftormen syndaren
som stanger sina 6ron for livets ord.

Ur rent politiskt perspektiv sd ar varje manniska
fortfarande sérbar for gift, oavsett hur skicklig kampe
han & eller hur god rustning han har. Giftet kan
andanasitt mal. Dessutom behdver maninte komma
andainpa offret for att doda honom med gift. Detta
har gjort att den chevalereska adeln féraktar gift och
giftmordare.

Gift och giftmord anses ofta vara lika med
haxeri, vilket ger brottet nagot varre allvarligthet
enligt Vastmarks lagar. Om spelarnas figurer
verkligen far for sig att syssla med sadana hér
otrevliga saker far de allt ta skeden i vacker hand
om de blir pdkomna.

Det finns inte manga situationer dar gift kan
anses ha "gott rykte”. | de politiskt intensiva
italienska statsstaterna ar gift ganska vanligt som
metod, men fortfarande inte omtyckt. De enda
tillfallena da gift har fatt ett ndgorlunda romantiskt
skimmer Gver sig & i antik tid, da Sokrates tomde
mal rtshégaren och Kleopatra tog sitt liv med en
giftkobra. Med kristendomen har §avmord kommit
att anses som en dodssynd, sa nya liknande fall |ar
inte uppkomma pa ett bra tag.

Oodort
Kategori: Krampgift
Snabbhet: Minut
Skadevarde: 10
Omtdckning: 1-4-12
Avklingningstid: Vakt+

Odort & en hundkexvéxt men &r giftig. Det &r ett
ganska vanligt medel for att orsaka sukdom, och &r ett

ganska vanligt gift i England.

Smoérblommor
Kategori: Dédande
Snabbhet: Glas
Skadevérde: 2+
Omtdckning: 1-2-6
Avklingningstid: Dygn

Svéra tarmbesvér ar resultatet om man ater

smdorblommor.

Spikklubba
Kategori: Krampgift
Snabbhet: Minut
Skadevérde: 20+
Omtdckning: 2-6-18
Avklingningstid: Vakt
Spikklubba & ganska utbredd och kdnnsigen pasin
taggiga frukt. Hela vaxten &r dodligt giftig.

Sprangort

Kategori: Krampgift

Snabbhet: Minut

Skadevérde: 20+

Omtdckning: 2-6-18

Avklingningstid: Vakt

Sprangort & ocksa en hundkexvaxt som vaxer vid
vatten och luktar obehagligt. Vaxten & extremt giftig -
sa lite som en tugga kan doda en fullvuxen man.

Stormhatt

Kategori: Krampgift

Snabbhet: Minut

Skadevérde: 15+

Omtdckning: 2-6-18

Avklingningstid: Vakt

V axten har handflikigablad och blaviolettaeller gula
och hériga blommor, och den tros ha en évernaturlig
formaga att stoppa eller doda vargman.

Trolldruvor

Kategori: Dasgift

Snabbhet: Glas

Skadevérde: 10

Omtdckning: 1-3-12

Avklingningstid: Vakt+

Denna skogsvéxt orsakar huvudsakligen yrsel,
krékningar och svéra inre obehag. Det spelar ingen roll
vilken del av vaxten man f&r — alla delar &r lika farliga.




Sedan urminnes tider har det funnits magi och
trolldom i vérlden. Och sedan urminnes tider har folk

forsokt att utnyttja denna trolldom, for eget bésta, for
andras béasta eller som ett avandamal. Alla typer av
trolldom finns, fran eldklot och hemska demoner till
kérleksbrygder och enkla héxkonster, men i Vastmark
kommer vi att koncentrera oss pa tre typer av trolldom.
Alla andra typer av trolldom &r forbehdllet de hogsta
bland alvafolk, ondskefulla djavulsdyrkare och de
Odadliga.

Det ar faktiskt ganska stor skillnad pa trolldom och
trolldom. Den enklaste formen av trolldom & de sma
skyddsritualer som &ven vanligt folk utfor si gott som
dagligen och som ofta avfardas som rent skrock, som till
exempel att spotta dver axeln ndr en svart katt korsar
vagen, siga " prosit” nar nagon nyser, hanga en hastsko
Over dorren, korsa sig nér man ndmner ett helgon eller
nar nagon svar och liknande sméritualer. Sadant
forekommer altid i en mer skrockfull befolkning — och
kom ihdg att V astmarks befolkning verkligen tror paallt
det dar. For dem &r det lika naturligt att tro pa att en
sjukdom beror pa djavlar i blodet som det & for oss att
tro pa bakterier och virus.

Huruvida den hér trolldomen faktiskt fungerar |ater
vi vara osagt. Hur som helst sa tror folk att det gor det,
och bara den 6kade sdkerheten i att tro det ger en liten
moralboost som skulle kunna bel6nas med till exempel
en liten +1-modifikation pa slaget.

Den "riktiga’ trolldomen & nagot helt annat. Den kréver en medveten
koncentration och en viss gdva. Det & fortfarande knappast ndgot som man
"bara forklarar” for vanligt folk, och hur noggrann man &n ar i forklarandet
sa saknar vanligt folk den rétta gnistan for att kunna utfora trolldom.

Den hér rétta gnistan & ganska ovanlig. Personer som har underliga

"THESE ARE THE TOOLS WE
EMPLOY, AND WE KNOW MANY
THINGS.”

"SUcH AS?”

"THE TRUE SECRETS. [THE
IMPORTANT THINGS. FOURTEEN
WORDS TO MAKE SOMEONE FALL IN
LOVE WITH YOU FOREVER. SEVEN
WORDS TO MAKE THEM GO WITHOUT
PAIN. HOw TO SAY GOOD-BYE TO A
FRIEND WHO IS DYING. How TO BE
POOR. How ToO BE RICH. HOW TO RE-
DISCOVER DREAMS WHEN THE WORLD
HAS STOLEN THEM.”

— ELRIC OoCH JOHN SHERIDAN,
"BaByLoN 5’

En liten varning!
Trolldoms- och magiregler
i rollspel har upprepade ganger
uppfattats som dagens sanning

foraningar har den ofta, andra som har god hand med sjuka eller djur har den
ofta, liksom personer som kan se mer &n andra. Den gér oftai arv - nu finns
det inte sd mycket statistiska underlag att ga pa (statistik ar liksom inte
uppfunnet &n) men det verkar som om den huvudsakligen géar i arv pa den
kvinnliga sidan. Det finns ocksa vissa saker man kan gora for att forsakrasig
om sin avkommastrolldomsférméga—om enderaforddern &r dvafolk, kunglig
eller demonisk blir barnet trolskt mer ofta & andra. Om en kvinna skulle
befruktas av en dod mans s&d blir barnet ofta trolldomskunnigt, och om den
dode mannen &r en trollkarl, kvinnan & en héxa (och garna ocksa oskuld) och

och dérigenom blivit maltavlor
for diverserollspel smotsténdare.
Dérfor poangterar vi 8n en gang;
dessa trolldomsregler ar pa-
hittade fantasikonstruktioner,
skapade for underhdlningssyfte
till en fantasivérld ochingenting
annat.




det hela sker pa galgbacken under ndgon av de hedniska hogtiderna, da kan
man raknamed att barnet ifrégakommer att bli en av de méktigastetrollkarlarna
eller haxorna som nagonsin levat —om det far den réttatraningen och dverlever
till vuxen &l der, forstas. Oftalever sddanabarn till &tminstone halvvuxen dder,
i allafall om man far tro sagorna.

Man kan forvarva trolldomsmakten pa manga sétt; man kan stjala den
frén en maktig trollkarl — det pastas att det var sdden ondafén Viviane lyckades
stjdla Merlins trolldom och fangsla honom med den. Man kan sluta en pakt
med en annan makt for att pa sa sétt forvarva trolldomskunskapen — det finns
i princip bara alvafolk, dodfolk och demoner att forsvarasig &. Alvafolk ar for
svérberakneliga och dodfolk har altid sina egna syften, ofta ganska morka
sadana. Demoner och djavlar & for ondskefulla for att man ska vilja forsvara
sig till dessa. Det klassiska priset for trolldomsmakt fran demoner och djéavlar
ar ens §a — och det &r faktiskt ett lite val hogt pris. Vi ndmner dock mer om
detta senare.

Haxkonst

Haxkonst & den trolldom som drar sin kraft fran det levande. Haxkonsten
&r i grunden god magi, men som allt annat kan héxkonster anvandas &ven for
att skada. | fel hénder kan héxkonster bli ett fruktansvért vapen. Héxkonster
stéller vissa krav pa utrustning, men det récker gott med ett normalt
kok.

Vad folk &n tror s finns det manliga haxor. De &r inte
sérskilt vanliga— genom sitt néra band till naturen har det
g fallit sig mer naturligt att det & kvinnliga héxor som
‘f\(ﬁr utfor dennaform av trolldom. En del kallar defamanliga
: f héxor som finns for ”héxmastare”, men denna term &r
litefelaktig, dadet antyder att de manligahéxornaskulle
vara 6verlagsna de kvinnliga, och detta & pd intet st

sant.
Som de flesta andra yrken lérs héxkonster ut med
- larlingsskap. Den blivande héxan borjar ofta atskilliga ar
fore puberteten som en slags novis hos en &dre héxa. Det &r
séllan som en dldre héxa tar flera larlingar samtidigt, men det
hénder. Till att borja med fylls larlingstiden mestadels med
handréckningsarbete for att avlasta den 8ldre héxan, samtidigt som
larlingen snappar upp teori och r&d om vartannat. Forst omkring
puberteten bérjar den egentliga trolldomstréningen — under
Gverinseende av den ddre haxan fér |arlingen forsokasig pasvarare
och svérare trollkonster, innan den ddre haxan antingen beslutar
] sig for att 1&rlingen &r fullérd och skickar ivég denne eller att den

| v aldre héaxan dor.

Héxkonsten &r den tradition som har flest
besvéarjelser. Detta har en ganska naturlig
forklaring — det & en konst dar kunskapen fors
y [ ) vidarefran lararetill larling i en muntlig tradition.
/ Det &r inte sérskilt mycket som &r nedtecknat —

: _"_‘__,.'_;:}u-._p

\ allt kan man i huvudet och for vidare. Att
“ﬁ héxkonsten séllan & nedtecknad gor att det ofta
\ blir nddvéndigt att improvisera en besvérjelse,
o vilket i sintur l&rsin och gérs om och modifieras
‘ och lé&rs vidare till nasta generation. Detta gor

att det inte bara finns en enorm mangd
besvérjelser: det finns ocksa en enorm mangd
oy _ variationer av varje besvérjelse. A andra sidan
e ) - & de inte sA farligt maktiga.




Héxkonst & mycket mindre riskfyllt for stdmning och kampanj jamfort
med dlvamagi — det &r alltsd |dttare att tilldta en héxa an en trollkunnig dlva.
Det & ocksd en tradition som & mer "jordndra’ dn magin i andra rollspel.
Medan dlvamagin kan skada direkt & haxkonsten mer indirekt, mer 1&ngsam,
mer subtil och pa sitt sitt ocksd mer elak.

Héxkonstens effekter &r oftabundnatill brygder, salvor, omslag och annat.
De kan vara omedelbara, men om de &r tidsbegransade innehdller de sa gott
som alltid ett villkor eller tva for att gora det ndgot |4ttare att besvarja.

Alkemi

Alkemi & den trolldom som drar sin kraft frén det icke-levande. Syftet &
ofta att finna materiens innersta struktur. Aven om det ingdr en del hantering
av doda — och enligt vissa rykten ocksa uppvackandet av doda — sa & det
mycket viktigt att veta att alkemin & en valdigt materiell konst. Till skillnad
frén haxkonsten som bryr sig valdigt mycket om levande ting & alkemin helt
ointresserad av livet annat &n som alkemiskt fenomen, och det endaintressanta
med sjdlen &r frdgan om i vilket organ den huserar. Alkemin &r i grunden helt
neutral — den & vare sig helt ond eller helt god. Alkemi stéller mycket hoga
krav pa utrustning.

Alkemi lars inte s ofta ut i form av larlingsskap, utan oftare 1&r man sig
denna form av trolldom genom gjévstudier, ofta (faktiskt) vid akademier av
olika slag. D& kvinnor ofta inte far mojlighet att studera vid universitet &
alkemin mer mansdominerad. Alkemin &r ocksd en dyr hobby, si ofta & det
bara kdpmanssoner €ller adelspersoner som har réd att syssla med alkemi.

| och med att det sédllan finns en l&rare tillganglig for de som studerar
alkemi &r det inte sdrskilt ofta som alkemister &r dverdrivet méaktiga. De har
helt enkelt fatt 14ra sig §jdva genom egna misstag och kryptiska anteckningar
i bocker.

Det finns ndstan inga besvérjelser alls inom alkemin. Detta har en ganska
god orsak — alkemister &r forskare. De utvecklar inte besvérjelser, de letar upp
nya forutséttningar for trolldomen. En forskare idag utvecklar inte nya bilar,
nya datorer eller nya flygplan - han soker kunskapen bakom allting, s att en
designer eller ingenjor ska kunna utnyttja kunskapen. P4 samma Sitt &r det
med V astmarks alkemister. De utvecklar inte nya besvérjelser, de forskar kring
materiens innersta mysterier.

Detta gor att de besvérjelser som skulle uppsta antingen ar ” spin-off”-
effekter, sddant som alkemisten aldrig planerade att gora utan kom som en
positiv bieffekt, eller s & de ett verktyg i hans forskning. Eftersom alkemisk
forskning dessutom ligger pa grénsen av kand kunskap finns det ofta heller
inga nedtecknade besvarjelser som fungerar i dessa situationer. Alltsa blir
alkemisten ofta tvingad att improvisera.

Det finns tva huvudtyper av effekter inom alkemin. Den vanligaste &r
fordrojda tidsbegransade effekter. Den andra & permanenta effekter bundna
till ett foremal.

Alvamagi

Alvamagi & liksom alkemin helt neutral, meni Gvrigt & den raka motsats.
Den drar sin kraft fran galen v och paverkar ocksa sjdlen. Man &r inte
intresserad av materiens hemligheter, man & intresserad av §d ens. Som s&dan
& den ocksd mycket svarare att beméstra — det & i princip bara dlvafolken
som klarar av det, men dessa gor det 8 andra sidan med storsta fortjusning.

Alvamagi larsinte ut —i allafall inte i grunden. Alvamagi & ndgot som
ligger inneboende i en 8lva och som enbart hennes fantasi kan aktivera. Det &r
en konst som Kkraver traning men ingen utbildning. Man kan i och for sig fa
hjalp av en larare, men det &r inte s mycket uthildning som goda réd och




inspiration. Det finns inga texter om hur man anvander
dvamagi, daremot finns det atskilliga folksagor om hur
dvamagi har paverkat manniskor och djur.

Alvamagin & den magin som & mest improviserad,

mest vild och fullsténdigt okontrollerbar. Den kan vara
[\, sadan darfor att den faktiskt inte finns — kom ihag att
_/“W-:—“\',f-’? dvamagin &r illusioner och ingenting annat.
; Alvamagin & ocksa den farligaste magin, sarskilt
ur spelledarens synvinkel. Med all den flexibilitet och
skapandekraft som 8lvamagin har & det tdmligen |&tt att
forstora bade en kampanj och stamningen i den. Turligt
nog &r dlvor ganska sdllsynta som figurer, och det finns
altid en mgjlighet att sdga "stopp” om spelaren skulle
balla ut allt fér mycket. Man ska dock alltid ta det sékra
framfor det osékra och séga ngj till en spelare som man
inte tror klarar av att dels hantera den stora makt som
dlvamagi innebér och dels inte kan rollspela en varelse
for vilken tid inte spelar nagon som helst roll. Spelledare
som & det minsta tveksamma pa en spelare bor vagra
spelaren att spelatrolldomskunniga personer éver huvud
taget, och i synnerhet avafolk.

Alvamagi & den trolldom som syns mest nar den
utévas. Detta beror helt och héllet patt de &r illusoriska.
Det & pa detta sitt som dvafolken paverkar sin del av
verkligheten som de 6nskar. Det & sdledes mest troligt
att om eldbollar anvandsi magin sd &r det illusoriska el dbollar frén dlvamagin.
Rent resultatma&ssigt gor det ingen skillnad — visserligen & det baraenillusorisk
eldboll som tréffar, men & andra sidan & skadan fran den inte illusorisk.

Just eldbollar & forresten ett daligt exempel. Tank pa att dlvor gor saker
med stil. De kastar inte en eldboll pa nagon. De frammanar ett magiskt svard
(illusoriskt, javisst — kan det bli mer magiskt dn s3?) och utmanar sin
motstandare pa duell.

Andra Traditioner
Det finns fler traditioner &n dessa tre. Vi har till exempel gabala, som
sysslar med siffermagi och numerologi. Den &r i sin tur besléktad med
ritualmagin, dar man utfor magi i grupp och i méaktiga, nast intill religitsa
ritualer. Béda dessa ar dock ganska ovanliga p& Lyonia, men desto mer spridda

Terminologi Istallet for:

Observeraatt vi undviker ordet "magi” sdmycket ~ Magi magiker magi kasta magi
som mdjligt. Detta beror pd att Vastmark har en viss ~ (Som konst) (som besvarjelse)
stamning som vanlig rollspelsmagi effektivt skulle sag:
forstora(det & ocksa darfor som man bor varaforsiktig  trolldom  trollkarl besvarjelse  besvérja
med dvarnago — Vastmarks tro”kunniga personer ar haxkonst héxa fortrollni ng fortrolla
helt enkelt inte ndgon medeltida motsvarighet till en  sejdkonst héxmastare forbannelse  férbanna
15,5 cm falthaubits. | vanliga rollspel skjuter en besvarjare  forhaxning  forhaxa
magiker en eldboll pd sin fiende, i Vastmark sl&r en gandryttare sgjd seidra
haxa sin fiende med olycka eller pesten. En spelledare sejderska  gand gandra
—och framférallt spelets spelare— bor varapadet klara trollkvinna  trollformel
med detta sa att man undviker den slentrianméssiga
fantasymagin.

De spelare som fastnat i terminologin och kallar
alt for magi och magiker kan ta en titt pa foljande
alternativa terminologi som bor anvéandas istéllet.




och fruktade pa kontinenten. De kommer ursprungligen
frén Framre Orienten, till skillnad fran héxkonsten och
alkemin som bada & mer keltiska i sitt ursprung och
alvamagin som bara &r.

Det ryktas om att arabiskal6nnmordare, de sikallade
assassinerna, anvande trolldom i sitt yrke, och &nnu
langre Osterut ryktas det om véldiga krigare som kan
springa pa molnen och skjutablixtar och klyva berg med
svérdet, om I6nnmoérdare som kan smalta in sa
fullstandigt med natten och férvandla sig till faglar for
att tasig in i borgar. Det ryktas om héxor pa den ryska
stappen som fér sinkraft fran barnaoffer och kannibalism,
och om varulvar och vampyrer i dstra Europas berg. Och
overallt gar ryktet om att vissa dodliga forsvar sig till
Hin Hale i utbyte mot makt pajorden.

Den nordiska runmagin & mer an ett rykte — genom
vikingarnas resor har deras runor kommit ner till Lyonia
och blandats in bland de keltiska druidiska konsterna.
Fler an en skyddsgalder héarstammar fran det kallaNorden
och asatron, men denna kunskap & numera en del av
héxkonsttraditionen pa Lyonia och inte en separat
hemlighet.

Att GOra En Trollkarl

Det & nagra saker man behover for att kunna gora
en trollkarl. Det forsta & en |lamplig egenskap, till
exempe Trollkarl (minst +1 poang), varpa man kan lara
sig Alkemi eller Haxkonst. Det gér &en med andra
egenskaper. Mgjliga varianter &r Bildad +4 (for att |&ra
sig Alkemi), Alvablod +3 eller hogre (for att lara sig
Alvamagi). Med Trollkarl +4 kan man, om man far
spelledarens tillételse, dven lara sig Alvamagi. Det &
upp till spelledaren att bestdmma om en figur kan léra
sigtrolldom eller inte; riktlinjernaovan &r just... riktlinjer.

Darefter maste man ta minst en av de tre
trolldomsskickligheterna. Dessa kdps som vilka
skickligheter som helst.

Det sista man ska gora &r att skaffa sig besvérjelser.
Om man inte har byggt sin figur enligt den lite svérare
metoden (med erfarenhetspoéng) blir man tvungen att
omvandla en eller flera skickligheter till
erfarenhetspoang, for vilkaman sedan koper besvérjel ser.
Man kan gora om en eller flera skickligheter — allihop
om man sa onskar —till erfarenhetspoéng, vilkasummeras
i en stor hog.

Varje besvérjelse har en kostnad. Denna kostnad &r
s manga erfarenhetspoang som det kostar att l&ra sig
den besvérjelsen. Man kan anvénda erfarenhetspoéng
som man far genom att géra om de skickligheter man far
frén borjan, eller sddana som man far efter hand i en
kampanj, for att kdpa besvérjelserna.
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Tabell 9-1: Erfarenhetspoéang

Skicklighetsniva Erfarenhetspoang

Skramastarskicklighet (+8) 36

Mastarskicklighet (+6) 21

Gesillskicklighet (+4) 10

Larlingsskicklighet (+2) 3
Exempel:

Var lilla héxa Feli (som man forst far bekant-
skap med i slutet av kapitlet Figuren) kunde lika
gérna goras med det vanliga systemet, det ndr man
far ett antal skickligheter pa olika nivaer. For att
skaffa besvérjelser hade vi i s fall satt undan en
Gesillskicklighet och tva Larlingsskickligheter for
besvéarjelser. Dessa ar varda 10+3+3=16
erfarenhetspoang — vilket ar precis vad de
besvarjelser som spelaren valde i kapitlet Figuren
var varda.




Besvarjelser

For att kunna utéva magi racker det inte med nagon av de tre
Trolldomsskickligheterna. Man maste ocksa kunna besvarjelser av olika dag.
Trolldomsskickligheterna kan fortfarande anvéndas for teoretiskt kunnande
om magi, men for att kunna klara av de verkliga 6vernaturligheterna maste
man kunna besvérjelser.

En besvérjelse & ndgot som man kan, vare sig mer eller mindre. Det finns
inget "skicklighetsvarde” i besvérjelserna. Antingen kan man dem eller s
kan man dem inte.

Alla besvérjelser beskrivs enligt en gemensam mall:

Tradition: Vad besvérjelsen tillhor, Haxkonst, Alkemi eller Alvamagi.

Kostnad: hur manga erfarenhetspoang det kostar att |14ra sig besvérjelsen.

Svarighet: hur svart det &r att kasta besvarjelsen.

Var aktighet: Hur lénge besvérjelsens effekt varar. Det finns flera olika
varaktigheter, men en besvérjelse kan bara ha en av dessa samtidigt.

Rackvidd: Hur langt besvarjelsen ndr och vilket omfang den har. Ofta
kommer dennai tvavarden, en for hur |angt besvarjelsen ndr och en for radien
paen eventuell areaeffekten. Om det star en rackvidd pa Nara/Berdoring i nnebér
det att besvérjelsen har sitt centrum inom avstandet N&ra och paverkar allting
som befinner sig inom avstandet Berdring fran dess centrum. En rackvidd pa
Personlig/Bagskott innebar att effekten har sitt centrum i trollkarlen och en
area som Bagskott. En rackvidd pa Bagskott/Personlig drabbar exakt ett mal
inom rackvidden Bagskott.

Tid att kasta: Hur |8ng tid det tar att kasta besvarjelsen. | det fall dar det
behdvs avgors turordning med en Trolldomsskicklighet plus en tarning pa
motsvarande sétt som en normal stridshandling.

Krav: Vad man maste hafor att kastabesvarjel sen. Om kraveninte uppfylls
kan man inte kasta besvérjelsen. Det finns fyra sorters krav, Skickligheter,
Verktyg, Ingredienser och Begrénsningar.

Skickligheter innebar att man maste ha de skickligheter som réknas upp
till minst den niva som skrivs. Om man inte har tillrackligt mycket, eller
saknar skickligheten, &r kraven inte uppfyllda.

Varaktigheter

Omedelbar: Pang! Det hdnder, och mer var det
inte med det. Effekten kvarstér som permanent — bryter
man ett ben med varaktighet Omedelbar sa kvarstar
benet som brutet efterdt och Iaks som om det vore ett
vanligt brutet ben.

En runda: Effekten varar fran den handling dar
den aktiveras fram till samma handling i n&sta runda
alternativt néstarundatar slut, vilket som kommer forst.

En minut: Effekten varar en minut, vilket &r
detsamma som tjugo rundor.

En vakt: Effekten varar fyra timmar, till samma
glas i nasta vakt. For nétter om vakter och glas, se
kampanjmaterialet.

Soluppgéng/nedgéng: Effekten varar till nasta
soluppgang €ller soldnegang, vilket som kommer forst.
En besvérjelse som aktiveras i skymningen varar till
soluppgangen, och tvartom. Midnattssol och dess
vintermotsvarighet &r ett undantag — da varar effekten
som fér dygn.

Dygn: Effekten varar i tjugofyra timmar, till
samma tidpunkt om ett dygn.

Manvarv: Effekten varar i ett manvarv, tills dess
att manen sté&r i samma fas nasta gang.

Ar: Effekten varar i ett &, till samma datum nésta
ar.

Decennium: Effekten varar till samma datum i
tio ar.

Livstid: Effekten varar livet ut.

Koncentration: Effekten varar sa lange som
trollkarlen koncentrerar sig pa besvérjelsen. Skulle
trollkarlen distraheras krévs ett slag for till exempel
Viljestark med ett motstand pa 9 — denna siffra kan
variera med distraktionsmomentet. Om slaget
misslyckas avbryts besvérjel sen.

Cirkel: Effekten varar s& lange som trollkarlen
stannar kvar i den cirkel som han har ritat upp. Safort
trollkarlen lémnar cirkeln bryts besvérjelsen. Denna
varaktighet anvands bara med besvérjelser som har
Cirkel som Tid Att Kasta.




Verktyg &r likamed den utrustning som krévs for att
kasta besvérjelsen. Om man saknar ett verktyg uppfylls
inte kraven.

Ingredienser &r saker som ingar i besvarjelsen som
ar forbrukningsvara. Efter att besvérjelsen &r fardig har
man anvant ingredienserna. Till skillnad frén verktyg
som man har kvar efterdt ar alltsd ingredienser
forbrukningsvara som maste fyllas pa. Verktygen &r kvar
— ingredienser forbrukas.

Begransningar dels situationer da besvarjelsen inte
fungerar, och dels negativa bieffekter som drabbar héxan
nér besvérjelsen anvénds.

Effekt: Vad besvérjelsen gor, dels i beskrivande
termer, dels i regeltermer om sadana behovs.

Att Besvarja

En besvarjelse anvands genom att man slér ett slag
for den trollkonst som anvands. Svarigheten bestams av
besvérjelsen. Om dlaget lyckas aktiveras besvérjelsen. |
de flesta fall tar det en ganska lang stund att kasta en
besvérjelse, men det finns undantag. Haxkonsten kanner
ett antal snabba och ganska elaka forbannelser, och
Alvamagin & kand for sina snabba illusioner. Alkemin
& dock s3 gott som dltid I&ngsam, men nér man val ar
fardig med besvérjel sen kan den aktiveras ndr som helst.

Om dlaget blir nollat kan det handa mycket roliga
och intressanta saker. Exakt vad &r upp till spelledaren.
Det finns inga fummel- eller snedtandningstabeller i
Vastmark, s& varfor skulle det finnas nagra i
trolldomskapitlet? Istéllet Gverléter vi 8t spelledaren att
komma pa lustiga bieffekter och dundermisslyckanden.

Rackvidder

Personlig: Endast trollkarlen/malet.

Beroring: Trollkarlen maste kunna stracka ut
handen och nudda mélet. For areaeffekt sa galler att
effekten drabbar allting inom en armsl angds avstand
fran centrum.

Né&ra: Man ska hinna springa fram till malet
paen runda— rékna med ca 40 fot som en bra gréns
p& Nara. For areaeffekt galler samma radie (dvs 50
fot) frén centrum.

Bagskott: Malet ska kunna tréffas av ett
bagskott under normala foérhallanden. Precision i
skottet &r inte av vikt — skottet ska na sa langt som
majligt. 1000 fot & en ganskabragrans pa Bagskott.
For areaeffekt galler ssmmaradie (dvs 1000 fot) fran
centrum.

Grevskap: Malet ska befinna sig inom
granserna for ett typiskt grevskap. Radien pa detta
&r ca 12 engelska mil. For areaeffekt géller samma
radie (dvs 12 engelska mil) fran centrum.

Rike: Malet skabefinnasiginom gransernafor
ett rike. Ca 100 engelskamil & en ganska braradie
att rékna pa. For areaeffekt galler sammaradie (dvs
100 engelska mil) frén centrum.

Cirkel: En besvéarjelse med Cirkel som
Réackvidd har det pa bada avstanden. Allting
innanfor cirkeln paverkas av besvarjelsen. Cirkel &r
automatiskt en areaeffekt.

Tid att Kasta

Handling: Besvérjelsen aktiverassom envanlig
stridshandling, det vill séga enligt turordning.

Runda: Besvérjelsen aktiveras sist i en runda.
Skulle flera besvarjelser komma sist i en runda s
anvands turordning separat for att avgora vilken av
besvérjelserna som gar av forst.

Cirkel: Besvérjelsen aktiverasnér en cirkel eller
annan grans (till exempel en triangel, kvadrat,
oktagram eller pentagram) ar fardigritad. Storleken
pa cirkeln och dess komplexitet avgor hur lange det
tar innan den &r klar. Varje meter cirkel tar en sekund
att rita, sAman hinner med tre meter cirkel per runda.
For enkelhetens skull tar det lika manga rundor att
rita cirkeln som diametern pa cirkeln métt i meter.
Om besvarjelsens svérighet oOverskrider 6
multiplicerastiden med 1 for varje poang svarigheten
& Over 6. En svarighet pa 9 innebér att det tar tre
ganger sa lang tid att rita cirkeln som vanligt (9-
6=3).

Minut: Besvérjelsen aktiverasom enminut, el ler
sist i runda 20 om det & panikartad situation.

Glas: Ett glas omfattar en tidsperiod pa en
halvtimme.

Vakt: En vakt omfattar en tidsperiod pa 4
timmar eller &tta glas.

Fordrdjd: En del besvérjelser har en fordrojd
Tid Att Kasta, utéver den vanligatiden. De aktiveras
inte direkt, utan det krévs att man gor lite mer for att
faigang dem. Normalt tar det en handling eller en
runda extra, utdver den vanliga Tid Att Kasta. Det
extrasom maste goraskantill exempel varaatt svélja
en brygd, smeta pa en salva eller 6ppna en lada.
Brygden, salvan eller innehdllet i 1&dan tillverkas
under den vanliga Tiden Att Kasta och kan sedan
béaras omkring, redo fér anvandning; den férdrojda
extratiden ar det lilla extra man gor for att aktivera
besvérjelsen.




Mer rollformular Att Marka Trolldom

Som synes har vi bidragit med en extra sida Trolldom mérks inte alltid. Inte ens dlvamagin &
rollformulér for de som vill spelatrollkarlar. Denna sarskilt tydlig. En viktig orsak till detta & att endast ett
extra sida har plats for all data som beh6vs for fem utvalt f&tal f&r larasig trolldom, varfér dessablir fruktade
besvérjelser. Tyvarr ar det inte sarskilt av de som inte f&r 1arasig trolldom, och det &r ett valkant
gélvforklarande: de mystiska sektionernamed rutor faktum att det som man fruktar forsoker man gorasig av
till hoger kan stéllatill lite problem. med. S&ledes &r trolldom ndgot som man forsoker hélla

Den forsta av dessa sektioner ar till for diskret.
Varaktighet. Man kryssar helt enkelt i den Trolldom & dock inte helt oméarkligt — alla personer
varaktighet som besvarjelsen har. med egenskaperna Alvablod eller Trollkarl kan marka

Den andra sektionen, Rackvidd, har tva trollkraft i narheten, &ven om besvarjelsen i sig & helt
kolumner med rutor. Den vanstraér till for den forsta omarklig. Det blir lattare att marka trolldomen ju
upplistade réckvidden, och den hograar till for den maktigare den &r. Trolldom som & aktiv och fértrollade
andra upplistade rackvidden. Om en besvarjelse till platser kan man alltid méarka; vilande trolldom, som till
exempel har réckvidden Néra/Personlig skall man exempel i fortrollade foremdl, kraver en medveten
altsakryssai rackvidderna Nérai vansterkolumnen viljeanstrangning.
och Personlig i hogerkolumnen. Svérigheten & som grund 9, och det &r ett slag for

Den tredje sektionen, Tid Att Kasta, har tva Leta som géller. Endast personer med n&gon av
rutor till héger patiderna Handling och Runda, som egenskaperna Alvablod eller Trollkarl f&r sl& det har
ar avsedda for fordrojda besvéarjelser. Om en slaget, men de f&r anvandandgon av dessatva egenskaper
besvérjelse till exempel har Tid Att Kasta Vakt/ for att modifiera Slaget.
Fordrdjd till vanster och Handling till hoger. forsta vardet pa Rackvidd som avgor. For varje snapp

Alla andra delar pa trolldomsformul&ret borde utanfor rackvidden man & okar svarigheten med 3; om
vara mer eller mindre sjélvforklarande, eller sa en person befinner sig inom avstandet Nara och
forklarar det sig nar man last igenom resten av besvéarjelsen ifraga har rackvidd Personlig s& okar
trolldomskapitlet. Det & som vanligt inget krav att svarigheten med 6. P& samma sétt blir det |ttare om
anvanda rollformulér 6ver huvud taget, men ett man & innanfér rackvidden. Svarigheten minskar med
sadant formulér gor det dels enklare ait hantera 3 for varje snapp innanfor rackvidden man &. En person
besvarjelser och dels snabbare. som befinner sig inom avstandet Nara nar besvarjelsen

har rackvidden Bégskott far alltsa svarigheten minskad
med 3.

Det andra som péverkar &r trolldomens potens. Svérigheten att marka
trolldomen minskar med ett for varje hela fem poéng i summan av Kostnad
och Svérighet. En besvérjelse med Kostnad 3 och Svérighet 11 (summa 14)
minskar alltsa svérigheten med 2. Hade besvérjelsens Kostnad varit 4 och
Svérighet 11 (summa 15) hade svarigheten for att upptécka den minskats med
3.

Vilande besvérjelser &r altid svérare att marka. Har raknas allafortrollade
foremdl och allafordrojda besvarjelser s lange de inte aktiveras. Svarigheten
att marka sidana besvérjelser eler forema okar med 6. Fortrollade platser
fungerar som vilande besvérjel ser.

Om slaget lyckas far man reda pa hur kraftig trolldomen & och ungefar
vilket hdll den har sitt centrum (typ "nagonstans till htger” eller "rakt fram
ungefar”). Vid perfektion f&r man reda pa exakt var trolldomens centrum &r.
Vid Status Quo far man barareda pd att det finnstrolldom i nérheten, inte dess
styrka eller dess riktning. Rétt anvant kan man pejlain trolldomens centrum.

Det har slaget kan sl&s av spelledaren nar ndgon utévar trolldom i narheten;
om spelaren vill géra en medveten viljeanstrangning och kénna trolldom kan
han sla sjalv, men eftersom spelaren inte kanner till svarigheten vet han
fortfarande inte om han lyckas eller inte.




Rollspela Trollkarl

Vastmarks trollkarlar ar inte ndgon medeltida
motsvarighet till en 15,5 cm félthaubits. Tvartom &r det
de tungt rustade riddarna som stér for den tunga
eldkraften i Vastmark. Trollkarlar & visa gubbar, héxor
ar kloka gummor eller flickor, alkemister &r insndade
akademiker och dlvor baradr. Allihopa&r dock trollkarlar
med Karaktér.

Det finns inga trollkarlar och héxor som inte har en
personlighet. Oavsett hur personligheten &r bor den vara
mystisk och framférallt dverdriven. En héxa mérks helt
enkelt ndr hon agerar. Hon kan std ganska mycket i
bakgrunden under hela rollspelet, men nér hon marks,
dajavlar!

Som spelare kan det vara bra att brodera ut ens magi
en hel del. Att bara saga nagot i stil med ”jag kastar en
Lanta Fjadrar med kattskinnet” &r i sig ganska trist, men
om man déremot borjar |&sa en trollramsa forhgjer man
stamningen en hel del. Om det &r svart att komma pébra

Exempel

Feli har fatt tag pa ett kattskinn och ska an-
vanda denna tillsammans med besvarjelsen Lanta
Fjadrar for att forvandla sig till katt. Spelaren sa-
ger att figuren ska byta form, varpa spelare beskri-
ver hur Feli klar av sig och bérjar dansa en
vansinnesdans med kattskinnet. Spelaren bryter in
med den trollramsa somhani férvag har skrivit upp:

" B6j sma ben och band min rygg

Ge mig pals sa svart och snygg

Nasa till nos, hand till tass

Svans sa lang och klo sa vass!”

Spelledaren fortsatter beskrivningen om hur
Feli flyter ihop med kattskinnet, krymper och skri-
ker av smarta nar forvandlingen bryter, bojer och
omformar ben och slutligen ligger en svart katt flam-
tande pa golvet dar Feli en gang |&g.

trollramsor kan man alltid sno en frén film eller litteratur. Det & ocksa bra att
skriva ner mer detaljerade tillvagagangssitt om besvéarjelser — sddana

beskrivningar forhGjer ocksa stamningen.

Trolldom Och Erfarenhet

De erfarenhetspodng som en héxa eller trollkarl samlar ihop kan
naturligtvis anvéndas for att bli en béttre trollkarl. For det forsta kan man hgja
de olika trolldomsskickligheterna. For det andra kan man skaffa nya
besvérjelser. Trolldomsskickligheterna hojs precis som vanliga skickligheter

— hur det har gér till beskrivsi kapitlet Kampanjen.

Att skaffa besvarjelser gér till precis som nér man
koper dem fran borjan; man betalar ett antal
erfarenhetspoang och fér sin besvérjelse. Detta sker dock
med ett par restriktioner. Om en besvérjelse & nedskriven
(och naturligtvis om man kan l&sa — det &r inte alla som
kan det) eller om man har tillgang till en |&rare som kan
visa hur man gor sa ar det bara att spendera sina
erfarenhetspodng. Sa fort erfarenhetspoangen &r
spenderade och besvarjelsen ar nedskriven s& kan man
den.

Om den inte finns nedskriven och om man inte har
en larare s3 maste man bygga en egen besvarjelse. Hur
det gér till beskrivs nedan. Detta & dock inte det enda,
man méste ocksa spendera erfarenhetspoéng precis som
ndr man kodper den. Dessutom tar det en vecka per
erfarenhetspodng att forska fram besvérjelsen. Slutligen
maste man lyckas med ett slag for nagon lamplig
trolldomsskicklighet mot den nyabesvarjel sens svarighet
for att komma pa hur det gér till. Misslyckas slaget far
man forsdka igen om en vecka. Vid Status Quo lyckas
man en vecka senare an beréknat.




Det har & lampliga vinteraktiviteter, da man anda
Exempel inte &r ute och aventyrar, och kombineras |émpligen med
Héaxan Feli bygger en egen liten besvarjelse: andra administrativa aktiviteter som till exempel
det &r en variant av Lanta Fjadrar som har en kost- adrande.
nad pa 9, varaktighet Manvarv, rackvidd Berdring/
Personlig och tid att kasta Glag/Foérdréjd: Runda. Att skapa nya besvarjelser
Det rér sig om en mysig haxbrygd som forvandlar Det forsta som ska goras & att kostnaden ska
nagon till katt om den fortars. Det kommer att kosta bestammas med avseende p&besvarjel sens effekt. Darefter
henne dels 9 erfarenhetspoéang for att lara sig ska man bestamma svarighet, varaktighet, rackvidd, tid
besvarjelsen och dels 9 veckors experiment for att att kastaoch krav, vilkamodifierar kostnaden. K ostnaden
koka ihop receptet. Sa frén strax efter jul till slutet kan aldrig bli |4gre &n ett, oavsett hur mycket kostnaden
pa februari ar Feli instéangd i sitt kok och arbetar ska minskas.
med sin besvérjelse. Besvérjelsen har svarighet 11; N&gra besvarjelser raknas upp i nasta kapitel,
Feli har Haxa +4 och Haxkonst +6, sa det ska sorterade efter trollkonst och svarighet. Det gar
mycket till for att misslyckas. Tarningen rullar och naturligtvis brafor spelare sdval som spelledare att bygga
stannar pal; Feli kommer alltsd uppi precis 11, det helt egna besvarjelser, men spelledaren méaste alltid
vill sdga Status Quo. Det tog alltsa tio veckor att godkanna spelarens besvarjelser. Tank dock pa att en
forska fram besvarjelsen, och inte de planerade nio. besvarjelses effekt, rackvidd och varaktighet méaste
Den nya besvarjelsen fors in bland alla andra balanseras mot dess kostnad, svérighet, krav pa till
besvarjelser i Felis samling. exempel utrustning, och tiden som gér &t att kasta
besvérjelsen. Man borjar balanseringen med att bestdmma

Tabell 9-3: Varaktighet

Varaktighet Kostnad
Omedelbar 0
En runda -6
En minut -4
En vakt -2
Soluppgang/

-nedgang 0
Dygn +2
Manvarv +4
Ar +6
Decennium +8
Livstid +10
Koncentration 0
Cirkel 0

besvarjelsens grundkostnad. Dérefter modifieras
kostnaden upp och ner beroende pa alla andra varden som besvérjelsen har.
Glom inte att spelledaren maste godkanna besvarjelsen s att den passar in i
miljon och stémningen.

Kostnad: Grundkostnaden bestéams efter vad besvérjelsen syftar till. Se
tabell 9-2.

Svarighet: Ju svérare en besvéarjelse &r att kasta desto |&gre blir dess
kostnad. En typisk besvérjelse har en svarighet pa9. Varje extranivai svarighet
minskar kostnaden med ett. Varje niva i svérighet under 9 6kar kostnaden
med ett.

Var aktighet, Rackvidd och Tid Att Kasta: Dessa tre varden behandlas
pa samma sitt — man bestammer vilket varde man ska ha, varpa besvarjelsens
kostnad modifieras med detta.

Krav: Krav & helt enkelt saker omkring som man behover for att kasta
besvérjelsen. Det finns tre sorters krav, namligen Verktyg, Ingredienser och
Skickligheter. Verktyg kan vara att man behover en gryta, en slev och andra
smasaker, lika gérna som att det behdvs ett fullt utrustat laboratorium.
Ingredienser kan vara de klassiska ddledgonen, fladdermusvingarna och
ormaggen till mer svardtkomliga saker som enhérningshorn. En del
ingredienser kan till och med vara tamligen illegala att fa tag pa, som till
exempel manniskofett eller, om flickan ar ovillig, en jungfrus oskuld.
Skickligheter innebar att det krévs en viss skicklighet fran trollkarlen till en

Tabell 9-4: Rackvidd
Kostnad for

Réckvidd avstand
Personlig -4
Beroring -2
Néara 0
Bagskott +2
Grevskap +4
Rike +6
Cirkel -

Tabell 9-5: Tid att Kasta

Kostnad for Tid att kasta Kostnad
areaeffekt Handling 42
0 Runda 0
+2 Cirkel -2
+4 Minut -2
+8 Glas -4
+16 Vakt -6
+32 Fordrojd: Handling +3
0 Fordrojd: Runda +1




viss niva Det sistnamnda & mest intressant nér man
tillverkar fortrollade férema, men kan vara intressant
dven i andra fall — besvérjelsen Vaggvisa har som krav
att héxan har minst +4 i Sjunga.

Alladessadelasin patre nivéer, Vanliga, Ovanliga
och Unika. Vanligabakasihopi sinarespektive kategorier
till en klump som minskar kostnaden med ett. Man kan
alltsd f& som mest -3 i kostnad, -1 vardera frén varje
kategori. Ovanliga krav minskar kostnaden med ett
vardera. Unika krav minskar kostnaden med minst tva
per styck.

Begransningar: Ett specialfall av krav ar sakallade
begransningar. Det &r saker och ting som inte far intréffa
eller som maste intréffa, eller bieffekter som intraffar
om man kastar just den hér besvérjelsen. Ett exempel att
ingen annan an haxan f&r nudda kvasten i besvérjelsen
Hér Upp och Hér Ut. Andra exempel & att man aldrig
far nudda jarn nar man kastar besvarjelsen, eller att man
aldrig fér befinna sig pa helgad mark nar man kastar
den (mycket vanliga begrénsningar inom Alvamagin).
Atskilliga siande besvérjelser kraver att s3 lite materia
som mgjligt stor flodet av trollkraften, varfér hdxan inte
far ha ndgra klader p& sig. Andra kraver att man maste
befinna sig i en helgad stencirkel. Hur mycket sddana
begransingar &r vérda &r upp till spelledaren, men -1 per
styck & ganska lagom.

Bieffekter tas upp som vanliga effekter av
besvérjelser, men har negativt vérde. Typiska exempel
ar en besvérjelse som ger hdxan en méngd Utmattning
(se Kampanjreglerna for hur utmattning paverkar). 4
poéng Utmattning &r véart 4x1,5=6 poang. Eftersom det
& en begransning om héxan far det i samband med
besvérjandet minskar kostnaden med 6 poéng.

Att improvisera en besvarjelse
Detta &r en frivillig regel som tillter en figur att
kastahelt improviserade besvérjelser. Det fungerar precis
som vanliga besvérjelser, med skillnaden att Kostnaden

Tabell 9-2: Typiska kostnader.

Kostnad
10

20
10
5

3

2/niva

1

2/poéang

1/poéng

1,5/poang

1/2 nivaer

20

Typisk effekt

Uppsnabba lakande med en
tidsperiod.

Direkt dédande

Ge en Allvarlig Skada pa flacken
Ge en Skada pa flacken

Ge en formaga som normalt ar
omdjlig (exempelvis Flyga)
Hoja/sanka en formaga med 1 (kan
ej anvandas for att hoja eller sénka
Trollkarl/H&xa)

Genomféra en handling om ett
motsatt slag lyckas. Haxan anvander
sitt slag for att aktivera besvarjelsen,
motstadndaren anvander ett eget
slag.

En enkel handling

Hoja/sénka Skadevarde med 1 (till
exempel vid gifter)

Hoja/sdnka Omtockning med 1 (till
exempel vid gifter, och det géller da
mittensiffran. Den forsta siffran pa
gifters omtockning ar en tredjedel sa
stor, och den sista siffran ar fyra
ganger s stor.)

Hoja/sanka Utmattning med 1 (se
Kampanjreglerna)

Hoja/sanka Motstand med 2 (kan ej
anvandas for att hoja eller sénka
svarigheter pa besvarijelser)

Na till en helt annan varld
(Alvalandet, Teleportering, Efterlivet
et cetera)

ska sankas till noll pa ndgot sitt. Om Kostnaden inte kan sankas till noll kan
man inte fa fram just den besvérjelsen improviserat — man blir da tvungen att
forska fram den som en vanlig besvérjelse som ovan. Man far inte heller tatill

begransningar (se ovan) for att sénka kostnaden.

Tabell 9-6: Krav

Krav Kostnad

Vanliga Verktyg -1 totalt

Ovanliga Verktyg -1 per styck
Unika Verktyg minst -2 per styck
Vanliga Ingredienser -1 totalt

Ovanliga Ingredienser -1 per styck
Unika Ingredienser minst -2 per styck
Vanliga Skickligheter -1 totalt

Ovanliga Skickligheter -1 per styck
Unika Skickligheter minst -2 per styck

Exempel

Ett normalt kdk
Ett normalt laboratorium

Ett specialbyggt laboratorium

Honsblod, orméagg, svarta ljus och katter
Manskligt fett, en jungfrus oskuld
Enhérningshorn, drakagg, gripfiadrar
Minst +4 i skickligheterna

Minst +8 i skickligheten

Minst +12 i skickligheten




Tabell 9-7: Fler Varaktig-
heter och Tid Att Kasta

Tid Att Kasta Kostnad

Dag -8

Vecka -10
Manad -12
Ar -14
Fem ar -16

Varaktighet Kostnad
Permanent +15

En besvérjelse paborjas inte heller forran den & fardigberaknad. Nar
spelaren har raknat fardigt, forst ddkan man borjamed besvérjel sen. Det innebar
att spelet fortsdtter runt omkring spelaren som sitter och funderar pa sin
besvérjelse.

Att nedteckna besvarjelser

For att bevara besvérjelser till framtida generationer bor man nedteckna
den. Nedtecknandet kréver att man har egenskapen Bildad till minst +1, och
det tar lika manga dagar som besvarjelsens Kostnad. Skulle man bli stérd och
avbruten far man taigen det senare, fast det tar en extra timme for att |dsain
vad man har skrivit s 1angt. Nedtecknade besvérjelser & mest vanligt inom
haxkonsten — alkemins skrifter behandlar teorin bakom (bockerna fungerar da
som en larare) och @vamagin har inga skrifter. Tyvérr finns det en hel del
héxor som inte har 18s- och skrivkunnighet — var exempelhéxa Feli kan till
exempel inte |3sa eller skriva och kan alltsd inte nedteckna sina besvarjel ser.

Att fortrolla ett foremal

Varje fortrollat forema &r i princip en egen besvérjelse, dessutom ofta
improviserad. Det &r valdigt svart att forutse vad for slags foremal man kan
tankas behova. Séledes bygger man fortrollningen som en improviserad
besvarjelse utefter behovet. Det gar att bygga en sarskild besvarjelse for att
fortrolla ett foremal, men det & ofta bara ett sloseri med erfarenhetspoang,
eftersom man for det mesta anvander en fortrolIningsbesvérjelse en gang och
inte mer.

Det enda som skiljer fortrollning av féremal fran vanliga besvarjelser ar
att det tillkommer ndgra nya Tider Att Kasta. Dessa & Dag (-8), Vecka (-10),
Ménad (-12), Ar (-14) och Fem Ar (-16). Under dessa tider antas det att man
arbetar med fértrollningen under tolv timmar per dag och sex dagar i veckan.
Kan man inte arbeta med fértrollningen vid négot tillfale sa far man taigen
det vid ett senaretillfélle. Dessutom tillkommer det en ny Varaktighet, ndmligen
Permanent (+15). Den innebar helt enkelt att besvarjelsen aldrig tar slut frén
det att den aktiveras — den pdgér helt enkelt for evigt. Dessa nya Tider Att
Kasta och Varaktighet far endast anvandas for fortrollning av foremal.

Observera att en vanlig Fordrojd besvérjel se inte réknas som ett fortrollat
foremal. En Fordrojd besvarjelse & en engangsfortrollning som dér ut nér den
ar aktiverad, inte en evighetshbesvérjelse.

Haxbrygder

Héaxbrygder, det vill saga gifter som framstélls pa dvernaturligt sétt,
framstalls precis som vilken besvérjelse som helst. Skillnaden &r att tva nya
modifikationer infors, ndmligen Snabbhet och Avklingningstid, vilka har
betydelse for gifter. Modifikationerna for Snabbhet bergknas enligt tabell 9-5
(fast man laser inte av fordrojda tider att kasta eller cirklar), medan
modifikationerna fér Avklingningstid beréknas enligt tabell 9-3 (samma sak
dér: rékna inte varaktigheter fér koncentration eller cirkel). Detta innebér att
man anvander tabell 9-3 och 9-5 tva ganger, forst en gang for Varaktighet och
Tid Att Kasta, och sedan en gang for Avklingningstid och Snabbhet.

Gl6m inte heller Skadevarde och Omtdckning. Omtéckning for gifter &r
alltid den andra siffran av de tre p& ett gift. Den forsta siffran &r lika med den
andra siffran delat med tre, och den tredje siffran &r lika med den andra siffran
ganger 4.




Upphava Magi

En sak skaman hamycket klart for sig— det som &r sagt &r sagt. Det finns
inget sétt att gora trolldom ”ogjord”. En besvérjelse med en fix varaktighet
varar silange som det &r sagt, inte en sekund mer eller mindre. En besvérjelse
med varaktighet pa Cirkel eller Koncentration kan brytas i fortid, i det forsta
fallet genom att man bryter cirkeln och i det andra fallet att man sl&pper
koncentrationen. | alla andra fall maste man bygga in ett brytvillkor i
besvarjelsen for att kunna avbryta den i fortid. Later det oréttvist? Mahanda,
men det enda séttet att bryta en besvérjelse & att finna dess brytvillkor eller
skapa en besvérjelse som negerar effekten av den forsta besvérjelsen.

Brytvillkor

Brytvillkor &r ofta ganska enkla historier. Det finns i princip tvatyper av
brytvillkor, och det & generellaoch specifikabrytvillkor. Ett generellt brytvillkor
ar ett valdigt allomfattande villkor, som till exempel att besvérjelsen bryts om
nagon iakttar den. Ett specifikt villkor kan vara att en viss typ av person ska
utféra en viss handling — den forhéaxade ska ga baklanges runt en manmaork
tjarn nio varv, eller att man ska hélla vatten (och ingen annan vétska) dver
handen, eller att en prins skakyssa den férhéxade. Generellabrytvillkor sanker
kostnaden med 3 och specifika brytvillkor sdnker kostnaden med 1.

Problemet med brytvillkor &r att finnadem. Man méste oftavetahur haxan
som har kastat besvarjelsen tanker, vilket i sin tur innebar att man maste veta
hur hennes lérare tankte. Svarigheterna for detta &r ofta orimligt hoga. Vi
talar om 15 eller mer, beroende pa hur kand en héxaslinje &r. Deflestalinjerna
& tamligen okanda och har alltsa en svarighet p& som &r hdg, ofta éver 20.
Endast de mest kénda linjerna har en sa 1&g svérighet som 15.

Att Negera en Effekt

Besvérjelser med en varaktighet langre 8n en handling kan man negera
istallet for att bryta. Ar varaktigheten kortare dn en runda hinner man sillan
negerabesvérjelsen, och & den omedel bar kan man aldrig negera besvérjel sen,
utan majligen resultatet av den.

Hur man negerar effekten beror valdigt mycket fran fall till fall. Om n&gon
har hojt en svérighet med en viss mangd &r det enklaste sittet att negera
besvarjelsen genom att sinka svarigheten med lika mycket.

Att Forstora ett Fortrollat Foremal

Det & svart att forstora fortrollade foremal. Detta beror p& den enorma
mangd trollkraft som &r lagrat i det. Eftersom fortrollade forema sdllan har
nagra brytvillkor kan man inte heller leta upp dessa och pa si sétt forstora
foremalet. Istdllet maste man ta reda pa exakt vad foremalet gor och negera
trollkraften sdpass lange att man kan forstora det med vanliga medel.

Om man inte forstér eller negerar trollkraften kan vad som helst handa.
Oftaresulterar det helai en stor explosion, med skadevérde lika med summan
av Kostnaden och Svérigheten i besvérjelsen som &r last i foremalet. For
spelledare med Gverdrivet morbid fantasi finns det dock inte nagra
begransningar pa elakheterna..

Mer Kraft

Man &r inte helt utlamnad till ens egen trolldomskunskap och -férméga.
Det gér att oka pa ens formaga med hjép utifran.




Tabell 9-8:
Tappningsfrekvens

Kostnad Hur ofta?

+0 En gang per vecka
+4 En gang per dygn
Tva ganger per
dygn, en gang pa

+8 o
natten och en gang
pa dagen

+12 En gang per vakt

+16 En gang per glas

Tabell 9-9: Kallans storlek
Trollkraft Minsta Storlek

+1 Trollstav

+2 Fast Skyddscirkel
+3 Alvaring

+4 Stencirkel

+5 Fortrollad Skog

Kraftkallor

Ett av de mest allmanna sitten att 6ka sin formaga & med en kraftkéla.
En kraftkalla & helt enkelt en yttre kélla som okar ens trolldomskraft s lange
man kan draur den. En del sddana kraftkallor finns naturligt i naturen. Gamla
stencirklar kan fungera som kraftkallor, och vissa glantor i skogen (sérskilt de
med dlvaringar i) kan ocksd anvandas.

Det finns vissa fall da man kan skapa en egen kraftkalla. Ett av de mest
berémda (och svagaste) &r en trollstav. Man kan ocksa skapa egna skyddscirklar
— pentagrammet & 6ként for demonbesvérjande, men anvands ocksa som allmén
skyddande cirkel. Och nagon méste ha rest de gamla stencirklarna.

Varje sddan kraftkéla, naturlig eller konstgjord, gor ingenting annat an
samlar ihop och fokuserar trollkraft i naturen &t trollkarlen. Den maste fa sin
kraft ifrdn ndgonting. | de flesta fall drar man kraft fran naturen, men man
kan &ven dra det frén annat, till exempel levande varelser eller deras kanslor.

Mangden kraft som kan dras beror pa kallans storlek. Hur ofta man kan
dra kraft beror pa skickligheten hos den som skapade kraftkallan.

Att skapa en kraftkalla gérs som vilket fortrollat forema som helst. Som
tillagg till de vanliga effekterna kommer en sérskild for hur ofta man kan dra
kraft ur kéllan.

Det enda séttet att fa mer trollkraft i ett foremadl &n vad som fér plats &r att
flytta kraft fran ett antal sindare till en mottagare. Att gora detta kraver dels
en sdndareffekt hos uppsamlaren och delsen mottagareffekt i ett annat fortrollat
foremd hos mottagaren. Bada raknas som att man ska nd till en helt annan
varld, i det hér fallet "etern”, och har alltsd en kostnad p& +20. Ett "reld@ kan
byggas med en sandar- och en mottagareffekt i samma féremal.

Det finns naturligtvis inget hinder for att en spelledare ska kunna skapa
kraftfullare kraftkallor, men dessa r antingen naturfenomen, nagot som skapats
av sedan lange svunna méstertrollkarlar eller ett Guds Verk. Grénserna ovan
géller for spelare och deras magi.

Att forsvara sin sjal

Det gér att slutaett kontrakt med négon for att famer kraft, ens 6nskningar
uppfyllda, evigt liv och alla de andra klassiska sakerna. Problemet &r att det
inte & vart priset. Det finns némligen endast en intressant ” samarbetspartner”
och det & Helvetet, och Lognarnas Prins skulle med stérsta gladje sldnga in
ett par klausuler extrai extraliten stil 1angst ner i hogra hornet pa baksidan av
kontraktet for att fa ens §al.

Men om man nu ger sig in pa en sd korkad sak, & &r det inga problem att
f& den daliga egenskapen Fordomd. Egenskapen kan sedan vandas pa och
laggas till ens slag for trolldom. Nackdelen &r forstas att Hin Hale gor sig val
fortjant av namnet Lognarnas Prins. Ju vérre egenskapen Fordomd & desto
mer javelskap hander en pa jorden.

Och det & bara en forsmak av vad som hander efter att man har datt...

Och Bortom?

Den som trodde att trolldom &r begrénsad till enbart dessa tre trollkonster
och dessa besvérjelser har fel. Nya besvérjelser utvecklas alltid, gamla
terskapas, och med lite tur kan man nog hitta urgamla skrifter om trolldom
vilkainnehdller glémda besvrjel ser som vantar paatt &terupptéckas. Det finns
ritualer avsedda att helga féremal och platser for anvandande inom trolldom,
det finns kraftord som kan tvinga en manniska att gora vadhelst trollkarlen
Onskar och metoder for att utforska en ménniskas gél.

Det ryktas ocksd om morkare trollkonster, om morka ritualer avsedda att
frammana demoner och djavlar och &teruppvacka de doda, men dessa
hemligheter &r inte gjorda for att talas om i dagdljus...




Kapitel 10:

Besvarjelser

Det har kapitlet innehdller en del olika besvarjelser
och beskrivningar av dessa. Observeraatt besvérjel serna
inte & begransade till de som stér i det har kapitlet — det
& inga som helst problem att modifiera existerande
besvérjelser eller skapa nya. Regler fér hur man bygger
nya besvarjelser stér i kapitlet Trolldom.

Varje besvérjelse &r ett litet konstverk i sig. Det &r
fortfarande majligt att improvisera besvérjel ser, och man
kan dltid utga fran en redan existerande eller en som
man har hért om. Man behéver inte ensfastabesvérjel ser

"TAUT, TAUT, ROUND ABOUT

Y OUR CALLOW LIFE IN DISMAY
RENTUM OSCULUM TORMENTUM
A DECADE TWICE OVER A DAY"
— THE WARLOCK

och man skainte underskatta mojligheten att bygga egnabesvérjelser. Tvartom
& manga av besvérjelserna hér "formaliserade’ versioner av sddana som har

improviserats fram under speltest.

Blasa Upp Sigillet

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 1

Svérighet: 5

Var aktighet: Omedelbar

Réckvidd: Beréring/person

Tid Att Kasta: Handling

Krav: —

Effekt: Med denna besvérjelse kan héxan 6ppna ett
sigill pa ett sddant sitt att sigillet inte bryts. Det & sedan
enkelt att férslutadet igen senare med en annan besvérjelse
eller lite véarme, och ingen kommer ndgonsin marka att
brevet varit Oppnat.

Bryta Jaktlyckan

Tradition: Haxkonst, Alvamagi

Kostnad: 7

Svérighet: 13

Var aktighet: Livstid

Réckvidd: Synhall/Personlig

Tid Att Kasta: Vakt, Fordrojd: Handling

Krav: Mistelkvist (ingrediens)

Effekt: Besvérjelsen aktiveras ndr mistelkvisten
bryts; resultatet blir att om besvarjelsen gér igang sa okar
offrets svarighet for allaformer av jakt med +6, ven jakt
pa personer.

Bavermannens Hamnd

Tradition: Héxkonst, Alkemi

Kostnad: 1

Svarighet: 9

Var aktighet: Vakt

Réckvidd: Ber6ring/Personlig

Tid Att Kasta: Minut, Férdrdjd: Runda

Krav: Baverhdr och mogel, koksredskap.

Effekt: Baverhdren branns och ingrediensernamales
sammantill pulver som offret far intaga p& nagot l|ampligt
sétt. Pulvret ger da offret en otack bakfylla. For mycket
av det &r dock dodligt.

Kategori: Haxbrygd

Snabbhet: Minut

Skadevérde: 5+

Omtdckning: 1-2-4

Avklingningstid: Vakt

Skrama: Bakfull -1

Skada: Bakfull -2

Allvarlig Skada: Bakfull -4

Allvarlig Skada +10: Livshotande.




Bavermannens Dod

Tradition: Héxkonst, Alkemi

Kostnad: 4

Svérighet: 6

Varaktighet: Omedelbar

Réckvidd: Beréring/Personlig

Tid Att Kasta: Minut, Férdrdjd: Runda

Krav: Kallvatten, blabar (ingredienser), kokkarl
(verktyg)

Effekt: Hé&xan kokar ihop en
bl8barssoppeliknande dryck som botar baksméalla.

Kategori: Haxbrygd

Snabbhet: Minut

Skadevérde: 5+

Omtdckning: 1-2-4

Avklingningstid: Vakt

Skrama: Bakfull blir 1 poéng béttre.

Skada: Bakfull blir 2 poang béttre.

Allvarlig Skada: Bakfull blir 4 poang béttre.

Allvarlig Skada +10: Bakfull forsvinner, men offret
far ocksd Hyperaktiv +4.

sval,

De Dodas Rost

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 4

Svarighet: 11

Varaktighet: Minut

Réckvidd: Cirkel

Tid Att Kasta: Cirkel

Krav: Kroppen eller graven for den man vill
kontakta (verktyg), mistel (ingrediens)

Effekt: Bevarjelsen méste utféras vid midnatt Gver
den dddes kropp eller krav. For att besvérjelsen ska
fungera krévs en mistel som betalning. Endast osaliga
eller férdomda kan aterkallas med denna besvérjelse; de
som befinner sig i himlen kan aldrig fas att tala med
dennabesvérjel se. Lyckasbesvérjel sen kommer den ddes
sjal att besoka cirkeln under en minut med borjan pa
sjalva tolvslaget och svarar dar pa alla fragor, dock i
valdigt kryptisk form.

De Lakande Sarens Valsignelse

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 3

Svarighet: 11

Varaktighet: Omedelbar

Réckvidd: Beréring/personlig

Tid Att Kasta: Glas

Krav: Vitmossa, en vit linneduk, rent kéllvatten
(ingredienser)

Effekt: Besvarjelsen forkortar helt enkelt
| 8keperioden. L 8ketiden minskar med en dag for en Skada
eller en vecka for en Allvarlig Skada och sarinfektioner
blir helt oméjliga. Besvarjelsen & sa uttréttande att den
endast kan anvandas en gang per dag.

Det llluminerade Fangelset

Tradition: Alvamagi

Kostnad: 14

Svarighet: 17

Varaktighet: Livstid

Réckvidd: Néra/Personlig

Tid Att Kasta: Glas

Krav: En malning eller annan illustration (verktyg)

Effekt: Besvarjelsen tvingar in offret i malningen
som blir en del av det. Under det & som han & fangslad
i malningen kan han inte géra ndgot med varlden utanfor
malningen. De enda han kan kommunicera med éver
huvud taget & personer i malningen, och vanliga personer
som bara &r ditmélade (och inteintrollade) fungerar bara
som statyer i offrets lilla vérld.

Omgivningen kan se att det & nagot fel med
malningen, men kan inte sitta fingret pa vad.

Djurets lanade tunga

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 7

Svarighet: 10

Var aktighet: Soluppgang/nedgang

Réckvidd: Personlig/personlig

Tid Att Kasta: Minut

Krav: Tungan frén det djur vars sprak man vill tala
(ingrediens).

Effekt: Efter 1dmplig tillagning (i samband med
besvérjandet) svéljer haxan tungan och far pa si sitt
egenskapen Tala Med Djur +2 och skickligheten i det
djursprék djuret med tungan talade till +6.

En annan vag
Tradition: Alvamagi
Kostnad: 5
Svérighet: 10




Var aktighet: Cirkel

Réackvidd: Cirkel

Tid Att Kasta: Cirkel

Krav: Kalk, krita eller liknande.

Effekt: Haxan ritar upp en cirkel pavéggen som av
sig gélv blir svagt lysande. Véggen inuti cirkeln (upp
till en halvmeter tjock) forsvinner s lange som cirkeln
& obruten.

Fenellas Lilla Groda

Tradition: Alvamagi

Kostnad: 3

Svarighet: 11

Var aktighet: Omedelbar

Ré&ckvidd: Néra/Personlig

Tid Att Kasta: Handling

Krav: —

Effekt: Besvérjelsen tar fram enillusion av en liten
kvakande grodai klarafarger som & sdidgonenfallande
i sitt utseende och sitt l&te att offret blir fruktansvért
distraherat. Han far —6 pa nasta handling. Omgivningen
kan se hur offret komplett tvarstannar och stirrar pa den
lilla grodan.

Ga igenom ridan

Tradition: Alvamagi

Kostnad: 4

Svarighet: 13

Var aktighet: Omedelbar

Ré&ckvidd: Personlig/Personlig

Tid Att Kasta: Minut

Krav: Alvablod +4, ingahelgade foremal i nérheten
(inom avstandet Néra).

Effekt: Alvan gér helt enkelt 6ver till Alvalandet,
eller tar sig tillbaka till den verkliga vérlden fran
Alvaandet.

Det finnsen variant som &r tillganglig for héxor eller
personer med Alvablod Iagre dn +4. Den tillhr antingen
Alvamagin eller Haxkonst och kraver en dvaring eller
stencirkel for att fungera. Allaandravérden & de samma.
Dessutom &r den enkelriktad — vél inne kan man inte ta
sig ut med samma besvarjelse. Ska man tillbaka méste
man hitta en port eller utgang eller f& hjép.

Hemligheternas mask

Tradition: Alvamagi

Kostnad: 4

Svarighet: 9

Var aktighet: Dygn

Réckvidd: Personlig/Synhall

Tid Att Kasta: Minut

Krav: —

Effekt: Denna lilla &lvabesvéarjelse gor att
besvérjaren ser helt normal ut. Oavsett vad omgivningen
gor kan de inte komma pa att det & nagot ovanligt med

dlvan — hon & helt normal och helt mansklig. Den &r
utmérkt att anvdnda om man vill délja underliga
utseenden och annat.

Hall Dar!

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 3

Svarighet: 13

Var aktighet: Koncentration

Ré&ckvidd: Néra/Personlig

Tid Att Kasta: Handling

Krav: En néve salt

Effekt: Besvérjelsen ger en person egenskapen
Stoppad -4 nér man kastar saltet i dennes vég. Om inte
offret lyckas med ett slag for egenskapen Stoppad med
svérighet likamed haxans dag sd kan offret inte fortsétta
&t det hallet som han var pa vag &. Om offret stod till
kan offret inte narma sig héaxan. | bada fallen kan man
forflyttasig & ndgot annat hall &n det som man &r Stoppad
& — sidled och bakat gér alldeles utmérkt.

Hack vack vallingsack,

Du ska bli en vat flack

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 13

Svarighet: 15

Var aktighet: Dygn

Réckvidd: Néra/personlig

Tid Att Kasta: Cirkel

Krav: Slem fran grodor, vatten fran en mork
skogstjéarn (ingredienser)

Effekt: Enblandning av slem och vatten stanks 6ver
offret, samtidigt som man gar runt och maéssar
besvérjelsen. Efter ett varv blir offret Sl6tt och svettigt,
efter tvavarv borjar han synbart smaltaoch nér det tredje
varvet & fullbordat &r offret forvandlat till en slemmig
pdl. En varm dag i solljuset torkar ut pdlen till ingenting
och en vinternatt fryser pdlen till is. | bada fallen dor
offret. Skulle pélen torkas upp och forvarasi en hink pa
ett sddant stélle att den varker fryser eller torkar & det
dock troligt att offret Gverlever. Att stdnka helgat vatten
i polen motverkar omedelbart effekten.

Har Upp och Har Ut

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 3

Svarighet: 11

Var aktighet: Soluppgang/nedgang

Ré&ckvidd: Ber6ring/Personlig

Tid Att Kasta: Glas, Fordrgjd: Runda

Krav: En ronnkvast, ett kok (verktyg), svinfett,
mistel, flugsvamp, belladonna (ingredienser)

Effekt: Haxan brygger en salva som anvands for att
smeta in ronnkvasten med, som da far flygférméga som
en gal opperande hast (motsvarar Flygforméaga+9). Dock
far ingenting annat &n héxan nudda kvasten si fort




kvasten & insmetad, inte marken, inte ndgon annan och
inte ens hennesklader. Skulle kvasten bli berord av ndgon
annan eller n&got annat 4n haxan si bryts omedelbart
flygférmagan. | férekommande fall kan fallet bli ganska
otrevligt.

Haxljus

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 1

Svarighet: 9

Varaktighet: Vakt

Réckvidd: Personlig/Néra

Tid Att Kasta: Minut, Fordréjd: runda

Krav: Roéksvamp, stark alkoholhaltig dryck,
nagondera av lysmaskar, eldflugor eller mareld
(ingredienser), mortel, kittel (verktyg)

Effekt: Svampen torkas och krossas, blandas med
marelden (eller vad det nu & som anvéands) till ett pulver
som blandas med spriten. Besvérjel sen aktiveras genom
att man héller ut blandningen Gver handen och bldser pa
den. Den skapar en stillsamt fladdrande och onaturligt
orangefargad 1&garunt om handen som lyser med ett stilla
varmt sken som har ungefar samma upplysningsférméaga
som en fackla. Haxljuset [amnar en mystisk eftergldd i
luften som &r helt ofarlig.

Till skillnad frén Alvaljus & det har "riktig” eld och
kan allts antanda och skada personer och foremal, haxan
undantagen (dock kan hennes kléder och tillhdrigheter
skadas). Skadeeffekten &r likamed den som star upplistad
for facklor i Stridskapitlet och drabbar allt som héxan
nuddar med handen.

Effekten &r inte beroende av koncentration, sa det
gdr inte att slacka elden genom att sluta att koncentrera
sig pa den. Daremot gér det utmarkt att kvava haxljuset
med en filt eller slacka det i vanligt vatten.

Kalla Storm och Vind

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 13

Svarighet: 15

Varaktighet: En vakt

Réckvidd: Personlig/Grevskap

Tid Att Kasta: Minut

Krav: Eninvigd trollstav (verktyg)

Effekt: Enriktigt rejal storm blaser upp och héarjar i
grevskapet. Efter ungefér fyra timmar lugnar stormen
ner sig, men fram tills dessfar allapersoner som befinner
sig utomhus —6 pa alla sina handlingar pa grund av
vinden, regnet och askvadret.

Lanta Fjadrar
Tradition: Haxkonst, Alvamagi
Kostnad: 6
Svérighet: 11
Var aktighet: Soluppgang/nedgang
Réckvidd: Personlig/Personlig
Tid Att Kasta: Runda

Krav: En komplett pa s/fjaderdrakt/skinn frén det
djur man vill byta form till (ingrediens)

Effekt: Besvarjelsen |&ter rollpersonen byta skepnad
till ett djur, komplett med djurets alla egenskaper och
sinnen. Forvandlingen &r tdmligen sméartsam och innebér
bland annat an man ska fa rétt storlek och att ben och
leder méste omformas. Det innebér att man far 6 poang
Omtockning pa grund av sméartan. Vidare f&r man aven
till viss del djurets instinkter. Som tur & kan man
fortfarande tala.

Mara Mara Minne

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 2

Svarighet: 11

Var aktighet: Soluppgang/nedgang

Réckvidd: Personlig/Néra

Tid Att Kasta: Cirkel

Krav: Salt (ingrediens)

Effekt: Haxan stror saltet 1&ngs med rummets vaggar
i det att hon méssar "Mara mara minne, du skall g bli
hér inne, forr'n du réknat trdd i skog, fisk i flod och
Guds ord.” Resultatet &r att rummet inte kan besdkas av
maror och andra nattliga oknytt under natten. Saledes
sover alla personer i rummet lugnt och ostdrt och utan
mardrémmar.

Midsommardans for Surdegen

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 3

Svérighet: 6

Varaktighet: Ar

Réckvidd: Personlig/Beroring

Tid Att Kasta: Vakt

Krav: Midsommarnatt, ett lakan, inga klader

Effekt: Besvarjelsendrar litelivskraft ur daggen fran
midsommaraftonens natt och dverfor den till surdegen.
Daggen samlas upp genom att dansa utomhus en
midsommarnatt iford endast ett lakan. Resultatet & hur
som helst att man f&r +6 pa alla slag for Jordoruk under
aret.

Midsommarnattens Valsignelse

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 1

Svarighet: 9

Var aktighet: Soluppgang/nedgang

Réckvidd: Beréring/Personlig

Tid Att Kasta: Minut, Férdrdjd: Runda

Krav:

Effekt: ”Offret” fa&r en modifikation p&d +8 pa
svarigheten nar man dar for att se om kvinnan blir gravid
eller inte — det blir alltsd svarare att bli med barn. Detta
forutsétter att man anvander ett térningsslag vid varje
tillfalle.




Misstagens Atgéardare

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 1

Svarighet: 12

Var aktighet: Omedelbar

Réckvidd: Ber6ring/Personlig

Tid Att Kasta: Runda

Krav: —

Effekt: Besvérjelsentar bort egenskapen Gravid upp
till -2 — fostret foljer sedan med ut i en ovanligt kraftig
" méanadsblddning” . Inga andra bieffekter uppstar.

Mjolkhare

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 3

Svarighet: 9

Var aktighet: Koncentration

Réckvidd: Synhall/Personlig

Tid Att Kasta: Runda

Krav: En mjolkhare, bjéra, puke eller strumpeband
(verktyg), en ko att mjdlka (ingrediens)

Effekt: Besvarjelsen later en mjolka grannens kor
utan att vara nérvarande. Det enda séttet att stoppa
besvarjelsen &r att sittaen skallapakon. Man kan mjolka
ungefar en liter ur en ko, dérefter bdrjar man dra blod.

En elakare variant av besvarjelsen |ater haxan stjdla
en moders bréstmjolk. Denna el akare variant kan ocksa
anvandas for att skada — det krévs en halvminut for att
tomma mjolken, en minut till for att dra si mycket blod
att det motsvarar en Skada, tva minuter till for att drasa
mycket blod att det motsvarar en Allvarlig Skada och
ytterligare tre minuter for att tomma offret p& blod och
darmed doda henne. Fran det att offret borjar fa skador
upplever hon fasansfulla bréstsmértor och det bléder ur
brostvartorna.

Morka vagg

Tradition: Alvamagi

Kostnad: 1

Svarighet: 9

Var aktighet: Minut

Ré&ckvidd: Personlig/Néra

Tid Att Kasta: Handling

Krav: —

Effekt: Alvan skapar en mur av morker pd max sex
ganger sex meter, genom vilket inget ljus kan komma
utom mojligen Haxljus eller Alvaljus (se dessa
besvérjelser).

Orsa Forsa Forsma

Tradition: Haxkonst, Alkemi
Kostnad: 2

Svarighet: 12

Var aktighet: Dygn
Réckvidd: Ber6ring/Personlig

Tid Att Kasta: Glas, Fordréjd: runda

Krav: Nagot som dentilltankta ska konsumera, blod,
svett eller hér frén bada, ett normalt kok

Effekt: Detta ar grundvarianten for alla
karleksbesvérjelser. Den kréaver en bit av bade offret och
den som offret &r tankt att bli foralskad i, samt ndgot
som pa ett eller annat sitt konsumeras. | vissa varianter
gér det till och med bra med specialtillverkade ljus som
béda andas in.

Effekten & oftast densamma; under ett dygn tands
en passion hos offret som gor att den tilltankta far +6 pa
allaforsok att forfora eller kurtisera offret. Det stackars
offret kan helt enkelt inte st emot de varmakéanslor som
strdmmar genom henne.

Packa Pappas Kappséack

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 1

Svérighet: 6

Var aktighet: Manvarv

Ré&ckvidd: Personlig/Néra

Tid Att Kasta: Minut

Krav: Eninvigd trollstav, en kappsack, sack, rénsel
eller vaska (verktyg)

Effekt: Allalosaforemad som stér nérahéxan svavar
upp i luften och krymper samtidigt som de forsvinner
ner i vaskan eller sicken. Ett stort foremal (till exempel
mobler) eller tio sma saker (husgerad, klader med mera)
forsvinner ner i vaskan varje runda s 1ange som héxan
viftar takten med staven. Om héxan tappar
koncentrationen far ingaféremal ner i vaskan den rundan.
Ett normalt vardagsrum gér att packa ner i en vaska utan
problem — den véager som om den vore fullstoppad med
prylar men inte mer (ca 20-40 pund eller s), oavsett hur
mycket man stoppar i.

Rida pa Djurets Sinne

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 3

Svarighet: 9

Var aktighet: Koncentration

Réckvidd: Synhall/Personlig

Tid Att Kasta: Minut

Krav: —

Effekt: Besvarjelsen l&ter en hdxa anvandaett djurs
sinne. Hon ser, hor och luktar precis vad djuret ifréga
ser, hor och luktar. Detta kréver en s omfattande
koncentration att héxan inte kan gora annat an att sitta
still och koncentrera sig. Hon kan kontrollera djuret till
viss del, i form av att f& det att ga dit hon vill eller titta
dit hon vill. Det & ingen perfekt kontroll — djuret &r
fortfarande témligen gavstandigt.




Sinnen bort

Tradition: Alvamagi

Kostnad: 30

Svarighet: 20

Varaktighet: Livstid

Réckvidd: Beréring/Personlig

Tid Att Kasta: Runda

Krav: —

Effekt: Det héar & en tédmligen grym forbannelse,
som endast de méktigaste av dlvafolken har l&rt sig. Den
ger helt enkelt offret Stum -4, Blind -4 och D6v -4 fér tid
och evighet.

Skriet till Vildmarken

Tradition: Haxkonst, Alvamagi

Kostnad: 3

Svarighet: 9

Varaktighet: Omedelbar

Rackvidd: Personlig/Synhall

Tid Att Kasta: Minut

Krav: Djurldra+4 (skicklighet), lockpipa (verktyg)

Effekt: Besvérjelsen gor att ett stort antal sméadjur
sétter fart mot héxan for att hjalpa henne. Exakt vilka
smadjur som kommer beror lite pa héxans laggning —en
elak héxa drar formodligen till sig mer spindlar,
fladdermoss och andra kryp, medan en god héxa mer
drar till sig kaniner, skogsméss och andra smégulliga
djur

Skarpta Sinnen

Tradition: Haxkonst, Alvamagi, Alkemi

Kostnad: 2

Svarighet: 9

Varaktighet: Vakt

Réckvidd: Personlig/Personlig

Tid Att Kasta: Minut, Fordréjd: Handling

Krav: En bit fran det djur vars sinne man vill lana
(ingrediens)

Effekt: Besvarjelsen l&nar ett sinne fran ett djur;
exakt vilket djur avgor vilket sinne som skérps. En hartass
Okar horseln, en palstuss fran en varg okar luktsinnet,
fjadrar fran en hok skarper synen, en ormtunga forbattrar
smaken och kattmorrhér okar kénseln. Med lite fantasi
kan man fa fantastiska resultat — fladdermustron gor det
mdjligt att anvanda ekopejling, det vill saga att lyssna
efter ekon och ga efter dessa, och flugor gor det mgjligt
att se rorelser mycket béttre. Resultatet & hur som helst
att en 18mplig egenskap som motsvarar ett sinne tkas
med +4.

Skamklippt
Tradition: Haxkonst
Kostnad: 1
Svarighet: 11
Varaktighet: Omedelbar
Réckvidd: Personlig/Néra

Tid Att Kasta: Runda

Krav: Harlock fran offret

Effekt: Haxan haller upp en lock av offrets hdr och
antander det med ett enkelt besvérjande. Offrets
kvarvarande hér borjar dd omedelbart falla av. Efter tva
dagar har allt hér fallit av fran offret (och vi menar
verkligen allt hér) som d& far egenskapen Skamklippt —
2 —en tamligen elak dalig egenskap, da skamklippning
ar straffet for allehanda forseelser, bland annat
prostitution och osedligt beteende, och sdledes bor
betraktas som ett mycket daligt rykte. Dérefter borjar haret
l&ngsamt vaxa ut igen.

Den enda positiva bieffekten av besvérjelsen &r att
man blir av med generande hérvaxt.

Smarta Husgerad

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 4

Svarighet: 9

Var aktighet: Solupgang/nedgang

Réckvidd: Personlig/Néra

Tid Att Kasta: Minut

Krav: Ett typiskt kok (verktyg)

Effekt: Resultatet av besvarjelsen blir att alla
husger&d i rummet fortrollas och borjar agera som om de
vore intelligenta. De kan réra pa sig och passar upp pa
alla personer i rummet. De kan inte tala och ignorerar
alaorder sominte ror de enskilda husgeradens speciella
omréde. Exempelviskan en slev endast serveraeller réra
om i en gryta, en tillbringare kan bara hélla upp vétska i
en mugg, en kniv kan bara skéra upp och samarbeta med
en gaffel for att |agga upp maten, en kvast sopar golvet,
och savidare.

Besvéarjelsen har tva effekter som &r av intresse. En
person som ser husgerdden i aktion |&r fa panik (ett slag
for Viljestark eller motsvarande med svérighet 6 & lagom,
om slaget misslyckas far personen ifréga panik) och
antingen fly eller sldvilt omkring sig. Den andra effekten
&r att det g&r mycket snabbare att skota hushallsyssorna.

Snipp snapp snut,

dar tog sparet slut

Tradition: Haxkonst, Alvamagi

Kostnad: 1

Svérighet: 8

Varaktighet: Vakt

Réckvidd: Personlig/Personlig

Tid Att Kasta: Runda

Krav: —

Effekt: Besvérjelsen anvands huvudsakligen nér en
héxa eller dva ar jagad. N&r besvérjelsen aktiveras
forsvinner sa gott som alla spar av héaxan, inklusive
luktspér. Haxan skulle kunna rusa genom buskar utan
att s mycket som bryta en kvist. Regelmassigt far alla
forfoljare—12 paallasinadag for att Sparaeller pAannat
Sitt spara héaxan. Detta galler dven hundear.




Sopa Storm

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 5

Svarighet: 9

Var aktighet: Koncentration

Rackvidd: Néra/Nédra

Tid Att Kasta: Handling

Krav: En kvast

Effekt: Héxan sopar med kvasten upp en rejal
stormvind som kan bldsa vem som helst bort fran henne.
Sa lange som hon haller pa att sopa kraftfullt kan hon
effektivt blasa bort alla personer i sin néarhet.
Stormvindarnakan riktas mot vem som helstinom radien
Néra.

For att avgra om nagon bl&ses bort slar man ett
slag for lamplig egenskap, exempelvis Stor, Liten,
omvand Fet eller ndgot liknande; svérigheten &r likamed
héxans slag for att aktivera besvérjelsen plus fyra. Om
den bortbl&ste misslyckas med sitt slag far han ivég till
den yttre gransen for stormvindarna, femtio fot bort.
Lyckas han kan han st kvar, och ett perfekt slag innebar
att han faktiskt till och med kan ta sig nérmare.

Stanna Oxen

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 5

Svarighet: 9

Var aktighet: Soluppgang/nedgang

Réckvidd: Personlig/Synhall

Tid Att Kasta: Minut

Krav: Oxens seldon skainte vara av ronn

Effekt: Besvarjelsenfar en oxeatt tvarvagraatt flytta
pa sig. Hur mycket man an forsoker kommer oxen inte
rubba sig en tum forran solen gér upp eller ner nasta

o

gang.

Spadom

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 4

Svarighet: 12

Var aktighet: Omedelbar

Ré&ckvidd: Néra/Personlig

Tid Att Kasta: Minut

Krav: Nagot att spdi, till exempel aska, eld, vatten,
handflator et cetera

Effekt: Man far reda pa ett par detaljer om den
spaddes forflutna, nuvarande och framtid. Allaspadomar
& dock tamligen symboliska, si det & ingen idé att ta
det som sigs bokstavligt. Spddomen kommer dock att
intraffa, pa ett eller annat sitt. Exakt hur, det far tiden
utvisa

Tralala

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 2

Svarighet: 10

Var aktighet: Vakt

Réckvidd: Ber6ring/Personlig

Tid Att Kasta: Minut

Krav: En larkngbb, en ndktergals fjader, farsk bark
frén en lind (ingredienser), en mortel

Effekt: N&bben och barken mosasihop till en pasta
som stryks pa fjadern. Nar man stryker med fjadern éver
halsen pa en person far han omedelbart tva poang béttre
i egenskapen Musikkénsla och +4 i Sunga.

Nackdelen &r forstas att han faktiskt inte kan |3ta bli
att sunga — om han s maste viska sa kan han inte |ta
bli att framfora nagot musikstycke. Man kan tala och
man kan sunga— det gér daremot inte att hallatyst. Om
offret sedan bara kan ett fatal stycken kan det bli lite
enformigt i léangden...

Trollknut, sejdknut,
gar aldrig ut

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 6

Svarighet: 12

Var aktighet: Omedelbar

Réckvidd: Ber6ring/Personlig

Tid Att Kasta: Runda

Krav: En man

Effekt: Det hér &r ofta en héxas sista forsvardinje
utifall att hon skulle réka ut for 6verdrivet valdsamma
och pilska mén. Besvérjelsen & tdmligen smértsam —
man drar helt enkelt ut en manslem till tre ganger sin
langd och dar knut pa den. Knuten gér inte upp med
annat an att man tvéttar den i vigvatten (men det &r inte
manga som kanner till detta). Om man inte lyckas fa
upp knuten maste man amputera strre delen av lemmen
och om inte detta gors dér offret av urinforgiftning inom
fyradagar. Forstadagen far offret en Skrdma, andradagen
far offret en Skada, tredje dagen en Allvarlig Skada och
fjérde dagen dor offret. Amputationen ger offret en Skada.

Trollstyrka

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 1

Svarighet: 7

Var aktighet: Minut

Réckvidd: Personlig/Personlig

Tid Att Kasta: Runda

Krav: En svans fran ett troll (ingrediens)

Effekt: Besvarjelsen Okar ens styrka sa att man kan
gorafantastiska styrkedad. Man far 6ka egenskapen Stark
med 4, eller sdfar man Stark +4 om man inte har ndgon
sadan egenskap. Besvérjelsen aktiveras genom att man
faster en trollsvans vid baken.




Tyna Bort

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 7

Svarighet: 15

Varaktighet: Omedelbar

Réckvidd: Beréring/Personlig

Tid Att Kasta: Vakt, Fordr6jd:Handling

Krav: Flugsvamp, ruttet kott, malort, arsenik,
svinfett (ingredienser), en stor gryta och ett stickverktyg
(verktyg)

Effekt: Detta & en ganska hemsk foérbannelse som
laggs pa stickverktyget. Nar stickverktyget sedan sticks
ini ndgon sa drabbas denne av forbannel sen — offret blir
siukare och sjukare med tiden och tynar sakta men sakert
bort. Regelmassigt fungerar det si att han far egenskapen
Sjuklig, forst till -1, en vecka senare —2, ytterligare en
vecka senare till -3 och sa vidare, anda ner till Sjuklig —
10. Dérefter gar sjukdomen sakta tillbaka med en poang
per vecka. Det finns en viss risk att man dor; om Sjuklig
ligger pA—5 eller simre kan man d6 om man rékar ut for
ett kraftigt kdnsloméssigt anfall finns det risk for att han
dor. R&kna detta som ett normalt vapenanfall, med det
Totala Skadevardet beroende pa hur starkt anfallet &r.
Skulle man f& en Allvarlig Skada s& dor offret.

ut!

Tradition: Alvamagi

Kostnad: 11

Svarighet: 14

Varaktighet: Omedelbar

Rackvidd: Personlig/Synhall

Tid Att Kasta: Handling

Krav: —

Effekt: Personen forsvinner och materialiseras
nagon annanstans inom 300 meter, med foljande
begrénsningar: kl&derna foljer inte med och man kan
vare sig ldmna eller antréda helig mark nér besvérjelsen
aktiveras. Man dyker ocksd upp pa den l&gsta punkten i
terrangen.

Vaggvisa

Tradition: Haxkonst, Alvamagi

Kostnad: 1

Svarighet: 7

Var aktighet: Soluppgang/nedgang

Réckvidd: Beréring/Personlig

Tid Att Kasta: Minut

Krav: Sunga +4 (skicklighet)

Effekt: Genom att héxan sunger en vaggvisa kan
ett offer bara inte |&ta bli att somna. Offret sover lugnt
och med vackra drommar tills solen gar upp eller ner —
man kan véacka offret om man tar i eller férsoker skada
honom, men & man bara nagorlunda tyst vaknar han
inte.

Vindsprang

Tradition: Héxkonst

Kostnad: 2

Svarighet: 7

Varaktighet: Minut

Réckvidd: Personlig/Personlig

Tid Att Kasta: Runda

Krav: —

Effekt: Haxan fa&r med denna besvarjelse tva lagen,
hypersnabb och stillastdende. Som hypersnabb ser man
héxan bara som ett suddigt ndgonting. Det &r inga
problem att hinna stéda igenom ett schysst slott i den
hypersnabba hastigheten. Rent speltekniskt motsvarar
hastigheten +12, men & andra sidan kan man inte géra
négot offensivt mot nagot storre &n en dammréttasalange
som besvérjelsen varar.

Vaderstreck
Tradition: Héxkonst
Kostnad: 1
Svarighet: 9
Varaktighet: Omedelbar
Réckvidd: Beréring/Personlig
Tid Att Kasta: Handling
Krav: Pil med metallspets
Effekt: Haxan kastar upp pilen i luften som alltid
landar med pilspetsen & norr.

Aterforsegla

Tradition: Haxkonst.

Kostnad: 1

Svérighet: 6

Varaktighet: Omedelbar

Réckvidd: Beréring/Personlig

Tid Att Kasta: Runda

Krav: Ett sigill att forsegla

Effekt: Genom att gnugga tummen mot sigillet blir
det varmt och kan darigenom &terslutas utan att n&gon
ndgonsin mérkt att det har varit brutet.

Alvaljus

Tradition: Alvamagi

Kostnad: 3

Svarighet: 9

Varaktighet: Koncentration

Réckvidd: Personlig/Néra

Tid Att Kasta: Runda

Krav: —

Effekt: Besvarjelsen skapar ett stillavarmt sken fran
handen som har ungefar samma upplysningsfrméagasom
enfackla. Den kanintetandanagonting eller skadandgot,
men den kan i allafall lysaupp och gor facklor ontdiga.




Kapitel 11:

» Kampanij-
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Det har kapitlet kommer att ta upp sddana saker

som inte direkt har med sjalva rollspelandet att gora, " AVENTYR AR RESULTATET AV
utan mest ligger vid sidan. Det géller regler om hur man ”

blir béttre, resor, dldrande och familjer — samt det lika DALIG PLANERING
aktuella amnet, vad som hander nar man dor. — BLATCHEORD SNELL

Utveckling

En av orsakernatill att spela kampanjspel &r att man vill se hur ens figur
utvecklas. Det vanligaste séttet for en figur att utvecklas pa &r med erfarenhet.
Efter varje spelméte delar spelledaren ut ett antal erfarenhetspoéng, vilka
anvandsfor att hdjaskickligheter eller i forekommandefall, [&rasig besvérjel ser.
Dessutom kan man fa en del Ara, vilket har effekter p& ens egenskaper s&
sméaningom. Det kravs dock mycket mer Ara&n erfarenhetspodng innan nanting
hénder.

Erfarenhet

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

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

Rollspel: Rollspel gér ju trots allt ut pa att 1&tsas att man & en annan
person. Skulle detta goras pa ett Gvertygande sitt belonas detta med ett
erfarenhetspoéng.

Goda | déer: Att anvanda skickligheter och egenskaper pa ett annorlunda
och intelligent sétt, att lyckas med sin uppgift, komma pa en smart idé eller
[6sning pa ett problem belénas med ett erfarenhetspoang.

Allmant Kul: Den storsta orsaken till att spelarollspel &r ju trots alt for
att ha kul. Uppfylls detta villkor bel 6nas det med ett erfarenhetspoédng.

Spelare som inte ar nérvarande kan anda fa erfarenhetspoang, och det &r
majligt att f& fler erfarenhetspoang genom att gora diverse tjanster utanfor
spelet.

Léarare: Om en figur har en lérare som arbetar heltid med att |&ra ut sina
skickligheter (dvs man far inte gora nagot annat &n studera, inte ens dventyra)
far man ett extra erfarenhetspoang per manad i speltid. Lérare ger ocksd andra
fordelar, se nedan.

Kaffekokning: En spelare som kokar kaffe eller te & spelledaren och
spelarna eller frivilligt gar ivag for att hamta pizza eller annan mat at
spelgruppen under ett 1angt spelmaéte bel bnas med en erfarenhetspoang.




Tabell 11-1: Lathund fér skicklighetshdjning
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21
20
18
15
11

7 8 9 10 11 12 13
28 36 45 55 66 78 91
27 35 44 54 65 77 90
25 33 42 52 63 75 88
22 30 39 49 60 72 85
18 26 35 45 56 68 81
13 21 30 40 51 63 76

7 15 24 34 45 57 70
- 8 17 27 38 50 63
- - 9 19 30 42 55
= = = 10 21 33 46
- - - - 11 23 36
- - - - - 12 25
- - - - - - 13

Resursskapande: En spelare som skapar resurser at spelledaren, till
exempel genom att kronikeraspelmotet, illustrerafigurer och statister, kartlagga
olika omraden och skapa personer & spelledaren, kan bel6nas med
erfarenhetspoang. Exakt hur manga erfarenhetspoéng beror pa hur stort arbetet
&r, om det sker paeget initiativ eller pa bestalIning, och hur mycket arbete som

e e T

krévdes. En till tre podng & ganska lagom for sadant
arbete.

Att bli battre

For att forbattra en skicklighet krévs ett antal
erfarenhetspoang. Generellt sett kravs lika manga poang
som vérdet du vill ha, och man kan bara hja ett steg i
taget. Att hoja fradn 4 till 5 kostar alltsd 5
erfarenhetspoang, frén 5 till 6 kostar 6 podng, och s3
vidare. Det &r inte speciellt krangligt, egentligen.

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

Erfarenhetspoang kan ocksa anvéndas for att kopa
besvarjelser. Detaljer om detta stér i kapitlet Trolldom.

Larare

Att anlita en l&rare & ett utmérkt satt att bli béttre
snabbt. En l&rare 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 lérjungar och geséller,
munkar som har noviser och riddare som har vapnare
och pager.

Fordelen med att ha en l&rare &r att kostnaden att
lara sig minskar med ett, s |ange man har |agre varde i
skickligheten an lararen. darefter far man fortsitta pa
egen hand. Nackdelen &r att det kostar. Har man inga




pengar gar det ofta bra att f& arbeta av kostnaden; en larjunge eller en gesill
arbetar hart — och lar sig samtidigt — i sin mastares hantverksbod, en novis
utfor enklare sysdor i klostret och avldgger s smaningom klosterl 6ftet, och
en vapnare tar hand om hans herres alla husliga behov, ryktar och vattnar
hans hast, fejar vapen och rustningar och & 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 fordelen av
den l&gre kostnaden. Denna poang & mest till for de spelare som inte kan
narvara pa ett eller flera spelméten.

Ara

For en ridderlig person finns det f& saker som &r s3 _

viktiga som &a. Vastmark hade aldrig varit komplett | Tabell 11-2 Ara fran Dad

utoan nagot satt __att smulera:jetta Ara far man for q!lka Slagna fiender PA liv och déd Vansk_aphg

dad som man gor, men ocksa bara for att varaen berémd fajt

person. Man fér ocksa &ra for déd som personer i ens [ andsvagsrévare 1 Ara -

bekanstkapskrets gor. . - = B
Det finns tva tillfalen d& man far Ara. Det ena & Rovarhovding ° Ara

under vinterhalvéret. Det & dd man "bara f&” Arautan | Nordman 5 Ara -

att gora nagot. Riddare 10 Ara 1 Ara
Rykte: Egenskapen Gott Rykte ger varje & lika | Kand riddare 20 Ara 2 Ara

mycket Ara som egenskapens varde. 5 Beromd riddare 50 Ara 5 Ara
Rikedom: "Makt & rikedom, rikedom & makt” heter

det. Egenskapen Rikedom ger varje &r lika mycket &ra .

som egenskapens vérde, DECl )
Adel: Alla figurer med egenskapen Adel fé&r lika [R&adda jungfru 1 Ara

mycket Aravarje & som vérdet pa egenskapen. ) Radda adelsdam fran révare 3 Ara
Bekantskap: Kanner man nagon med hog Arafar | Radda baronens dotter fran ett .

man sav Ara motsvarande en hundradel av personens | sde virre-an-déden 10 Ara

Ara, avrundat till narmaste heltal. - . B i ; p
Vid vissa engangstillfallen kan man ocksa f& Ara: Radda prinsessa fran séker dod 100 Ara

Arva: En figur &ver entiondel av sin faders och en
tiondel av sin moders Ara.

Dubbad Riddare: S&fort man fé&r ta emot riddarslaget f& man 100 Ara.
Detta innebér att alla figurer med Adel+1 och som &r riddare automatiskt far
100 Ara frén 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 f& Ara fér dad som man utfor.

Slagna Fiender: Man fé&r Arafor att sl& ner fiender i strid paliv och dod.
Om striden inte var pa liv och dod kan man, om spelledaren & snéll, anda
bel6nas med en tiondel av den Ara som man normalt skulle ha fétt.

D&d: Om man genomfor ett stordad mot odverstigliga odds f&r man Ara.

Torneringar: Foljande personer f&r 20 Ara: vinnaren av dysterna, vinnaren
av bohorden och den som &r vérd for torneringen. Dessutom far man Ara for
nerslagna fiender - tank pa att dessa strider oftainte & pa liv och dod.

Perfektion: Att f& perfektion ger 1 Ara

Nar spelledare tycker det: Det har sista &r till for att 1&ta spelledaren
delaut Arafor de d&d som han tycker borde bel6nas pa detta sétt. Kort sagt: vi
kan inte komma pa varje upptanklig situation, sa darfor lamnar vi négra
riktlinjer och sétter en hel del ansvar pa spelledaren.




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

sa vidare) f&r man mdjlighet att andra sin figurs egenskaper. Man kan, vid

varje sadant tillfalle, dndra en egenskap ett steg. Man kan ocks3, med

spelledarens tilltelse, skaffa en ny egenskap vérd +1. Spelledaren maste
naturligtvis godkanna forandringen.
Det finns fyra majliga forandringar.

* Endalig egenskap kan bli mindre dalig. Figuren kan till exempel bli starkare
tack vare de upplevelser han fé&r utstd, si att Sjuklig -3 blir Sjuklig -2
istdllet. 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 Fredl6s -4 eller Blind -4), vilkainte kan bli mindre ddliga. Ar
man fredl6s s& & man fredl s, punkt. Vardet pa egenskapen minskas anda
vart hundrade Ara, och nar den forsvinner helt har ndgot fantastiskt hant;
den frediGse far majlighet att kampa pa Konungens sida och blir pa det
séttet benaddad, alternativt att den blinde &terfar synen efter en pilgrimsfard.
Fram tills dess att egenskapen forsvinner réknas den speltekni skt fortfarande
som det fulla

* Enbraegenskap blir battre. Som beltning for sina dad kan en riddare faen
mindre forléning, det vill sdga att Adel +1 blir Adel +2. Normalt sett kan
man inte g& Gver den hogsta nivan pa en egenskap.

* Enny egenskap visar sig. Det klassiska exemplet & bondpojken som blir
dubbad till riddare och allts& far egenskapen Adel +1. Andra exempel &
en person som visar sig haen latent trollkarl sfrmégaoch alltsafar Trollkarl
+1.

Spelledarens caveat

Ara & inte det enda sittet att péverka ens egenskaper. Spelledaren kan
naturligtvis alltid andra, 1agga till eller ta bort egenskaper. Ara & dock det
enda sitt som spelaren har att paverka figurens egenskaper.

Det finns dock mgjlighet att indirekt paverka ens egenskaper. En person
som sétts i skola far forr eller senare egenskapen Bildad, en kvinna som &
aktiv i sanghalmen far med stor sakerhet egenskapen Gravid, och sa vidare.
Som alltid &r det spelledaren som bestdmmer. Spelaren kan be snéllt, 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 =
HASIeN SKA0As VEIkIgen av €1 Saarn it FOrsia siarn ar mangaen Synd om hasten”som hdsiern
/8 anara sifan &r Skadevarer som fdsrer 1)




Resor

Det gér inte snabbt att fardas pa medeltiden. P&
landbacken gor det sillan ndgon stérre skillnad pa om
man gar, rider eller &ker vagn. Skillnaden mellan de olika
fardsétten & mangden bagage man kan ta med sig samt
vilken kroppsdel som 6mmar pa kvéllen.

Ett vanligt sétt att rakna avstand &r i dagsmarscher.
En dagsmarsch motsvarar ungefér 40 kilometer eller 25
miles, och det tar ungefér 12 timmar att ta sig denna
stracka, inklusive pauser for mat och vila. Det gar
naturligtvis att pressa pa mer om man vill det. Har man
en hast eller &r villig att springa marathon kan man
komma langre — dock till ett visst pris.

Utmattning

En effekt av resande &r att man blir utmattad. Vi
mater denna utmattning i Omtdéckning. Denna
Omtdckning forsvinner inte lika snabbt som vanlig
Omtockning, utan det forsvinner en poang tva timmars
vila. Eventuellariddjur blir ocksa utmattade — detta méts
i vardet ” Synd om Hésten”, vilket minskar i samma takt.
Omtdckning och Synd om Haésten & kumulativa — det
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 omtockning
markeras med till exempel ett kryss (X ) medan
Omtockning fran utmattni ng markeras med en bock (v').
Badamarkerasi sammarutrad, det vill sigaOmttckning.

Hésten kréver lite specialbehandling. Varje morgon
ska man sla ett slag mot Synd om Hasten — lamplig
egenskap kan vara God Hand med Djur fér figuren och
Uthallig for hasten (komihag: en egenskap). Skulle slaget

misslyckas kommer hasten vagra, trilskas och i storsta
allménhet végra att fungera.

R&kna med att hasten kréver en timmes skotsel om dagen for att " fungera’
tillfredsstéllande — detta minskar Synd om Hésten med ett, darefter minskar
detta varde precis som Omtockning med ett per tva timmar.

Vinterhalvaret

Normalt sett & man inte ute och dventyrar under vinterhalvéret. Under
sommarhalvéaret kan man ranna runt och dventyra, medan man under
vinterhalvaret bor stanna hemma, inte minst p& grund av vader och vind. Det
gér naturligtvis att strunta i denna uppdelning, men det & inte helt dumt att
stanna hemma och vila upp sig ett tag. Det & dessutom ett gyllenetillfélle att
bli friskare.

Vinterhalvéret kan utnyttjas for rena administrativa handelser, som att se
till familj och egendom samt for att berékna &drande och Ara.

Forlaningen och Garden
Vastmark ar ett rollspel i en medeltidavéarld. Saledes &r inte pengar sirskilt
viktiga— pengar &r inte rikedom i sig utan ett sétt att enkelt forflytta rikedom
frén en plats till en annan, ingenting annat.




Tabell 11-5: Administration Tabell 11-4: Overskottsinkomst
Slag Modifikation Adel + Rikedom . buslet
Uppror som orsakar katastrofforlust Overskotisinkomst

Nollat pa 10 x normalt. 0 40d
Misslyckat ~ Forlust pa 1 x normalt. 1 100d
Status Quo  Inget dverskott. 2 1£
Lyckat Overskott p& 1 x normalt. 3 2£
Perfektion ~ Overskott pd 4 x normalt. 4 4£

5 10£

6 30£

7 100£

8 1000£

9 2000£

10 Vad vill du ha?

Eftersom bade varor, tjanster och skatter mestadels betal asin naturabrukar
det ga runt pa ett eller annat sitt. Normalt sett far man dessutom tillrackligt
for att nyinvestera och att halla allting i gott skick. Det intressanta & den
arliga Gverskottsinkomsten, som avgors genom att satta in summa av
egenskaperna Rikedom och Adel pa tabell 11-4.

Det finns tva saker som kan paverkadet har. Det ena dr ledarskap
eller god hushallning. Det andra & slumpen.

Det forstaavgérs med ett slag for en av skickligheterna Rakna
eller Retorik, modifierat av ndgon av egenskaperna Popul &r eller
Impopulé — som vanligt valjer man den egenskap som passar
bast. Svarigheten & normalt 9. Vill man ha lite Ssumpvariation
pa aret kan man bestamma svérigheten till 5 plus en tarning. En
|8g svarighet innebar att det &r ett gott &r, medan en hog svarighet
innebér ett svart &.

Figurer med egenskapen Adel +1 eller mer kan justera
skattenivan om man vill. Om man verskattar far man en extra
inkomst, men man maste alltid sinka ndgon av egenskaperna
Popular eller Impopuldr med ett sndpp. P4 samma séitt kan man

underskatta befolkningen, vilket pa motsvarandetar bort eninkomst,
men & andra sidan stiger en av egenskaperna Populr eller
Impopulér ett sndpp. Modifikationerna & kumulativa, S& att en
person som Okar skatten tva steg far ocksa flytta sig tva snépp
upp pa resultattabellen, men & andra sidan f&r man ocksa tva

j) snépp 1agre Impopuldr. Om man har en forlust pa 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 finnsen del mojligheter till punktskatter som man kan samla
upp. Fyra stycken &r helt legala, och det &r for att bekosta forsta sonens
riddarslag, ddsta dotterns brollop, 16sen 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 innebar helt enkelt att man far handelsen helt bekostad.
Man méste dock dla ett Slag for Retorik plus en lamplig egenskap for att
ens Popul&r/Impopuldr inte ska sjunka ett snapp. Svarigheten beror pa
hur mycket pengar som gér &, men en svarighet pa 9 & ganska lamplig.




Man kan ocksa be de ofralse att bekosta négot. Detta avgors med ett slag
for Retorik, och svérigheten beror da pa hur mycket pengar som kravs och hur
mycket de ofrélse tjanar pa& det. Att monstra en hér & sillan popul &t och har
alltsa hog svérighet, men om krig stér for dorren ar det mer nddvandigt och
altsa lattare.

Man kan ocksa tvinga pa en skatt pa sina undersdtar. Detta bekostar
omedelbart ens behov, men egenskapen Popul &r/Impopul&r sjunker dd med
minst ett — spelledaren kan sdnka den &hnu mer om skatten &r véaldigt kénnbar.

Man kan f&in pengar pa andra sitt, till exempel genom att gifta sig rikt,
som krigshyte eller for [6sen av fientliga adelsman, men det & upp till
spelledaren att tilldta det och bedoma inkomstens storlek.

Familjen

Att bilda familj och skaffa ungar & inte si Gverdrivet vanligt i rollspel.
Oftases det pAmed en foraktfull fnysning; ” Ah, mamma-pappa-barn & mesigt,
jul” Alternativt undviker man amnet for att man &r radd att det ska spara ut i
ren porr. Oavsett vilken attityd spelarna har till detta dmne finns dock foljande
faktum: den medeltida motsvarigheten till pensionsférsakring ligger i att man
skaffar ett antal barn som kan ta hand om en pa ens dlder host. Det finns
undantag; munkar och ordensriddare lever for och av sina orden, och denna
nyrekryteras sténdigt. Det & med andra ord inga problem med vare sig pension
eller ordens fortlevnad.

Att skaffa sig en gemal
Det finns manga sétt att skaffa sig en &kta halft. Det enklaste, och ocksa

det vanligaste, & arrangerade aktenskap. Det hela gér ut pa att tva stycken
man anser att det vore trevligt att pa ndgot sétt ordna lite kompisskap med den
andre, s& den ene gifter bort sin dotter till den andres son. Det hander ganska
oftaatt bruden och brudgummen ser varandrafor forstagangen framfor altaret.
Gifterma av karlek & ganska ovanligt. Det narmaste 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 nodvandigtvis flickans . e
barns far). Medeltida aktenskap

En annan variant av ”karleksgiftermal” & den Aktenskapet & en helig och legal konstruktion
varianten dar den ene vill ha den andre (oftast & det den som &r avsedd ait sskraarvsrétter for allainblandade
manliga parten som vill ha den kvinnliga). P& grund av parter. Det sanktioneras och helgas av kyrkan och
hans makt och inflytande kan han f&som han vill, oavsett erkanns av dla juridiska institutioner i samhallet.
vad den andre tycker om saken. Detta Skilsméassa &r inte tillatet. Vid vissa tillféllen
"kérleksforhéllande” & huvudsakligen enkelriktat — det kan ett ektenskap annuleras, vilket for ovrigt gors
ar den ene som vill ha den andre och det omvénda av paven, pagrund av att den ekta hdften visar sig
forhallandet & inte nodvandigt. vara narmare slékt 8n vad man trodde fran borjan.

Figurerna bor ha ett lite battre 1age vad galler Aktenskap narmare an tredje kusin & forbjudna
sktenskap. Eftersom de ofta & friare och har stérre Lagg mérketill att detintefinnsnagrasom helst
méjligheter att gora som de vill bér de f& réda over sig emotionella krav for aktenskap. Det & en politisk
sjadlva vad géller aktenskap. En spelledare kan dock historia, utan nagon hansyn till individen eller deras
utnyttja aktenskap eller hot om &ktenskap som bakgrund kénslor. Saledes &r det inte forvanande att bade mén
till ett &ventyr. och kvinnor soker tillfredsstallelse i

Om en figur dnskar giftasig finns det tva |6sningar. utomaktenskapliga forbindelser. )
Antingen ber figuren sin far att han ska ordna n&got ~ En sed som forekommer i Vastmark ar
lampligt, eller s& kurtiserar han sjalv. Det forsta fallet sangledning. En rest av.gammal hednatro sager
kan |6sas med slumpen eller efter spelledarens huvud. namligen att ett 8ktenskap inte &r fullbordat forran
Ett forslag p& slump &r ett slag for Adel eler Rik, plus de tva har kottsligen forenats, och for att verkligen
fardigheten Romans eller Overtala. Ju hégre slag, desto kontrollera att de lyckliga tu verkligen fullbordat

aktenskapet stér hela slakten bredvid sangen och
tittar pa




Tabell 11-6: Avkomma
Slag Resultat
2 eller mindre Ingen avkomma under aret.
Tvillingar. SI& ett slag till; udda =

3 flickor, jamnt = pojke, 8 eller 9 =
en av varje.
Ett barn fods. Sla ett slag till;
4 eller mer

udda = flicka, jamt = pojke.

mer attraktivt blir dktenskapet. Med ett attraktivt
aktenskap menas inte en vacker maka/make, utan ett
politiskt fordelaktigt aktenskap.

Kurtiserandet bor 1&mpligen skegenom rent rollspel.
Det hér & lite svérare att klara av, eftersom det & svart
att spelafordskad, sérskilt om spelaren och spelledaren
ar av samma kon. Att spelaforélskad i en spelare & om
mojligt annu svérare — spelledaren kan man hélla lite
distans till, men en annan spelare &r... svart.

Att skaffa sig en arvinge

Att skaffa sig en arvinge & tamligen enkelt att
simuleraregel méssigt. Under vinterhalvaret Sl&r man helt
enkelt ett slag pa tabellen nedan. Slaget kan modifieras
av lamplig egenskap, till exempel en vand Léttfotad,
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 &gglossningen och 6 déaremellan. Anvand
nagon av egenskaperna Ung, Gammal eller Sjuklig for
slaget. Slaget bor slds dolt och spelledaren bor 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 tillfalet, som tar sig uttryck i
form av morgonsjuka och avsaknad menstruation.
Dérefter fortsdtter graviditeten enligt reglerna for detta.

Nar barnet fods far modern skada motsvarande ett
totalt skadevéarde pd 6 som fungerar som vilket skadeslag
som helst. Om Stryktalighetsslaget nollas dor modern
och barnet i barnsdng om det &r en figur som & modern.
Ommodernintedr enfigur dor hon redanvid en Allvarlig
Skada, precis som oviktiga skurkar.

Egenskaper och arv

For varje egenskap hosforéddrarnasom rimligen kan
drvas ska man s ett slag med svérighet 8. Vand ala
egenskaper SA att de blir positiva for just det har daget.
Om slaget lyckas érver barnet egenskapen, och om slaget
inte lyckas &rver barnet inte egenskapen.

Vid Status Quo minskas egenskapen med ett steg.

Stark +2 blir altsa Stark +1, medan Ful -1 blir Ful 0 och forsvinner.

Om daget lyckas med perfektion blir egenskapen ett steg béttre eller sémre;
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

Onskemdl.

| vissafall, till exempel med Alvablod, & det basta att ta ett medelvarde
mellan foral drarnas motsvarande egenskaper. Om en manniska utan Alvablod
och en dva med Alvablod +4 f& barn tillsammans bor barnet 1ampligen fa

Alvablod +2.




Aldrande

Allt eftersom figurerna blir dldre &dras de, och det
finnsrisk for att de dor av dderdom. Den vinter dafiguren
blir 35 &r eller dldre och varje vinter darefter skaman sla
ett slag; motstandet & 3 plus ett for varje fem paborjade
ar efter 35. Lamplig egenskap att anvandakan vara Stark,
Jarnfysik eller Sjuklig. Om slaget misslyckas far figuren
Gammal -1 och &ldras enligt den egenskapen. Man
behover inte langre sla nar man har fatt egenskapen
Gammal.

Sista Vilan

Nér en figur dor —det kan jutrotsallt hénda, antingen
av alderdom, sjukdom eller vald — sa &r det dags att
bromsa in ett par sekunder. Till att borja med kan man
|&ta personen do. Antingen kan doden vara tamligen
dramatisk — man kan till exempel spotta skurken i
ansiktet, eller sldnga en sista férolémpning mot honom
innan han drar sin sista suck — eller sd kan man varalite
mer personlig — siga farvdl till sinavénner eller ge dom
den sista vitala ledtrdden — precis innan man drar sin
sista suck. Dra gérna ut pa en vacker dodsscen - det kan
till och med bli riktigt bra skadespel av det. En bra
dodsscen kan belonas med lite extra skickligheter eller
erfarenhetspoang till ensnastafigur —en yrkesskicklighet
eller 10 erfarenhetspoéng & ganska lagom, men det kan
bli mer eller mindre beroende pa dodsscenen.

Efter att figuren slutligen doétt behtéver man ta reda
pa vad som hander i livet-efter-detta. Man kan siga sa
hér; de flesta figurer kommer att hamna i skérselden ett
tag, innan de s smaningom sl&ppsin i Paradiset. Dessa
kan man snabbt bortse fran. De figurer som har
egenskapen Troende kommer formodligen sléppas in i
himlen rétt av, och kan sld pa tabell 11-7 for att se om
man rakar bli helgonforklarad. En helgonforklarad person
fér sittavid Kristi sida for att hjapa honom att domavid
Domens Dag och for att st som ett gott féredome fram
tills dess.

Figurer med Alvablod +3 eller hogre hamnar i De
Ungas Land, for att sd smaningom aterkomma som nya
dvor. Det hander garanterat inte under spelets tid, sa
man kan fortfarande glémma figuren. En del personer
kan formodligen komma att kastas ner i Helvetet for att
dér i evighet pinasfor sinasynder. Det bor varatéamligen
ovanligt for figurer, och hur hedniska de an & kan det
mycket val handa att de far " dispens’ f6r sina synder, da
de arbetat for en god sak (forhoppningsvis). | vilket fall
som helst &r figuren ute ur spelet.

Det finns en mgjlighet for en figur att stanna kvar i
vérlden efter sin dod, men det & heller inget trevligt
alternativ. Mgjligheten &r att stanna som en osalig ande
och varafor evigt fjéttrad vid den plats dar man dog utan
mgjlighet att kommain i himlen. Detta kan intréffa for
de figurer som dor en valdsam dod, odopta personer, de

Tabell 11-7: Kanonisering
Troende plus tarning, svarighet 15

Nollat Daligt rykte inom kyrkan.
Misslyckat  Inget hander.

Figuren helgonforklaras, men
Status Quo kanoniseringen ar omdebatterad.
Lyckat Figuren helgonforklaras.

Figuren helgonforklaras, och
Perfektion kanoniseringen gors officiell av

paven och galler hela den kristna
varlden.

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

uppgift som annu inte & slutférd.




Nya figurer

N&r man konstaterat vad som hént med den dode &r
det dags att fundera pa vad spelaren ska gora harnast.
Om han inte vill hoppa av spelet helt och hallet bor han
fundera p& en ny figur. Har kan man ocksa fundera Gver
arvsrétt — har den nya figuren arvsrétt fran den gamla,
da kan den nya fa &rva delar av den gamle figurens
egendomar. Det hér & naturligtvis en juridisk process
(som darmed styrs av spelledaren) och beror pa slaktband
mellan detvafigurerna. En figur som faktiskt har arvsrétt
far ocksa tanka pa dodsskatter och intrade. Intradet & en
avgift till ens lansherre for att man ska fa ta Gver
egendomarna och bestdr av 1£. Dodsskatten utgar till
kyrkan och bestdr av ens basta djur eller motsvarande
vérde i pengar, natura, dagsverken eller gods. S&dan hér
arvsrétt bor enbart tilldtas om spelaren skaspelasin forra
figurs son eller dotter, aldrig annars.

Spelledaren bor slutligen ta sig en funderare pa hur
hon skafain den nyafigureni spelet. Det &r inte helt 14t
att fain en ny figur bland paranocida spelare, men det bor
gadmed lite hart arbete. En ny figur med arvsrétt fran en
gamma &r ganska enkel att f& in, men en framling &
mycket svérare och kraver en hel del arbete. Utnyttja
gérna tidigare resurser for detta. Om figurerna har en
fiende sedan tidigare kan denna fiende, eller nagon av
fiendens allierade, anvandas for att f& in figuren i

gruppen. Spelledaren bor tillbringa atminstone ett
spelméte med att fa in den nya figuren i gruppen och
svetsa samman den. Ge gérna den nya figuren lite information eller andra
resurser for att p& s sitt skapa ett slags beroende mellan den nya figuren och
resten av gruppen.

Detta problem géller inte enbart gamla spelare vars figurer dér, utan &ven
nya spelare med helt nya figurer. Problemet uppenbarar sig dd i form av
spelbalans, vilket i och for siginte & ndgot storre problemi Vastmark eftersom
Vastmark koncentrerar sig pa balansi "rolighet” och inte balans i spelvarden.
Det & anda vart att beakta problemet och ta hansyn till det. Till exempel kan
spelledaren vara lite extra frikostig nér det géller 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 Vé&stmark
till s& stor grad bygger pa figurerna och deras egenskaper maste man véava
ihop historien med figuren. Alla forslag frén spelaren bor utnyttjas. Om
spelledaren hittar pa en fiende till sin figur, anvand den fienden och vav in
den i kampanjen. Uppmuntra spelare att ta ”gamla’ skurkar som man hittills
baratrodde var biroller som mer personliga antagonister. Pa s sétt f&r man en
hogre grad av delaktighet hos spelarna och dérmed 6kar nérvarokénslan och
spelgladjen betydligt.




%Lycnia

For lange sedan fanns det hundratals smariken pa
en 6 som kallades Tire Nam Beo. Varje rike hdlls av en
klan som styrdes av en Tain. De tvdhundrasex klanerna,
ett keltiskt folkslag, samladesi Klanernas R&d och valde
fem kungar som skulle styradem. En av dessafem kungar
valdes altid till Overkung. Tillsammans lyckades de
tvahundrasex klanerna sta enade mot tidens tand,
barbarers hérjningar och frammande invasioner. Och sa
forblev det, fram tills kristendomen kom med saxarna
och Tire Nam Beo kom att kallas Lyonia.

Kristendomen kom inte ensam. Med den kom
tréngsynthet, rivalitet och fiendskapen mellan kristna
och icke-kristna. Allt var dock inte till ondo — mycken
lardom spreds ocksa med Kristi Kyrka — men
kristendomen bar ocksd med sig nagot som man inte
hade véntat sig: den drev bort @vafolken. Allt mer norrut
spreds dvafolken, alt mer norrut drevs "hedningarna”’
som vordade dem.

Allt eftersom kristendomen spreds splittrades
Lyonia, och inte ens den del som var mest avlédgsen fran
Rom kom undan. Till slut hade de Fem Konungarikena
blivit helt galvstandiga. Langst i norr ligger Avrani och
Tolann, sydost om dessaoch i skydd bakom bergen ligger
Wistfarthi eller Vastmark, dster om Vastmark ligger
Wiederfan. Vastmark och Wiederfan var de omréden som
saxarna tog som sina, medan de 6vriga tre fortfarande
var keltiska. Langst i sydost pa Lyonia sydligaste halvo,
ligger Etanni.

"FOR THERE ARE ONLY TWO
WORLDS — YOUR WORLD, WHICH IS
THE REAL WORLD, AND THE OTHER
WORLDS, THE FANTASY. THEIR
REALITY, OR LACK OF REALITY, ISNOT
IMPORTANT. WHAT IS IMPORTANT IS
THAT THEY ARE THERE. THESE
WORLDS PROVIDE AN ALTERNATIVE.
ProVIDE AN ESCAPE. PROVIDE A
THREAT. PROVIDE A DREAM, AND
POWER, PROVIDE REFUGE, AND PAIN.
THEY GIVE YOUR WORLD A MEANING.
THEY DO NOT EXIST; AND THUS THEY
ARE ALL THAT MATTERS.”

—NEeiL GaiMaN; " THE Books oF
Macic”, LADY TITANIA

Nér forandringens vindar svept forbi blev De Fem Konungarikena aterigen
de goda grannar som de alltid hade varit, nu med den skillnaden att de inte
léngre valde en 6verkung. Tain valdes inte langre, de Fem Konungarrikenas
troner var nu arftliga och regenten kréntes av en kristen Gud genom en biskops

hand.

Mer lardom kom senare, nar det forsta korstaget fort |ardomsskatter till
vastra Europa fran Arabien. En del av dessa skatter féljde med kolonister
annu langre vasterut, bortom Hibernia, till Tire Nam Beo, och med dessa
skatter f6ljde & mer valstand och fred. Kolonisterna bosatte sig i Tolann och
Etanni, och fick sa stort inflytande att de blev Toulanien och Estanien. De

blev Tire Nam Beos tva méaktigaste riken.




Denna nya fred kunde inte vara for evigt.

For hundra & sedan kom Morkret. Avranien och
Toulanien formdrkades och erdvrades saktaav en skugga.
Skuggan har dven hotat Wiederfan och d& och da trangt
ini dettarike, men Wiederfan har alltid pressat tillbaka.
Fortfarande harskar fruktan for Skuggan fran Norr, och
innan denna skugga fordrivits kommer wiederfarnierna
altid att leva i fruktan. Estanien har hittills klarat sig
undan pa grund av avstandet fran norr, och Vastmark
har levat skyddat bakom sina berg. Nu har Skuggan dock
fatt upp Ggonen aven for Vastmark.

Feodalism

Hela samhéllet i Vastmark bygger patjanst. Det ar
ett dmsesidigt dtagande mellan lansherren och hans
vasaller, som till stor del bygger patrohets 6ften & bada
héll. A ena sidan & det ett dtagande frén lansherren att
skydda och tj&na sina underlydande. A andra sidan &
det ett dtagande fran vasallerna att féda och nara sin
lansherre. Dessa 6msesidiga &taganden &r grunden for
helaVastmarks samhélle, och gér helavagen fran ofralse
upp till konungen gélv.

Detta &agande ar arftligt. Var och en har en plats i
samhéllet som beror pa var man & fodd. Att ga emot
detta &r nast intill att sétta sig upp emot Gud, som trots
alt & den som har placerat manniskan pa sin plats i
samhéllet. | Vastmark héller man dock inte si hart pa
detta — om man visar sig duglig nog kan man stiga pa
samhéllsstegen. | sddana fall kan man se den " for |aga’
placeringen i samhéllet som ett test frén Gud.

Var ligger Lyonia?

Var Lyonia ligger & inte séarskilt viktigt. Det
enda som egentligen &r viktigt ar att det finns
nagonstans i Europa.

Lyonia ligger, eller snarare 1&g, i var varld,
véaster om de Brittiska Oarna. Det kan vara det som
de iriska kelterna refererar till som De Levandes
Varld, mestadels pa grund av att de iriska gudarna,
Tuatha Dé Danann, gjorde det innan de fordrevs av
mileserna. Har har dvafolk, djurfolk, halvfolk och
manniskor lange levat i grannsémja, men denna
gamlaordning finnsendast kvar i delar av Véastmark.

Lyonia kan inte aterfinnas pa nagra nutida
kartor. Detta kan bero pa flera saker — kanske
trottnade avafolken pa fornuftsléran, flydde in i
alvariket och tog Lyonia med sig, kanske §j6nk on i
havet, kanske har den aldrig funnits, eller sa har
den funnits, men barai Sagovérlden. Vad &én orsaken
& har Lyonia forsvunnit fran den dodliga vérlden,
och vem det &n var som gjorde det har knappt |amnat
négra spar kvar.

Enligt detta system tillhdr all mark Konungen, och
det & genom hans ndd som hans vasaller far leva pa
marken. En vasall som har en forlaning &ger alltsa inte
marken, han &ger produkten av den. En livegen &r en del
av forlaningen — aterigen &ger inte en lansherre den
livegne, utan produkten av dennes arbete.

Lyonia och Europa

| och med att Lyonialigger vaster om Europa s ar
det en del av det Europa som verkligen fanns omkring
1190. Det finns altsd ett Rom och Jerusalem och det
Tredje Korstaget héller paatt forberedas for fullt. Aven
om det ligger utanfor rollspeletsgranser sddr dettaanda
faktorer som aven paverkar livet pa Lyonia. Sdledes &r
det mojligt att férdas till Europa och Britannien och
rollspela dar. Visserligen ligger detta nagot utanfor
rollspelet Véastmark, men for de som verkligen vill och
vagar ar historiernaom Richard Lejonhj&rta och Robin
Hood alltsd inom rackhall. | sa fall kan vi
rekommendera ett antal intressanta rollspelsmoduler
som hjap:

Ars Magica: ett historiskt fantasyrollspel om
medeltida magi fran (i kronologisk ordning) Lion
Rampant, White Wolf och senast Wizards of the Coast,
som utspelar sig omkring 1200 i Europa. Aven om
séttningen inte &r perfekt och magin &r lite for kraftfull
for Vastmark sa finns det en hel del anvandbar
information och goda rad for historiskt fantasyrollspel.
Flera anvéndbara moduler finns: Mythic Europe och
The Mediaeval Handbook & de mest anvandbara

GURPS Middle Ages: en modul till GURPS
(Generic Universal Role-Playing System) fran Steve
Jackson Games. Den har modulen behandlar
framforallt England genom medeltiden, fran saxarna
fram till hégmedeltiden. Mycket anvéandbar.

Lionheart: en generisk modul fran Columbia
Games. Det ar en kort historisk beskrivning av
Englands utveckling och en uppsl agsbok 6ver England
under kung Richard Lejonhjértas levnadstid. Det
kommer ocksa med en stor fargkarta éver England i
plansch-storlek med Englands medeltida namn.

Viking: ett historiskt rollspel fran NeoGames som
behandlar var egen turbulenta vikingatid, fran 700-
talet fram till 1000-talet. Aven om vikingatiden &r lite
vl tidig jamfort med Vastmark safinnsdet fortfarande
en hel del information att hdmta om Norden under tidig
medeltid. Modulen Norden ger en hel del anvandbar
icke-regelrelaterad information. Varning dock for en
lite "grétrist” stamning som inte rimmar s& bra med
Vastmarks mer fargglada stdmning.




Tidslinje
Den hér tidslinjen bifogas mest for att fa et grepp
om nér saker och ting hénder i historien samt hur de
paverkar Vasteuropa. Den borjar redan under Roms
dagar och slutar 1194 med kung Richard Lejonhjértas
aterkomst till England.
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Rom etablerar en utpost i sydostra
Lyonia.

St. Eileth borjar forsiktigt sprida
Kristi 1ara pa Lyonia.

Roms styre av Brittanien slutar.
Visigoterna plundrar Rom.

Krig bryter ut p& Lyonia da saxiska
bosittare landstiger pa Lyonia. Nar
krigen slutar har saxarna erévrat en
bit mitt pd stdra Lyonia. Den
Ostligaste biten styrs under Rom.

De tre stora murarna vid
Konstantinopel bérjar byggas.
Visigoterna fér land i Gallien.

St. Germanus skickas till Brittanien
for att bekdmpa kétteriet.
Deforstasaxarnakommer till Lyonia.
Enligt Bede kom de forsta anglerna,
jutarna och saxarna till Brittanien. |
gélvaverket har de vandrat in under
ungefar ett sekel.

Hunnen Attila invaderar Gallien.
Vandaler plundrar Rom.

Clovis tar tronen i Gallien och enar
omrédet till ett frankiskt kungadome.
Kung Arthur Pendragon enar och
regerar 6ver England
Lombardernaflyttar ini norraltalien.
Muhammed féds i Mecka

Perserna erdvrar Jerusalem.
Muhammed dor.

Muslimer erévrar Syrien och Irak.
Muslimernas erdvring av Egypten
paborjas

Forsta arabiska flottoperationen mot
Bysantium.

Keltiska influenser 6ver kyrkan
upphdr i England.

Pest sl&r England.

Araberna anfaller Konstantinopel.
St Wilfrid bérjar omvénda
hedningarna i saxarnas hemland i
norra Tyskland.

Kartago, Bysantiums sista faste i
Nordafrika, faller fér muslimerna.
Muslimerna bdrjar erdvra Spanien.
Kristna flyr till bland annat Lyonia
och bosétter sig i 0st.

725:

738:
756:

768:
793
800:

814:

825:
835:
840:
845:
846:
866:
867:

Ca 860:
878:

886:

888:

889:
900:

911:

960:
980:

982-985:
992:
1000:

Karl Martel kastar ut muslimerna
som forsoker erdvra frankiskt land.
Muslimer handlar i Kanton i Kina.
Muslimer grundar emiratet Kordoba
i Spanien.

Karl den Store &rver den frankiska
tronen.

Forsta vikingaréden vid Lindisfarne.
Paven Leo |11 kroner Karl den Store
till kejsare 6ver det Tyskromerska
riket.

Karl den Store avlider. Hans
imperium omfattar néastan hela den
vastra delen av det forna romerska
imperiet.

Den muslimska erévringen av
Sicilien paborjas.

Danskarna etablerar vinterlager vid
Themsen och hérjar i England och
Frankrike.

Norrmén grundar Dublin.

En dansk flotta anfaller Hamburg.
Saracener anfaller Roms utkanter.
Danskarnaerdvrar York (Jorvik) och
borjar kolonisera norra England.
Danskarna anfaller Mercia som
betalar danegéld.

Norrmannen upptécker Island.
Slaget vid Edgington. Alfred den
Store kastar tillbaka danskarna till
Ostra Anglia. Gransen England/
Danelagen mer eller mindre sékrad.
Alfred befriar London frén
danskarna.

Karl den Fete avlider, vilket gor att
frankernasrikedelastill motsvarande
Frankrike och Tyskland.

Alfred den Store avlider

Gronland siktas. Svenskarna tar den
danska tronen och tar kontroll 6ver
Hedeby.

Rollo blir den forsta hertigen Gver
Normandie, vilket leder till de férsta
permanenta norska boséttningarna i
Frankrike.

Harald Blatand kristnar danskarna.
Foérnyade vikingahéarjningar i
England och Toulanien.
Normandiska boséattningar i
Toulanien etableras.

Erik Rode utforskar Gronland.

Leif Eriksson utforskar Vinland.
Island kristnas efter valdsamma

dispyter.




1012: Krig pa Irland mellan Brian Boru,
den sittande kungen, och kungen
av Leinster som vander sig till
norrmannen i Dublin for hjdp.
Knut den Store blir kung av
England och lyckas néstan enaalla
vikingar.

Danmark och Norge sluter fred och
Harald Hardrade riktar sin
uppmérksamhet mot England.
Harald Hardrade besegras av
Harold Godwinson vid Stanford
Bridge. Harold blir sedan besegrad
vid Hastings av Wilhelm
Erdvraren. Den normandiskatiden
borjar i England.

Skuggan anlander till Toulanien.
Forsta Korstaget. Kungariket
Jerusalem grundas.
Tempelriddarnas och
hospital erriddarnas ordnar
grundas.

1015:

1064:

1066:

Ca 1090:
1095-1100:

Ca 1120:

1147-1149: Andra Korstdget. Eleanor av
Aquitanien orsakar skandal genom
att folja sin make, Ludvig av
Frankrike, pa korstaget.

Henrik 1l tar den engelska tronen
och grundar Plantagenets dynasti.
1187-1192: Tredje Korstaget. Saladin erévrar
Jerusalem.

Richard Lejonhjértakronstill kung
av England och tar till korset. Han
erdvrar inte Jerusalem, men sluter
en pakt dar pilgrimer garanteras
tillgang till den Heliga Staden.
Richard Lejonhjartatastillfangaav
hertig Leopold av Osterrike.
Vastmarks kampanj borjar.
Richard Lejonhjérta friges mot en
enorm |sen.

1154:

1189:

1192:

1194:

Safungerar det dock inte 6ver helaLyonia. | Estanien
ar det Kyrkan som beskyddar och pengarna som styr,
och Toulanien och Avranien & béda centralt styrda av
en stark kungamakt tack vare pengarnas inférande, men
i bade Vastmark och Wiederfan &r det det gamlafeodaa
styret som fortfarande géller.

Fréalset

Fralset, eller adeln, & &ttlingarnatill de som en géng
i tiden tog beskyddarens roll i det prefeodala samhéllet.
Det var de som lovade att beskydda de som inte kunde
forsvarasig, i utbyte mot att néras av dessa. Om man ska
04 uppifran och ner hittar man regenten higst upp. Han
har en hel del egen mark, si kallad kronomark, som hans
egnainkomster kommer ifrén. Kronan &r &rftlig och &rvs
alltid av regenten dldsta barn, oavsett kon. Under honom
finns det fyra hertigar, var och en formellt herre Gver ett
hertigdome. De fyra hertigddmena ar Varundel,
Mirthanburg, Thabeun och Conari. Hertigen av
Mirthanburg & av tradition alltid kronarvingen och
hertigen av Varundel konungens nést dldsta barn. | och
med att den nuvarande konungen &r barnl 6s &r dessabada
hertigdomen utan hertig for tillfallet. Sa lange det & 3
&gs aven Varundels och Mirthanburgs mark av Kronan.
Thabeun och Conari &r alltid &rftliga, medan Varundel
och Mirthanburg inte &r det. Hertigarna har egna marker,
men en stor del av forvaltningen sker genom hertigarnas
vasaller.

Under hertigarna finns det trettiosex grevar, var och
en herre 6ver ett grevskap. Dessagrevskap och tillhérande
titlar &r altid arftliga. Grevar stér alltid under en hertig
i rang, men hans trohetsl 6ften gér till konungen.

En baron & en person som styr ett baroni, en
forlaning som & mindre 8n ett grevskap. Barontitel och
baroni & ibland &rftliga, ibland inte. Baroner kan vara
vasal till antingen en greve, hertig eller kungen gév —
de sistndmnda kallas ofta markiser.

Markagande adelsman &r nastan langst ner pa
adelsskalan, men fortfarande |8ngt dver ofrdlset. Deras
forlaning & sdpass liten att den inte ens kan réknas som
ett baroni. Ofta bestdr de bara av en befast gérd och
tillhdrande by. Dessa adelsmén kan vara vasaller under
vad som helst utom konungen. Liksom med baronier kan
dessa smaforlaningar vara arftligaeller inte. Oftast &r de
inte arftliga.

Observera att "markagor” egentligen &r ett felaktigt
uttryck. En adelsman som "&ger” en forlaning &ger
egentligen bara produkten frén hans |an dd marken tillhor
riket och dérfor konungen.




Kyrkan

Vastmark &r ett kristet rike. Det finns knappt ndgon
som inte tror pa en kristen Gud och Jesus Kristus, hans
son. Defasominte & kristna ar antingen hedningar eller
dvafolk som tror pd den Gamla Tron, eller judar som
till&tshasin egentro. Det finnsi alafall ndgramusimer
paLyonia, formodligen sddanasom kommit frén Spanien
och kanske till och med ett par muslimska kdpman som
undkommit korstagen.

Det &r ingen tvekan att Véastmarks invanare &r
kristna. De forstar visserligen inte prasterskapets latin,
men de tror pa vad prasterna sager. For Véastmarkare &
himlen och helvetet lika reella platser som Rom och
Jerusalem. Det &r ingen som helst tvekan om att dessa
platser finns och att man hamnar i endera vid Domens
Dag (som &r precis lika pétaglig som gérdagen). Ar det
nagonting som man & radd om sa & det sin odddliga
sjal. For deflestadr tanken paatt konverteratill en annan
religion (till exempel islam) lika frammande som att
manniskor kan flyga genom att flaxa med armarna.

Kyrkan &r en organisation i sig, toppstyrd fran Rom
av paven, Kristi stéllforetradare pa Jorden. Visserligen
ar kommunikationen mellan kyrkani Véastmark och Rom
tdmligen sporadisk, men den finns och det finns inte en
endamedlem i préasterskapet som ens skulle kunnatanka
sig att bryta mot en pavlig bulla.

Vastmarks krona & en gava frén Gud, ett tecken pa
att hans status som regent 6ver riket & helgat av Gud
Fader gélv. Dettasymboliserasav att det &r arkebiskopen
som sétter kronan pa konungens huvud vid kroningen.

Till skillnad frén den kontinentala kristendomen,
vilken forekommer i Wiederfan och Estanien, &r den i
Vastmark mer tolerant. Detta beror till stor del pa att
man lever i den delen av vérlden dér den Gamla Tron &r
mest pataglig. Att helt kasta ut den gamla tron skulle
vara lika med politiskt sjalvmord. Alvafolken har trots
allt en hel del makt, om s& bara genom inflytande, dven
om fa kristna vill erkénna det. Det finnstill och med ett
fatal lansherrar som & &vafolk, och forr i tiden var det
brukligt att i allafall konsulteradlvafolkeni vissafragor.
Denna sed efterlevs inte langre lika hart.

Man brénner inte folk for haxeri —inteéni alafall.
Brottet "forréderi mot Gud” & annu inte instiftat, aven
om kyrkan har domt ett fatal personer for att dyrka
Djévulen, och man lyder inte bibelns bud " en trollkvinna
skall du inte |&ta leva’ s3 mycket, bara om trollkvinnan
ar eller tros vara skadlig for omgivningen. Kétteri i form
av judatro och den Gamla Tron & om inte accepterat S3
i allafall tillatet enligt Véastmarks lag, och risken &r
annars mycket liten att den kontinentala
"korstagshysterin” ndgonsin drabbar Vastmark.

Skatter, Skatter! Underbara,

Tjusiga Skatter!

Skatter finns det gott om, och manga av dem slar
ganska hart mot befolkningen. Som grund beskattas
den mark man har tillgang till och antalet djur, men
storleken varierar med tiden och framférallt |&nsherren,
som ofta sétter dessa skatter precis som han gév vill.

Det finns ocksa andraskatter. Nagraav dem réknas
upp nedan.

Assart: En glanta i en kunglig skog eller annan
oodlad mark var beskattad eftersom den tkade ens
tillgangar.

Dagsverke: Ofria bonder & tvungna att arbeta &t
deras lansherre ett visst antal dagar i veckan. Under
vissaarstider kan dettavaraupp till tre dagar per vecka,
men oftast & det mindre. Utdver dessa dagsverken kan
man tvingas att arbeta extra & ens lansherre, men man
ersitts damed mat och dryck for de extradagarna. Detta
kan dock kraftigt paverka arbetet hemma.

Dodsskatt: Né&r en bonde har dott och [énsherren
tagit hans bésta djur kommer kyrkan in och tar hans
nast basta djur eller motsvarande vérde i gods och
natura. Déarmed anses begravningskostnade varatackta.

Heriot: Nér en bonde dor tar [énsherren hans béasta
djur.

Intrade: Man maste betala ett intrade for att fata
ett landomréde i besittning. Det ror sig om 12d per
tunnland for en bonde, medan en riddare kan fa betala
Over 2£ och lansherrar &nnu mer. Intrédet betalas ofta
i samband med heriot och dodsskatt.

Kvarnskatt: Ofriabonder & tvungna att mala sitt
mjol i lansherrens kvarn (om denna éger en). For detta
privilegium var man tvungen att betala en skopa sad
per sack.

Lecherwite: " Osedlighetshot”, en slags béter som
ogiftaofriakvinnor far betalaom deinte & kyska, vilket
anses sanka deras vérde.

Merchet: En bonde & tvungen att betala merchet
for att hans dotter ska fa gifta sig. En typisk merchet
& pa 6d, men kan vara mer om kvinnan ska gifta sig
utanfor hembyn. Endast ofria bonder behdver betala
merchet.

Pannage: Rétten att vallasvini skogsomraden kan
vara avgiftsbelagd.

Scutage: For att dlippamilitartjanst kan man betala
1£ per riddare. Denna militartjanst drabbar mindre
adelsman, som i utbyte mot land ofta & tvungna att
héllaett antal bevapnade man &t sin lansherre ett antal
dagar om aret, dock max 40 dagar.

Tionde: Kyrkan tar entiondel av det som en bonde
producerar, oftast omkring skordetiden. Alla bonder
behdver inte betala tionde.




Kalender

Den kristna kalendern utgér fran den julianska,
men man brukar inte ange en viss tidpunkt med
datum, utan med den hogtid (om négon) pa vilken
den intréffar. Darfor intréffar inte en tornering den
25 juli, utan pa St Christophers dag.

Vidare finns ett antal hogtider som inte har en
fast dag, och andra helgdagar utgér ofta frén dessa.
Man firar inte fodelsedagar. Istéllet firar man den
dag efter vars helgons namn man &r uppkallad.

Flyttbara hégtider

Paskdagen &r den forsta sondagen efter den
forsta fullmane som intraffar pa eller efter den 21
mars. Den varierar mellan 22 mars och 25 april.
Langfredagen &r fredagen fore paskdagen.
Palmstndagen ar sondagen fore paskdagen.
Pingstdagen intraffar sobndagen 7 veckor efter pask.
Askonsdagen ar 40 dagar fore pask.

Fasta hogtider
Hedniska hogtider stér i kursiv stil.
6 januari Trettondagen
1 februari St Brigid
2 februari kyndel sméssodagen

6 februari imbholg, inleder earrach, varen

17 mars St Patricks dag (huvudsakligen pa
Irland)

21 mars vardagjamningen

23 april St George

8 Mg beltaine, inleder samhradh,
sommarhalvaret

21 juni sommar sol standet

22 juni St Alban

24 juni Johannes Ddparen

29 juni St Peter

30 juni St Paul

8juli St Procopius

25 juli St Christopher

26 juli St Anne

1 augusti Lammas

8 augusti lughnasa, inleder fomhar, hésten

18 augusti St Helena

23 september  hdstdagj@amningen

29 september  Mickelsmass

8 oktober St Demetrius

25 oktober St Crispin

1 november  Allhelgona
Samhain, inleder geimreadh,
vinterhalvéret

9november St Theodore

22 december  vintersolstandet

25 december  juldagen, Kristi fédelse

Kyrkans roll

Manga har problem med att inse den kristna
kyrkans roll under medeltiden, delvistack vare den
tillbakadragna roll som kyrkan har i det moderna
samhéllet, och tror att den medeltida kyrkan ér lika
sndll och beskedlig som den &r idag.

Detta kunde inte vara mer fel. Kyrkan &r
medeltiden. Utan kyrkan skulle den europeiska
medeltiden vara helt annorlunda. | och med
Konstantins Donation (ett dokument som pa
fjortonhundratalet kommer att visa sig vara falskt)
gavs hela Vasteuropa till den romersk-katolska
kyrkan. Varenda kristen kungaétt dérefter har altid
varit kungar av Guds nade och fatt sin kungastatus
fran Gud, via paven som sanktionerat konungens
makt och arkebiskopen som sitter kronan pa
konungens huvud. Det enda undantaget var den
merovingiska kungadtten i sddra Frankrike, vilka
tills &tten dog ut ca & 630 e.kr. ansdgs vara kungar
av Guds blod.

Vad kan vara méaktigare éan en kyrka som
sanktionerar konungen att styra sitt rike? Svaret &r
ett pragmatiskt "ingenting”. Inte nog med det —
kyrkans propagandaapparat ndr ut fran Rom Gver
hela Europa. Det finns inte en enda kristen gjél i
hela Europa som inte nas av kyrkans budskap. Det
finnsinte en enda organisation som ens kan jamfora
sig i kyrkan vad géller kontroll av media.

Kyrkans rikedomar &r ocksa ofantliga. Forutom
rétten att ta ut tionde sa har kyrkan ocksa egna
marker och resurser. Enligt vissa kallor uppgér en
tredjedel av all mark i Europa dr 1192 i kyrkomark.

Kort sagt: kyrkan &r helt enkelt det lim som
héller ihop det Europa som gestaltasi Vastmark, sa
setill att spelarnas figurer &r lite mer vordnadsfulla
infor kyrkan och det den foretrader nastagéng, okej?

Geografi

Vastmark &r ett av de fem konungarikena pa Lyonia
och det mest centralt placerade. Riket ligger i skydd av
Felanibergen, som pressar upp fuktméttade sydligavindar
pa hogre hojder, sa att strida floder vattnar det bordiga
|andskapet.

Avranien i nordvést har inte fordelen av att ha htga
berg som kyler ner vindarna — de fuktiga och kalla
havsvindarna bl&ser istéllet tvéars dver landskapet, s3
Avranien & tdmligen kallt och kargt. Toulanien har det
omvéanda problemet — riket ligger i 1& av Felanibergen
och &r dérfor ganska torrt och kallt. Wiederfan i Ost
vattnas dock av vindar soderifrdn som kyls ner av den
luft som pressas Osterut av Felanibergen. Detta gor att
Wiederfan ar ett nagorlunda bordigt slatt- och
kullandskap.




Vastmark

Véstmark delas in i fyra hertigdémen, Varundel,
Mirthanburg, Thabeun och Conari.

Mirthanburg avgrénsas av Falimar-flodeni ster och
av de Felaniska bergen i norr och véaster. Havet utgor
hertigdomets sodra grans, och 6n Moll tillhdr ocksa
hertigdomet. Hertigdémets huvudstad &r ocksa rikets
huvudstad.

Hertigddmet Varundel avgransasi norr av Elenmirth-
skogens sddra skogsbryn, i dster av floden Ala, i vaster
av floden Falimar och i sbder av havet gévt. Mellan
Alasjdarna ligger hertigdémets huvudort, staden
Vadeltass. Varundel & V astmarks bordigaste hertigddme
och en hel del av Gverskottet skeppas norrut till Thabeun
i utbyte mot timmer.

Thabeun &r Vastmarks nordligaste grevskap. Det &r
ocksa det skogrikaste, och skogsbruket ar helt klart
hertigddmets huvudnéring. Det mesta av timret flottas
ner for Alafloden och Falimar ner till havet. En hel del
av timret kolas och anvands i gruvindustrin som ocksa
ar stark hér i skuggan av Felanibergen.

Conari &r det 6stra hertigdomet, i skydd bakom
Alafloden. Det hér &r ett valdigt varierat landskap, dar
boskapsuppfodning — sdrskilt av kor och svin — & den
stérstainkomstkallan. Al- och dammfiske & ocksavanligt
i Conari.

Thabeun

Destoraskogarnai Thabeun & utmérktafor &ventyr.
Har finns mojligheter att gdmma allt fran avafolk till
slottsruiner. Det finns tillrackligt manga rivaliserande
lansherrar for att man skafaintressantadventyr, det finns
tillrackligt med underligheter for att man skafdenkansla
av mystik och det finns tillréckligt med natur for att
forflytta en till en annan tid och plats. Alafloden é&r
hertigdémets huvudsakliga vag ut, och den anvénds for
flodhandel likava som timmerflottning.

Skogen Elenmirth & huvudsakligen en lummig ek-
och bokskog. Den réknas som kunglig skog, och all
skogsbruk och jakt &r férbjuden hér utan konungens
tilldtelse. En del skeppsbyggarmastare har tilldtelse att
hugga ner ektrad for skeppsbygge och flotta ner dettatill
kusten.

Alamirth & den norraurskogen. Skogslagarnagéller
inte Alamirth, trots att det raknas som kunglig skog, pa
grund av att dlvafolken &r sérskilt inflytelserika hér —
flera baronier lyder under @vastyre, det rénner omkring
alvafolk nastan dverallt i skogarna, och till och med
namnet Alamirth betyder "&lvaskog”. Alvafolken har
lyder dels under Vastmarks lagar men Alvadrottningens
ord stér alltid éver Konungens ord i dessa baronier. Ett
fatal personer erkanner sig till och med vara
Alvadrottningens undersatar och vagrar att lyda
Konungen.

Det bor &ven enhel del djurfolk och halvfolk i skogen
—i denordvastliga delarna &r de till och med i majoritet.
Kyrkan &r inte heller lika stark har, och aven bland
manniskor finnsdet folk som bekanner sigtill den Gamla
Tron helt 6ppet.

Vegetationen &r t&t och huvudsakligen blandskog.
Lovtrad & vanligare i soder, barrtréd vanligare i norr.
Langa, raka furustammar huggs ner har och flottas till
kusten for att anvandas som skeppsmaster. Befolkningen
lever huvudsakligen av skogsbruk, jakt och svedjebruk.
Vid flodférorna & skogen sdpass bordig att den lampar
sig for konventionellt jordbruk, och det & dessa som star
for huvuddelen av Alamirths livsmedel sproduktion.
Kolmilning ar ocksa vanligt, och kolet anvands
huvudsakligen i smedjor, béde lokalt och sbderut. Aven
al- och dammfiske forekommer, men &r inte sivasentligt.

Mellan skogarna ligger ett ganska kargt sléttland.
Huvudsakligen lever befolkningen har paboskapsskotsel,
mestadels far och hoglandssboskap, och tillhérande
sidoindustrier. Omrédet & ganska fattigt jamfort med
Alamirth och Elenmirth.

Aven de sodra delarna av Felanibergen tillhor
hertigdomet. Viss gruvdrift forekommer hér, men det
cirkulerar s manga rykten om Felanibergen att det &r
svart att leja arbetare. Det pastastill exempel att om man
ger sig upp i bergen allt for langt upp & nordvast sa blir
man fangad av blodsugande morka dlvor som aldrig
slépper upp en i solljuset igen...

Vintrarna i Thabeun ar tamligen harda och en
halvmeter sno vintertid &r inget man forvanas dver. Forst
omkring metern borjar det bli jobbigt. Somrarna daremot
ar ljumma till varma, &ven om det tar ett tag att véarma
goarnatill en lagom temperatur och &ven om det tar ett
tag innan sommaren kommer igang. Men nar den v
kommer igang & den mycket trevlig.

Hertig Valachen haller Thabeun som sitt eget och
styr hertigdomet frén staden Perenik.

BOner

Bara for skojs skull bidrar vi med Ave Maria
och Fader Var —palatin! Sedet inte som pro-katol sk
propaganda, utan som en kul grej som hojer
stdmningen i rollspel.

Ave Maria, gratia plena, Dominus tecum:
Benedicta tu in mulieribus, et benedictus fructus
ventris tiu Jesus. Sancta Maria, Mater Dei, ora pro
nobis peccatoribus nunc et in hora mortis nostrae.
Amen

Pater noster, qui est in caelis, sanctificetur no-
men tuum. Adveniat regnumtuum. Fiat voluntastua,
sicut in caelum et in terra. Panem nostrum super-
substantialemda nobishodie. Et dimitta nobis debita
nostra, sicut et nos dimittimus debitoribus nostris.
Et ne nos inducas in tentationem; sed libera nos a
malo. Amen.




Mirthanburg

Mirthanburg &r ett kustlandskap, avgrénsat av floden
Falimar i 6ster och de sbdra delarna av Felanibergen i
norr. Det & ocksa namnet pd huvudstaden i riket som
ocksa ar huvudorten i hertigdomet.

Norr om grénsen vid bergen ligger de Avraniska
Kustlanden. Folket har brukar da och da ge sig in pa
réder in i vastligaste Mirthanburg for att stjdla boskap
och allmant leva javel, sd numera & gransen mot
Avranien val befést och tamligen stark.

Storre delen av Mirthanburg paminner om Avranien
—hdgaberg och djupadalar, néstan pagransentill fjordar,
som &r alldeles for kargafor att vanligt jordbruk skaltna
sig. Huvudsakligen lever folk i Mirthanburg av fiske vid
kusten och boskapsskétsel i norr. Omrédet kring sjalva
huvudstaden och omrédet i Gradanpasset vattnas av de
fuktiga havsvindarna och &r sdpass bordiga att man kan
leva pajordbruk. Omradet runt omkring huvudstaden &
ocksd ett handelscentrum och hantverkarcentrum — ett
handel! sgille motsvarande Hansan &r sakta pdvag att vaxa
fram hér.

Gradanbergen &r en liten utlopare till Felanibergen,
separerad fran den storre bergskedjan av Gradanpasset.
Bergskedjan pressar upp de fuktiga havsvindarna och far
det att regna tamligen mycket, huvudsakligen i
Gradanpasset och sdder om bergen i narheten av
huvudstaden. De fuktiga havsvindarna fortsdtter sedan
mot norr och Thabeun, dér de urvattnas helt och hdllet.

Normalt sett ska Mirthanburg tillfalla Konungens
ddste son. Nu finns det ingen aldste son, sd Mirthanburg
stér utan hertig och lyder direkt under Konungen.

Varundel

Hertigdomet Varundel avgrénsas av floden Falimar
i véaster och Alafloden i Gster. Den norra gransen utgors
av Elenmirths sbdraskogsbryn, och havet utgor den sodra
gransen. Storleksmassigt utgor alltsd Varundel det minsta
hertigddmet, men trots sin litenhet & det 8nd det rikaste
hertigdomet, da marken &r bordig lerjord som vattnas av
floderna och terréangen & endast |&tt kullig och |&tt
skogshekladd. Det & sdledes ett mycket rikt hertigdéome
med mycket rika skordar.

Huvudorten i hertigdémet &r staden Vadeltass,
strategiskt beldgen mellan Alasjdarna. Staden é&r ett
transportcentra av jarnm trékol och timmer som skeppas
ner frén Thabeun och vidaretill Mirthanburg och Conari.
Vadeltass har ocksa kommit att bli ett rikt
hantverkscentrum, och rikets mest prisade hantverk i form
av vapen, finsmide och glas kommer hérifran.

Conari
Conari &r det mest 6stliga hertigdomet. Alafloden
utgor hertigdomets véastraoch norragrans. Den norddstra
grénsen utgors av Wiederbergen och floden Wieder utgor
den sydostra gransen mot Wiederfan. Huvudstaden i
hertigddmet heter Ekalid och ligger vid kusten — det &r
ocksa rikets framsta val lfartsort.

Marken &r inte lika bérdig som Varundel, men
tillrackligt sa att man kan leva i ndgorlunda lyx. Det
finns en hel del kunglig skog i Conari, vilket gor att det
ar mindre befolkat an Varundel och Mirthanburg.
Mojligheten att valla svin gor det dock inte lika
glesbefolkat som Thabeun och det gor ocksa Conari till
en stor flaskproducent.

Narheten till bergen gor ocksa Conari till riketsandra
stora jarnproducent, men da Thabeun har fordelen av
mer skog pa ndrmare hall har Thabeun dnda lyckats ta
den ledande positionen. Conariskt jarn anses dock ha
hogre kvalitet n thabeiskt.

Hertig Talaan Wedarlaeg héller Conari som sitt eget.
Han styr dock inte fran Ekalid utan fran Detanavid Sodra
Alasidns utlopp.




Alvafolken

Alvafolken &r en stor maktfaktor i Vastmark, &ven
utanfor Alamirth som &r deras”jordiska’ hdgséte. Faktum
& att Alamirth & det nérmaste man kan komma till en
fast "port” till Alvalandet d& det &r lite l4ttare att komma
over till Alvalandet i Alamirth, och man kan rékna med
att &minstone héften av Alamirthsinvanare har alvablod
i sig till ndgon grad, &ven om det i de flestafall inte ens
maérks. Av tradition har V&stmarsk kungar alltid sokt sig
till Alvadrottningen for r&d och militara allianser, och
for det mesta brukar dessa lépavél ut.

Det &r brukligt att Alvadrottningen sénder en
ambassador till hovet i Mirthanburg for att Hennes rost
skabli hord och for att Hon skavetavad som sker i hovet,
och ibland skickas &ven andra dignitérer fr&n Hennes
Majestét runt om i Vastmark och resten av Lyonia.

Det faktum att @vafolken erkdnns som en politisk
maktfaktor och accepteras har gjort att Vastmark har
hamnat nagot pa kant med Rom, som inte kan acceptera
dessa hedniska idéer. Men d& Rom ligger tamligen langt
bort och Alamirth betydligt ndrmare & det enkelt att se
vem det & som har det tyngsta inflytandet. Aven om
Hennes Majestét inte har besokt Mirthanburg sedan Var
Herres & 867 har Hennes ambassadorer varit vél
mottagnandr de kommer. Det finnsingen fast ambassador
— de flesta brukar storkna av all kristenhet som finns i
staden och aka hem — men anda till 1182 har det alltid
funnits en ambassadtr.

Avranien

Avranien & kallt och bergigt. Genom sitt klimat och
sin terrang &r det ett mycket krdvande landskap och det
har ocksa lett till stor isolationism mellan de olika
bebyggda omrédena. Avraniens bergsomrade har lyckats
behdlla det ursprungliga klansamhallet, och de frankiska
ockupanterna har aldrig lyckats férdndra det.

Klanernaér tamligen §avstandigaoch det & mycket
svért for kungen att styra klanerna—de gor som de sjéva
vill. Det har faktiskt gatt s& langt att uppror j&ser i
Avraniens nordvéastra delar. Det récker formodligen med
en stark hand som enar klanerna, si kan man nog fa dem
att g& mot huvudstaden.

Toulanien

Genom sitt lage har Toulanien hamnat i
Felanibergens regnskugga. Det &r tort och kallt och utan
de floder som dslingrar sig ner genom landskapet hade
Toulanien formodligen aldrig varit s3 starkt som det &r.

Toulanien &r ett strikt feodalt samhé&lle dar det finns
liten mojlighet for individen att utvecklas. Adelns makt
dver ofralset & mycket stor, men dandrasidan & kungens
makt over adeln annu storre. | ett sa restriktivt samhélle
& det inte att undra pd om det puttrar lite smétt. Det &r
mest adel smén som & missndjdai Toulanien —de ofrélse
har aldrig mojlighet att géra uppror.

Kungar och Damer

Avraniens sydland styrs av hans majestét
Conner mac Roth |, en marionettkung under Varéne
de Richard. Avraniens nordland styrs dock av den
av klanerna valde dverkungen, ard righ Cailleach
mac Shtiile, &ven om omrédet formellt lyder under
Conner mac Roth. Detta struntar dock
nordlandsklanerna hdgaktningsfullt i.

Hans majestét Varéne de Richard styr bade
Toulanien och Avraniens marionettkung. Hans styre
& jarnhart, men det ryktas att han egentligen gér
andra personers d@renden.

Vastmarkstron innehas av den adrige kungen
Stephan Tyversten. Han & formellt barnl 8s, men det
pastas att han har en arvinge nagonstans. Manga
hoppas att han har det, da det skulle bespara
Vastmark ett blodigt inbordeskrig.

Pa grund av att hennes kunglig hoghet Odesse
Ideligram &r for ung och @nnu € krént till drottning
over Wiederfan & det hans nad Gabriel Malvoisin
som styr riket i egenskap av formyndare och regent.
Trots hans starka kopplingar till Tempelherreorden
ar han en duglig regent, fylld av yttersta vordnad
for den blivande drottningen.

Estanien styrs direkt av Rom via kardinal
Matteus Vezzani. Hans styre & hart men réttvist.
Dock &r Estanien det omrade pa Lyoniasom &r minst
tolerant mot avafolk.

Wiederfan

Wiederfan ligger i ett stort regnstrék mellan
Wiedebergen och Etannibergen. Tack vare det ar
landskapet bordigt, och att det &r platt underlattar forstas
for jordbruket. Det platta landskapet har &ven en effekt
pakrigsforingen. | och med att det finns sa fa bra stallen
att bygga befastningar pd har Wiederfan tvingats att
anvanda mer rorliga taktiker. Darfor & sa gott som hela
héren beriden. De téta konflikterna med Toulanien gor
ocksd att invanarna dr mycket stolta Gver sin har och den
frihet de skyddar.

Estanien
Estanien & nagorlunda bordigt, men det hade varit
béttre om det hade varit lite fuktigare. Den katolska
kyrkan har fat ett mycket starkt faste i Estanien — det
finns en adel i landet, men denna & mycket understélld
kyrkan. Estanien & nastan likastrikt styrt som Toulanien,
men styret & anda |attare, framforallt for de ofrédlse.




Klader

Klé&der i rollspel & alldeles for ofta bara en samling
prylar i utrustningslistan. Detta &r inte bra; alldeles for
manga vet inte hur man klar sig pd medeltiden. Darfor
bidrar vi med en langre beskrivning av klader hér.

Material

De klader som bars under medeltiden var till
Overvégande del av ull, men aven vadmal och linne
forekom. Siden var néstan uteslutande avsett for de hégre
samhéllsklasserna och kyrkoutsmyckning.

Ull &r ett av de fa material som kan produceras 6ver
praktiskt taget helavarlden. Dessutom &r féret ett av vara
ddsta husdjur. Ull kan dessutom komma fran kaniner
och kameler. Ull kan spinnas till tréd och vavas, men
ocksatovastill filttyg, vilket oftadr av flackvisvarierande
kvalitet. Finare ylletyger, s.k. kldde kommer
huvudsakligen frén England och Holland.

Vadmal &r ett grovt vavd ull som filtas ihop i hett
vatten. Den fardiga produkten st&r emot vind och véta
och &r darfor ypperligt for arbetskléder. Det &r vanligt
att skatter betalas i natura med vadmal.

Lin anvénds i finare underkléder och dok. Det &r
bekvamare att bara an ull, men har & andra sidan
nackdelen att det &r kallt om det blir blétt, till skillnad
frén ull som faktiskt blir varmare nar det suger & sig
fukt.

Siden &r en raritet och mycket dyrt och & négonting
som bara de rikaste har rad med. Siden tillverkas av
silkestr&dar av vissa larver och har kommit framforallt
till Italien fran Kina via Framre Asien.

Dessamaterial syssedanihoptill klader. Gemensamt
for kladerna &r att de utgér frn mycket enkla monster —
1990-tal ets skjortor &r textiltekniskamonster jdmfért med
en medeltida tunika

Allmogen

En tunika & en undertrdja, nastan som en enklaret-
shirt. En kortdarmad bars pd sommaren, medan en
l&ngarmad bérs pa vintern. Ovanpa detta har ménnen
kolt eler kjortel, vilket & en knaléng drakt.

Kvinnor har s gott som alltid en kortare kjortel och
bar darfor en lang Kjol till kjorteln. Den bor i de flesta
fall varafotsida. Ibland har de en hellang drakt istéllet -
ofrélse brukar snéra ihop denna vid midjan med ett
forklade. Det kan hénda att kvinnor bar mansklader — de
ar oftabekvémare vid férder genom oléndig terréng eller
vid till exempel ritt.

Byxor finns mestadels bland keltiska folk. S3ledes
ar de vanligast i Avranien, men i de 6vriga, Europa-
influeradelanderna pa Lyoniaanvander man hosor i olika
utvecklingsstadier. De enklaste hosorna ar ett par
benkléden som fastesi kjorteln som inte tcker blygden,
medan de mer utvecklade hosorna &r ihopsyddai grenen.

Manteln &r ett vanligt ytterplagg. Det finnsfleraolika
varianter — helrundelmantlar, halvrundelmantlar,
fyrkantiga och s3 vidare — men grunden & densamma,
ett stort tygstycke som sveps runt kroppen for att véarma
béraren och skydda honom f6r regn och rusk. Dessutom
kan den anvandas som filt, kudde, segel, handduk eller
nagot att svepa in saker i n&r man bar dem langst ut pa
en pinne. Med lite uppfinningsrikedom gér det sakert att
komma pa att anvanda en mantel som fallskarm ocksa
Med andraord — manteln & en slags motsvarighet till en
schweizisk armékniv och blir ddrmed ganska fort sliten.

| de fall dar manteln har en egen huva brukar den
ofta ha en strut dar bak. Langden p& struten varierar
mycket med modet. Just nu ska struten n& ungefér ner
till baken i Vastmark. Om manteln inte har en huva ar
det vanligt med en kraghuva — en 16s krage med huva
som man bar ovanpa manteln. Kraghuvans strutlangd
varierar med modenycker pa samma Sitt som struten pa
en mantelhuva.

En tabard &r ett tygstycke eller ett ytterplagg som
man bar ovanpa kladerna i rent dekorativt syfte. | sin
enklaste form &r det ett smalt tygstycke som ndr fran
axlarna till knana eller marken med ett hal for huvudet,
medan de mer avancerade varianterna har hopsyddasidor
och kluven front och bak for att méjliggora att man kan
ha tabard till hast. Riddare bar ofta en tabard ovanpa
rustningen. Den &r ofta broderad med familje- eller
ordensvapen. Det finnsmangaolikavarianter av tabarder,
vilka naturligtvis &r utsatta for modets nycket helatiden,
precis som ala andra plagg.

Skor & nagot man bar pa fétterna. De bestér av en
sula samt ndgot som héller sulan pa plats pa foten. Om
den dessutom tacker och varmer foten & det ingen




nackdel. Sandaler och traskor & valdigt primitiva skor,
men anvands ofta av munkar. | sin extremaste version
gér skorna upp 6ver knéna. Stévlar &r en styvare och
mer vattentdt variant av skor med hoga skaft och kéngor
ar skor med tjockare sula. Skor & en férbrukningsvara.
Man brukar inskaffa eller tillverka fyra par skor per
person och &r.

Overklassen

Overklassens klader &r nastan likadan som
underklassens, men den &r dyrare, finare och tillverkad
av dyrare material. Ganska genomgaende forsoker adeln
och dverklassen att visa upp hur rik den & genom att kl&
sigi klader som gor fysiskavningar nast intill omgjliga.
Modet tar sig de mest fantastiska uttryck i kvinnornas
drakter. Till exempel anses det status att ha en stor mage
da detta &r ett tecken pa fertilitet, varfor denna forstoras
med hjalp av sma kuddar pd magen i drékten. Andra
modenycker & de sd kallade " djavulsfonstren” — en
Oppning i sidan i drékten genom vilken man har fri insyn
till kroppen eller genom en tunn, ndstan genomskinlig
underdrakt.

Rustning

Rustning férekommer sdllan som vardagskl&der. De
som vanligen bér rustning aven till vardags ses pa som
brékmakare — samma sak galler 6verdrivna mangder
vapen. | oroligatider eller omréden &r det mer ursaktligt
att bara rustning jémt. Den vanligaste rustningen &r
ringbrynja, men det finns &ven andra typer. Gemensamt
for alla rustningar &r att de inte & styva. Detta hindrar
inte rorligheten pa nagot sitt och &r s3pass flexibla att
man kan sova i dem (tro oss; vi har provat att sova i
ringbrynja), men majoriteten av tyngden fordelas paaxlar,
hofter och underarmar.

Farger och Tillbehor

Féarger &r, liksom det mestaannat i kladvag, ett tecken
pa status och rikedom. | Vastmark finns det lagar som
forbjuder alla andra &n adel att bdra klara klader — i
Estanien &r det till och med forbjudet for alla utom
présterskapets hogst rankade mediemmar att béra klara
farger.

Rott & en svér farg att framstélla och darfor dyr.
Adel anvander den rodaférgen valdigt ofta, medan ofrélse
nojer sig med hogtidsdrakter. Blétt ar hyfsat |4t att fa
fram. Den klarblafargen forekommer ganskaoftai manga
olika klédesplagg.

Vitt & snarare en mycket ljust gul, gré eller beige
fargton, som kommer av den naturligt oférgade fibern.
Svart forekommer naturligt i vissa ylletyger. Annars &r
det enkelt att férga tyg svart.

Klargult & ganska dyrt och férekommer hos adeln,
men blekare gula forekommer ofta hos ofrélse. Gront &r
ocksaenkelt och billigt att tafram, liksom brunt och grétt,
sa dessatre farger & de tre vanligaste bland de ofralse.

Purpur &r svindyrt och reserverat for adel och rika
kopman. Palsverk & ocksadyrt, varfor dessaanvands av
adel. Broderier anvands ofta for att smyckaut kladerna—
adeln har finare tréd, pérlor, silver och guld i trédarna,
medan ofrélse far noja sig med fargad tréd.

Till kléderna bérs en del tillbehdr. Ett bélte &r till
exempel ett maste for att halla kladerna pa plats och for
att hénga saker i. Bors och béltesvéaskahdngsi béltet och
anvands for att forvara saker och pengar i. Husfrun har
ofta nycklar som hanger fran baltet som tecken pa att
hon for befélet i hemmet.

Riddare och adliga krigare har ofta svérd vid sidan
och en dolk i béltet. Det & deras motsvarighet till dlips.

Frisyrer

Det & mest adel som bryr sig om sin frisyr, men
frisyren &r ett tecken pd status, bord och sysselsittning.

Kvinnor bor ha langt har. Adelskvinnor kan ofta ha
invecklade frisyrer som oftainvolverar smycken i haret.
Dock ska en gift kvinna ha hdret tackt av en huvudduk
oavsett bord. Ibland foérekommer det att kvinnor blir
" skamklippta’ — man rakar eller klipper av dem héret.
Detta &r ett ganska vanligt straff for prostitution.

Stridande kvinnor, vilka & séllsynta men de finns,
bor halangt hdr — de & ju kvinnor. For att héret inte ska
vara ivagen brukar dessa knyta haret till en hastsvans.
En kvinna med hdret i hastsvans kan man alltsd anta
vara sapass vildsint att hon inte tanker ta skit av nagon
och definitivt kan forsvara bade sig och sin heder. Det
har hént att kvinnor som knutit haret i hastsvans och
som inte & stridande har blivit tvingade att visa sin
duglighet i vapenforing och fatt rejalt pAndten, sdkvinnor
som behover fasitt |angahér ur vagen av nagon anledning
och som inte tanker stélla sig pa dagfaltet brukar skyla
det med ett huckle knutet i nacken eller liknande och pa
det sittet fa det ur vagen.

Stridande man foredrar att ha hdret klippt kort i en
slags " pottfrisyr’ pa vilken man sedan lagger en hétta
som skyddar héret fran brynjehuvan. Ofta béar stridande
adelsman en hétta &ven ndr man inte ska béra rustning,
helt enkelt for att det &r ett tecken pa att man normalt bér
rustning och darmed kan sl&ss och &r beredd att forsvara
sin heder.

Resor

Trots bristande kommunikationer s reser man en
hel del i Véastmark. Naturligtvis & medeltida resande
ingenting som ens liknar dagens charterresor, men det
forekommer och & vanligare &n man tror.

Det finns flera orsaker till att ge sig ut pa vagarna. |
vissa fall & man faktiskt tvungen, till exempel om de
slemma normanderna bréanner ner ens hemby — ganska
vanligt férekommande under Wilhelm Erdvrarens
hérjningar i norra England. | andrafall & det vallféarder
som & orsaker till resandet. Vallfardandet gér till lokala
och fjérran heliga platser som Ekalid, Rom och till och




med Palestina — det senare &r dock i samband med
korstégen ett osdkert resmal. | manga fall &r det
handelsresor, och en del har det som sitt yrke att rida
tvars over riket. Fralset hdlsar ofta p& varandra — ett
vanligt sitt att drain skatt p& &r att en adelsman besoker
sina vasaller och snyltar pa dem ett tag.

Om hastar

Enligt kungens lag far inte ofrélse rida. De kan
inneha och anvénda en hast, men privilegiet att rida &r
forbehdllet adelsmannen. Det gér dock att fa tillstand att
rida, till exempel om man har tjanst som kavallerist eller
kurir, eller om man &r tillréckligt rik.

En hast kan normalt béra last inklusive ryttare
motsvarande ca en fjérdedel av sin vikt. En normal hast
vager ca 1000 pund (450 kg), vilket ger en maxlast pa
250 pund eller 113 kg. Av dessa gar ca 170 pund &t for
ryttare och sadel, kvar alltsd 80 pund last. | krig Gkar
siffran nagot; en tungt lastad hast kan utan allt for stora
problem lasta 280 pund.

Det & en sjuhelsickes skillnad pa en ridhast, en
packhast och en stridshést. Stridshasten &r ett magnifikt
djur, men ingen riddare skulle ens kunna ténka tanken
att anvanda den som vanligt riddjur, och detta darfor att
det oerhdrt dumt att slita ut djuret i forvag innan striden
har bérjat.

En stridshéast kan inte anvandas som packhast och
vice versa, darfor att sadlar och utrustning &r s olika att
endera djuret skulle inom Kkort fa skavsér av sadeln om
man anvénde det for "fel” syfte. Visserligen brukar
fattigare riddare placera rustning och vapen pa
stridshésten for att spara in en packhést, men detta &r
inte att rekommendera om man &r tillréckligt rik.

Pa grund av att en rustning vager och & ganska
obekvam rider man sd gott som aldrig rustad. Nagon hast
maste likforbannat bara rustningen, och eftersom det &
bekvamare utan rustning dn med tar man pa den forst
nar man maste. Detta mérks ocksa i Malorys bocker om
Kung Arthur, dar riddarna utmanar sina motstandare,
och sedan "rustar de sig och gor strid med honom”.

En stridssadel & egentligen ganska obekvam. Dess
framsta syfte &r att gdra det mgjligt for riddaren att
anvanda héstens tyngd bakom slaget och se till att han
sitter kvar pa hasten. Darfor rider man oftast paen vanlig
ridhést med en vanlig ridsadel.

Sjoéresor
Att fardas med bét &r ett ndgot vanskligt foretag.
Man undviker till exempel sddana saker som Gppna hav.
Vikingarna kunde navigera efter stjarnorna — de flesta
gjofarare foredrar att hdlla sig kustnara. De flesta batar
& inte speciellt sodugliga. Langskepp &r utmarkta for
rodd och hyfsade seglare men tar liten last, medan mer
normala koggar har dalig sjoduglighet men storre
lastformaga. Koggarnaar dock béttre paatt kryssajamfort

med |angskepp.

En riddares sallskap

N&r man |&ser till exempel Sir Thomas Malorys
beréttel ser om Arthur och riddarna kring det Runda
Bordet forundras man oftadver varifrén allavapnare
och pager kommer ifran, speciellt dariddaren pastas
rida pa sitt uppdrag ensam.

Svaret &r lika enkelt som genialt: riddaren ar
ensam riddare, men han maste ju ha med sig lite
folk for att ta hand om rustning och vapen.

S en riddare som "rider ensam genom landet”
har folje av:

J 1 vépnare

° 1 page

o 2 ridhastar for riddaren och vépnaren

. 1 stridshést

o 2 packhastar, en for rustning och vapen och

en for talt och mat
N 1 ponny for pagen.

Totalt tre personer och sex héstar. Lagg dér till
riddarens hustru och hennes folje. Hon har tva
kammarjungfrur och en egen page, vilkanaturligtvis
maste rida. Lagg dér till minst en packhast, samt en
hastskotare (vars uppgift vapnaren utfor at riddaren),
totalt fem personer och minst sex héastar forutom
riddarens fdlje, och da har vi fortfarande inte réknat
in eventuella barn och deras skéterska, kockar,
fotsoldater och sergeanter, kurirer, harolder och
musikanter och assistenter. Sa det ar inga problem
att f& med sig folk som ensam riddare pa uppdrag,
och det finns gott om arbetstillféllen for arbetsl6sa
figurer.

Vardshus a sant

Vérdshus finns vid de storre vagarna, framforallt
korsningar padessa, ochi en del byar. Ett vardshus &r ett
etablissemang dér mat och husrum erbjud for resenérer.
Man tar oftast emot kontant betalning, men det gar for
det mesta bra aven med byteshandel eller arbete.
Byteshandel och arbete kan krava en del kopsldende.

Vad man fér ar en enkel men stadig maltid, oftast i
form av stuvning och brod. Det gar att ordna mer lyxig
foda om sa skulle kréavas, men detta tar tid och kostar
pengar. Dryck & normalt svagdricka, vatten éler dl. Vin
och mjod finnsutifall att rikare kunder kommer pabesok,
men kostar dérefter.

Overnattning sker normalt i skankrummet. Det gér
att ordna finare rum vid behov — i staderna finns ofta
stérre etablissemang dér man utan problem kan ordna
ett enkel eller dubbelrum. Pavégarna far man dock ngja
sig med som bést ett rum med en dubbelséng. Enkelrum
& svért att ordna—i deflestafall & det vardshusvardens
rum man far lana, s varden och familj far helt enkelt
flytta ut.




Kapitel 13:

Djur har en del egna egenskaper som & till enbart
for dem. Spelarekan véljadessaom devill speladjurfolk,
men pa grund av djurfolkens nagot utsatta plats i
samhallet s& har vi valt att presentera djurfolkens (och
djurens) egenskaper i ett separat kapitel.

De egenskaper som presenteras nedan &r sérskilt
skapade for djur. Det gar att anvanda dem for figurer
ocksé — anta att de d& nér frén +1 till +4 som alla andra
egenskaper. Det finns en del djur som har egenskaper
som inte star upplistade nedan — dessa egenskaper anses
helt enkelt vara sdpass sjalvforklarande att de inte
behdvde forklaras narmare, eller sdbeskrivsdei kapitlet
Egenskaper.

Klor: Besten har klor som har sasmma Skadevérde
och Omtéckning som egenskapens véarde.

Tander: Besten har tdnder som har samma
Skadevérde och Omtdckning som egenskapens vérde.

Nabb: Besten har en ndbb som har samma
Skadevérde och Omtdckning som egenskapens vérde.

Horn: Besten har horn som har samma Skadevérde
och Omtéckning som egenskapens vérde.

Péls. Besten har entjock pals som skyddar mot vind,
kylaochi vissafall &en skador. Den har ett skydd mot
Skador pa lika mycket som egenskapens varde, och ett
skydd mot Omtdckning pa 3.

Djur och
Djurfolk

"BuUT FOLLOW ONLY IF YOU ARE
MEN OF VALOUR. FOR THE ENTRANCE
TO THIS CAVE IS GUARDED BY A
MONSTER, A CREATURE SO FOUL AND
CRUEL THAT NO MAN YET HAS
FOUGHT WITH IT AND LIVED. BONES
OF FULL FIFTY MEN LIE STREWN
ABOUT ITS LAIR... THEREFORE SWEET
KNIGHTS IF YOU MAY DOUBT YOUR
STRENGTH OR COURAGE COME NO
FURTHER, FOR DEATH AWAITS YOU
ALL WITH NASTY POINTY TEETH.”

— "MonNTY PYTHON AND THE
QUEST FOR THE HoLy GRAIL”; Tim
THE ENCHANTER

Fyrfota: Besten har ett fyrfotasprang som &r javulusiskt snabbt.
Vingar: Besten har vingar, vilket gor att den kan flyga. Egenskapen

anvands for hastighet, inte precision.

Gift: Besten har en gadd, tander eller klor som nér den skadar ett offer
forgiftar denne. Det behdvs minst en skrdma for att offret ska bli forgiftat.

¢ +1 & ett hudangripande amne. Det har skadevérde 3+ och omtdckning 1-

3-12, snabbhet Vakt och avklingningstid Dygn.

e +2 & en hallucinogen. Det har skadevarde 6 och omtéckning 1-3-12.

Snabbheten & Minut och avklingningstid Vakt+.

* 43 &r ett dasgift. Det har skadevérde 9 och omttckning 2-4-16, snabbhet

Glas och avklingningstid Dygn+.

* +4 &r ett krampgift. Det har skadevarde 12+, omtdckning 2-4-16, snabbhet

Minut och avklingningstid Vakt.

* +5 & ett dodande gift med skadevéarde 15+, omtdckning 2-6-18, snabbhet

Runda och avklingningstid Dygn




Eldspr ut Besten har formagan att spotta, andas eller sprutaeld. Hur elden
tillkommer (upprapad sumpgas, klibbig vétska som blandas med |uft och bl 8ses
ut eller magi) & egentligen inte intressant annat &n for alkemister eller

vetenskapsman.

* +1 &r ett stort moln av gaser som anténds.
* +2 & en stréle av |&ttflyktig brinnande vétska.
* +3 & en strdle av klibbig brinnande vétska.

* +4 & en stréle av klibbig brinnande vétska uppblandad med brinnande
metall som magnesium.
Deskadevérden for eld som stéllsuppi kapitlet Strid géller barafdr normala
eldar. For eldsprutande monster tillkommer skadevardena frén tabell 13-1.

Tabell 13-1: Eldsprut
Forsta Rundan Foljande Rundor
Skada Omt. Skada Omt. Brinntid
Eldsprut +1 2 1 0 0 endast en runda
Eldsprut +2 0 0 2 2 en tarning rundor
Eldsprut +3 1 1 2 5 en tarning plus tio
rundor
Eldsprut +4 3 3 3 3 entaming plus
tjugo rundor

Hastar

Hastar &r inte, som méanga tror, ett standardméssigt
transportmedel. En hast & for det forsta dyr i inkop, for
det andra dyr i drift och det & for det tredje olagligt for
ofrélse att rida pa en hast om man inte har ett sarskilt
tillstand. Daremot gar det bra att rida pa en ponny.

Stridshast

Stridshéastarna ar foregangare till dagens stora
arbetshastar. De &r avsedda att béra en riddare plus
rustning tvérs 6ver slagfatet med stor kraft. Det gér inte
fort, men tack vare dess tyngd blir ett lansanfall anda
mycket mer kraftfullt jamfort med ett lansanfall fran en
norma ridhast. Stridshastar tranas sarskilt for att inte fa
panik i det larm som uppstér pa sagfaltet.

Stridshast Egenskaper: Stor +4, Fyrfota +7,
Véltrénad +4, Lojalitet: &gare och tranare +2

Ridhast
En ridhast & enbart till for att rida pa Uthalighet
och smidighet &r att foredraframfor styrka, och eftersom
hasten bara behover bara sin ryttare ar det ocksa ldttare
for en ridhast att halla ut. | tornejen, det

dressyrrittsliknande momentet patornerspel, & det oftast
véaltranade ridhéstar som anvands, men en del envisas
anda med att ta den stora stridshasten da denna ofta ar
mycket valtranad och -dresserad, samt att den ser
maffigare ut.

En passgangare &r en ridhast som &r séarskilt avlad
for passgang, och da de ofta & valtranade och lungna
djur anvands de ofta av kvinnor.

Ridhéast Egenskaper: Stor +3, Fyrfota+9, Valtranad
+2, Lojdlitet: &gare och trénare +1

Passgangare Egenskaper: Stor +3, Fyrfota +8,
Vétrénad +3, Lojalitet: &gare och trénare +3

Packhast

Packhasten &r en storre hést vars arbete &r att bara
saker pa sin rygg. Till skillnad fran ridhasten behover
packhasten inte ga bekvamt eller varavadresserad — den
ska bara sndllt félja med och béra last.

Packhast Egenskaper: Stor +3, Fyrfota +7,
Vétranad +1

Packponny Egenskaper: Stor +2, Fyrfota +5,
Vétranad +1

Arbetshast

En arbetshast &r till for att dra stora laster. Ett par
arbetshéstar kan dra upp till 18 ton per ekipage, men
normalt boér man inte dverskrida sex ton per ekipage.
Arbetshastar harstammar fran de tunga stridshastarna.

Arbetshast Egenskaper: Stor +3, Fyrfota +8,
Vétranad +1

Stor Arbetshast Egenskaper: Stor +4, Fyrfota +6,
Vétranad +1




Hundar

Hundar & mycket popul &ra bruksdjur. Adelsmannen
anser hundar vara mycket fina djur, och man kan ofta
hora komplimanger som ”hans hundar héller val av
honom” och ”han & god mot sinahundar”, och adelsmén
|&ter sig ofta avbildas tillsammans med sina hundar.
Hundar & en symbol for lojalitet och vanskap, ett
symbolvérde som de har gjort sig fortjanta av under 1ang
tids samarbete med manniskor.

Jakthundar

Det finnsflera olika jakthundsraser, avlade for olika
uppgifter. Sma grythundar anvands for att driva kaniner
ur sina halor, drevhundar avlas for sitt goda luktsinne
och sin goda horsel, retrievern hdmtar bytet efter att
jagaren falt det, pointern pekar ut vart fagel bestand finns
och savidare.

Drevhund Egenskaper: Fyrfota +4, Luktsinne +6,
Horsel +8, Liten -1, Klor +1, Tander +2

Grythund Egenskaper: Fyrfota +2, Luktsinne +5,
Horsel +9, Liten -3, Klor +1, Tander +2

Retriever Egenskaper: Fyrfota +4, Luktsinne +6,
Horsel +6, Liten -2, Klor +1, Tander +2

Pointer Egenskaper: Fyrfota +4, Luktsinne +6,
Horsel +9, Liten -2, Klor +1, Tander +2

Vallhundar

Vallhundar anvands huvudsakligen for att valla far;
de kallas ocksa farhundar. Vallhundar kénnetecknas av
I8ng péls och god uthallighet, vilket behdvs nar man ska
springa lange och valla far. Varghundar ar tamligen
séllsynta hundar; huvudsakligen fods dessa stora hundar
upp pa Irland dar de anvands huvudsakligen som
vallhundar, men vid ett fatal tillfalen kan de leta sig till
Lyonia. De kan anvéndas for jakt vid sidan av arbetet
som vallhund.

Farhund Egenskaper: Fyrfota +4, Luktsinne +5,
Horsel +5, Liten -1, Uthallig +3, Klor +1, Tander +2

Varghund Egenskaper: Fyrfotat+4, Luktsinne +7,
Horsel +5, Uthallig +3, Klor +1, Tander +2

Jaktfaglar

Falkenteri & en popular sport bland adelsman, si
jaktfaglar ar mest av intresse for adel sman som anvander
dem for denna sport. Vilken fégel man far flyga beror pa
ens stéllning i samhéllet.

Tabell 13-2: Jaktfaglar

Om Kejsare

Stor jaktfalk Kungar, prinsar
Jaktfalk Grevar, hertigar
Stenfalk Damer

Hok Riddare
Sparvhok Kyrkans man

Stor Rovfagel Egenskaper: Liten -3, Vingar +12,
Smidig +3, Klor +2, Nabb +2

Vanlig Rovfagel Egenskaper: Liten -3, Vingar +13,
Smidig +4, Klor +1, Nabb +1

Liten Rovfagel Egenskaper: Liten -4, Vingar +14,
Smidig +5, Klor +1

Jaktbyten

Jaktbyten &r de djur som man jagar, antingen for
nojet, for brodfddan eller som” framskjutet forsvar” (man
dodar rovdjuret innan det hinner déda ens bruksdijur).
Varg och bjérn jagas huvudsakligen for att de har en
tendens att ha ihjél ens vanliga bruksdjur — pélsen &r
baraen trevlig bonus —rév jagas for att det &r kul, radjur
jagashelstintealls, i allafall inteav adelsmén, och 6vriga
jagas bade for n6jet och brodfodan.

Bjorn Egenskaper: Fyrfota +4, Stor +3, Klor +3,
Ténder +3, Péls +2

Vildsvin Egenskaper: Fyrfota +4, Ténder +3,
Vadsam +2, Pdls +1

Kronhjort Egenskaper: Fyrfota +8, Horn +2, Pals
+1

Ra&djur Egenskaper: Fyrfota+7, Liten -1, Horn +1,
Pals +1

Alg Egenskaper: Fyrfota +6, Stor +2, Horn +2, Pils
+2

Var g Egenskaper: Fyrfota +7, Klor +2, Ténder +3,
Péls +1, Luktsinne +7

Ré&v Egenskaper: Fyrfota +5, Klor +1, Tander +1,
Liten -3, Luktsinne +6




Pantern &r en legendarisk katt som da och da kan
synas i Lyonia skogar. Den & mindre an ett lgjon och
foredrar att anfalla ensamma vandrare ur bakhdll. Enligt
Whites Bestiarium har pantern en underbart monstrad
pasi de mest fantastiska farger. Den & ocksa en drakes

svurna fiende och har mgjlighet att
4 rapaupp ett stort gasmoln vilket kan
' forvisa den farligaste drake.

Bestar

"Bestar” & den beteckning vi har valt pa alla
Overnaturliga varelser som kan forekomma i spelet. De
& paintet sitt sarskilt vanliga — tvartom & méten med
dessa bestar mycket séllsynta och val vérda en egen
ballad. Det finns de som lite vanvordigt pastr att dessa
varelser &r fantasifoster som tillkommit enbart pa grund

av heraldiken, men det vet ju varje fornuftig ménniska |

att detta inte &r sant.

Bestar bor inte anvéndas sérskilt mycket, om
ens alls. Att referera till dem i sagor och
legender gér alldeles utmarkt, /

Gripen & en hemsk best med en Orns -/
framben, huvud och vingar, och ett //’
lgjons kropp och bakben. Det beréttas
att Alexander den Store oftabegagnade
sig av gripar. De & formodligen slakt |

Egenskaper: Liten -1, Fyrfota+7,
/' Klor+3, Tander +3, Gift (Gasmoln) +3,
Lukt +2

Enhorningen & en magnifik varelse,
som oftaanvander &vafortrollningar for
_ _ att gomma sina spar fran
v 1 jakthundar. Den kan lockas fram
i 3 av jungfrur och man férsoker

=i ipland anvianda den hér plojen

med sdval Fagel Rock som Fagel
Fenix, men & mera allmént fore- / g A =Sy

kommande. / r _ . .-.:_=-+"-'~' \
Egenskaper: Fyrfota +7, j{/ / - \\
4 ] .. W "I-I/

i E / for att fanga och déda den. Delar av den &r

anvandbara av trollkarlar, hornet pastés ha

/ helande formagor och dess kott &r en
extremt sdllsynt delikatess.

Det finns de som pastér att
enhodrningarna ar forkroppslig-
andet av alvamagin. Skulle

Y enhdrningarnadd ut skulle dlva-
magin och dlvorna férsvinna
frén véarlden. Hur sant det & vet

I ingen.

| Aven om enhdrningen kan

\ |\ dodas s& kan den inte fangas
Y levande.
§y Egenskaper: Stor +3,
|2/ Fyrfota+9, Horn +4, Svaghet for
£ Jungfrur -4.
Drakarna & ett varierat
. slékte. Inte en drake & den
_ andralik. Inte heller synen pa
it dem & konstant; de kristna
ser pé drakar som Ondskans
Avkomma, en orm vars
hunger kommer att sluka
véarlden vid Domedagen. Kelter och
alvafolk ser pa drakar mer som en

Vingar +10, Klor +3, N&bb +4,
Stor +3
Hippogryfen eller §
héstgripen &r ett annat sagodjur |
med héastkropp, fagelvingar och |
garna ocksd ornhuvud. Ordet
anvands ibland om Pegasos, som _
dock inte verkar vara en typisk  /
hippogryf —hippogryfenskahelst |
ha drnklor istéllet for hovar, men
detta & inget krav, och det &r inte
heller 6rnhuvudet.
Egenskaper: Fyrfota +9, Vingar
+10, (Klor +3), Nabb +4, Stor +3
Lejonet forekommer ganska ofta i |
riddarsagor. Den férekommer bland annat i
trefalt pa Englands riksbaner, och atskilliga |
namns i sagorna om Kung Arthur. Det pastas 2 \
att de lever vildai Afrika, men p& Lyonia [V B
ar de mycket séllsynta. Konungen har i \ _
visst fait ett lejon i fodelsedags  /\[[ /1 \ IRy A
present n&gon géng i sin ungdom. PRV e 7R inkarnation av magin i varlden. N&r
Egenskaper: Stor +2, Fyrfota +7, { vy \ drakarnaforsvinner kommer ocksamagin

Klor +3, Tander +4, Lukt +1 .\ U forsvinna. Drakarna & dock en mer
Mantikoran & en mansslukande best med trerader £/ 'R' I

med vassa och hemskatéander och en skorpionsgiftsvans.
Dess 6gon gloder i morkret och rosten paminner om en
flojts. Varelsen harstammar férmodligen frén Persien,
men anda har ett par letat sig darifran till Lyonia. Den &
en sa god hoppare att ingen mur kan halla den kvar. Till
skillnad frén vissa legender har den inte vingar.

Egenskaper: Stor +2, Fyrfota +12, Klor +3, Tander
+4, Gift +5, God Hoppare +8, Bildad +4

e e
(e
— )

Eaf,.': /

Al

generell magiinkarnation an en-
horningen, som ar specifik for
alvamagin.

En typisk drake & omkring 12 meter 1ang — ungefar
lika l&ng som ett fyrvaningshus & hogt — och har ett
vingspann pdomkring 20 meter. Den &r sank och smidig
och lika farlig i luften som pa marken. Det finns drakar
utan framben, utan ben 6ver huvud taget och utan vingar,
eller en kombination darav.




Drakarnas blod &r ofta giftigt — inte alltid, men ofta
— och om den vétska som bldses ut inte fattar eld & den
alltid giftig. Aldre drakar kan kontrollera om de vill
antadnda sitt sprut.

Egenskaper: Enorm +8, (Fyrfota+12), (Vingar +15),
Eldsprut +4, Klor +6, Tander +6, Gift +4 (oantant
eldsprut och blod), Bildad +4, Trollkarl +4 (gléminteen
hog trolldomsfardigheter, foretradesvis Alvamagi, och en
hog besvérjelser), Skarpora +4, Luktsinne +4, Hokoga
+4 m. fl.

Allegoriska bestar

Allegoriska bestar &r djur och varelser som anvands
for att framfora ett kdnsloméssigt budskap. De anvands
aldrigi konfrontationer, sAdet & meningsl Gst att ge nagra
véarden for dessa varel ser.

Bavern jagas ibland for sina testiklar, vilka pastés
ha helande egenskaper, sd nér jagare narmar sig hander
det att den kastrerar sig §8lv och kastar testiklarna mot
jégaren for att darigenom undkomma med livet i behall.
Denna legend har gett upphov till att bavern ofta stér
som en symbol for kyskhet.

Ornmodern pastas rikta sin avkommas 6gon mot
solen. Om ungen blinkar anses den vara ovérdig och
kastas ut ur boet. Detta ar inte ett tecken pa grymhet
utan pd okrankbar rattvisa, vilket dven den kejserliga
Ornen symboliserar

Hoken matar inte sina ungar och kastar snabbt ut
dem frén boet for att stéarka dem. Det har ses som ett
tecken pa grymhet, vilket den slanka rovfageln ocksa
symboliserar.

Lodjuret illustreras ofta som en slags flackig varg
vars urin héardnar pa sju dagar till en vardefull rod
adelsten. Enligt legenden kénner lodjuret till detta och
graver darfor ner urinen s& langt som majligt for att
forhindraatt ménniskor hittar och anvander &delstenarna.
Dérfér & lodjuret en symbol for egoism.

Pelikanen dddar enlig legenden sina ungar i
réttmatig vrede. Tre dagar senare sticker de hdl pa sig
sidlva sa att blod faller ner pa ungarna, vilka da aterfar
livet.

Storken & monogam i sin natur; varje par lever
tillsammans i hela livet. De &ervander alltid till samma
bo. De skéter om det noggrannt och offrar sina fjadrar i
detta arbete, varfér de maste tas hand om av sina unga.
Saledes har storken kommit att bli en symbol f6r familjen.

Djurfolk

Det gér alldeles utmarkt for spelare att speladjurfolk
om spelledaren tillater. Djurfolken har dock en nagot
utsatt position i samhéllet. De &r inte sa dverdrivet
vanliga, och i och med att Bibeln klart och tydligt s&ger
att ménniskan &r satt 6ver djuren har djurfolk ganska
svart att havdasig i ett kristet feodalt samhélle. Djurfolk
finns dock, och det & ingen som kan forneka det. De
kan ofta utnyttjas av en uppfinningsrik spelledare for att
forstarka olika personers intryck — till exempel & det
ganska passande att en fredl6s strétrévare portrétteras
som varg, sarskilt med tanke pa att det gammalsvenska
uttrycket "varg i veum” betyder just fredl6s.

Djur och Djurfolk

Distinktionen mellan djur och djurfolk &r i de flesta
fall ganska stor. Vanliga djur i Véstmark &r oftast som
de brukar vara, intelligentare an "riktiga’ djur men i
ovrigt precis likadana. Djurfolk ar for det mesta
antropomorfa varelser; de har vaga likheter med
originaldjuret men har en mer méanniskolik anatomi och
ofta ocksa klader pa sig. Sadana varelser forekommer
oftai olikatecknade serier; Disney har demii till exempel
Djungelboken och Robin Hood, och Don Bluth har dem
till exempel i Brisby och NIMHs hemlighet. Andra
utmérktaexempel &r serier som Usagi Yojimbo och Erma
Felna, EDF — dessa gar att leta upp i vélsorterade
seriebutiker.

Figurer

En djurfolksfigur byggs precis som vilken annan
figur som helst. Man kan och bor ta intryck av de
egenskaper som listas vid de olika djuren ovan fér att
byggaen grund med egenskaper. | deflestafall man stryka
egenskaper som Fyrfota och Vingar, och i alafall Klor
bor tonas ner ndgot. Aven Pals kan man spara in négra
podng egenskaper pa

Det gér naturligtvis att spela vanliga djur ocksa.
Nackdelen &r forstds att man har problem att
kommunicera. Forslagsvis atgardas detta |ampligen
genom att man tillfor en egenskap i stil med Talformaga;
for 1 poang kan man tala med en viss person, for 2-3
podng kan man tala med vissa sma uttalsproblem, och
for fyra poang kan man tala helt obehindrat. Vidare
kommer man att f& problem med att manipulera saker
och ting, till exempel vapen och verktyg. Det hdr bor
inte &tgardas — det r lite av charmen med att spela ett
vanligt djur, just det att man inte kan manipulera saker
och ting. Det récker gott med att kunna tala.

Djur har sinaegnasprak. Spraken &r indeladei storre
grupper efter djurfamiljer. Bade djurfolk och djur kan
l&rasig dessa, samt &ven personer med Alvablod till minst
+1 och de figurer som har nagon egenskap som gor det
mgjligt att talamed djur (i Hamnskifte, till exempel, eller
om ndgon gor en egen egenskap for att kunna tala med
djur). Nagra exempel finnsii tabell 13-3.




Djurfolks position i samhéllet & inte den bésta. De
var tdmligen jédmlikamed manniskor innan kristendomen
kom till Tire Nam Beo, men dérefter har djurfolken
drabbats av fortryck. Bibeln séger ju att méanniskan
skapades som herre dver djuren, och det tanker ingen
kristen sdga emot. Halvfolk sitter i ndstan samma sits,
men har det lite battre da de ofta & mycket lika
manniskor.

| vissa delar av Vastmark finns det manniskor som
ser padjurfolk och halvfolk som enbart djur — om de har
klader pa sig ses det som ett han mot ménniskorna, si de
tvingas ga nakna och pa alla fyra, de far aldrig tala om
manniskor & i narheten och sd vidare. | andra omraden
brénns djur- och halvfolk pa bdl som en styggelse mot
Guds Skapelse. | den man djur- och halvfolk kan s& flyr
de frén sidana omraden och haller sig undan fran dem.

| andradelar, huvudsakligeni en del omrédeni norra
Vastmark, finns det samhéllen dér djur- och halvfolk &r
i majoritet och lever i harmoni med ménniskor. Dessa
omréden ar dock ganska sillsynta.

Tabell 13-3: Djursprak

Sprak Talas av
Hunddjur, som rav, varg och
Hundsprak naturligtvis hundar i olika
dialekter.

Gnagare som rattor, moss,

Gnagarsprak kaniner och harar.
Kattsprak Katter, lodjur och de stora
P afrikanska kattdjuren.
Hjortsprak Hjort, &lg, rédjur och andra

hjortdjur.

Men &ar det inte 16jligt?

Blgjal De som tror att djurfolk & I6jliga bara
for att de har klor, péls, stora ténder et cetera bor
omedelbart 1&sa tre av de djupare serierna som
nagonsin producerats, namligen ”"Erma Felna,
EDF’, "Bone” och "Usagi Yojimbo”.

Den forsta handlar om en felin varelse och
hennes &ventyr i Extraplanetary Defence Force. Alla
varelser i "Erma Felna, EDF " & antropomorfiska
varelser, men anda lyckas tecknaren och forfattaren
bygga upp en djup och intressant historia med
intressanta personligheter.

Den andra handlar om de tre kusinerna Bone
som dangs ut ur Boneville. Fone Bone hamnar pa
en gard tillsammans med den sota flickan Thorn
och hennes mormor och dras in i en intrig med
rattmonster, drakar, en mystisk man i kapa,
Syrsornas Konung och hans tva kusiner — mest
Phoncible P. Bone. Det &r inga antropomorfiska
varelser i huvudrollerna (om man inte undantar
Bone-arna, forstas, som ser ut som ett slags spoke),
men det finns en del minnesvérda biroller som fru
Pungrétta, fru Igelkott och Ted och storebror, men
dessa & mer vanliga djur.

Den tredje handlar huvudsakligen om
kaninsamurajen Miyamoto Usagi och dennes
vandrande som ronin i ett medeltida Japan. Serien
behandlar heder, &ra, krig, ddd och hdmnd, men &en
karlek och de komplikationer som uppstar nar sidana
kénslor kommer ivéagen for samurajidealen.

Efter att ha l&ast dessa inser man att
antropomorfiskavarel ser inte & begrénsadetill serier
som Kalle Anka — eller for den delen Arne Anka




Kapitel 14:

Alvafolk

Nagon For_-m av "HE’LL BE YOUR GUIDE FOR THE
Introduktion NEXT LEG OF THE TRIP.”

Det &r egentligen omgjligt att skrivaen introduktion ” )
till alvafolk. Det & ocksd omgjligt att introducera ndgon OH. WHERE'S HE GOING TO

infér dvafolk. Antingen introducerar de sig 5dlva, eller TAKE ME, THEN? MANCHURIA?
ocksdinte. Det & upp till dem. )

Alvafolk liknar inte de bilder som spreds under den T B”ET? Outer SPA‘CE?
viktorianska tiden — de &r inte forpubertala barn med FAIRYLAND.
slgjor och.smavmgar. pevanerarfran |qq|\:|dt|ll InfiIVId "FAIRYLAND?"
och det &r inte sérskilt ofta som de &r "vackra’ per
manniskornas definition. Utseendet & dock alltid —NEeiL GaiMaN; " THE Books oF
underordnat deras roll, s en dva som foérvantas vara ”
elak ar oftajatteful eler farligt vacker. Magic ! JOHN CONSTANTINE OCH

Alvafolk har heller ingentingt gemensamt med de TiMmoTHY HUNTER
"alver” som & allt for vanliga inom normal fantasy.
"Alver” brukar normalt illustreras som langlivade
manniskor, ibland med spetsiga 6ron, ibland inte, som
altid & mycket gétfulla och visa. Alvafolkens "alver” & i grund och botten
alvafolk — de &r tidlsa och som tidl6sa har de inget begrepp om tid. Visheten
& altsainget krav.

Denna tidldshet gor avafolken till ett stort mysterium. De blir lika
ogripbara som morgondimma eller stjérnljus, lika of drutsdgbara som védret
och lika frammande som drakarna, till gott och till ont. Det var fér att slippa
tidlésheten och kunna njuta av dodliga ndjen, for att inte vara lika flyktiga
som dimman, som de Odédliga 6vergav sin ododlighet.

Alvafolkens Ursprung

Varifrén dvorna kommer &r okant. Det finns manga myter om detta.
Nordisk mytologi havdar att de likmaskar som blev till i jétten Y mers kropp
utveckladestill de ljusa och mérka alverna (ljusalfar och dokkalfar). De ljusa
alvernalever i luften och &r ljusa och lyckliga varel ser, medan de moérka lever
i jorden och & ondsinta och elaka

En senareversion havdar att Evatvéttade sinabarn floden, daGudtilltalade
henne. Hon gémde d& de barn som inte var tvéttade n. Da Gud fragade henne
om de barn han kunde se var ala hennes barn sade hon att s var det. Da sade
Gud att de barn som hon hade gémt skulle for all tid vara gdmda foér
manniskorna.




Andra versioner siger att dlvafolken hérstammar
frén Lucifer Samael da han slangdes ut fran himlen som
rebell, och att detta ocksd & orsaken till att @vor har
svért med kristenheten. Ater andra versioner sager att
alvor & andar av odopta barn eller hedniska folk,
utestangda fran himlen.

Helt sakert &r att alvorna foregar kristendomen med
atskilliga rtusenden. Dessutom vet man att alvafolk har
funnits, och finns, i manga olika skepnader Gver hela
vérlden.

Utseende

Alvafolkens utseende varierar mycket, beroende pa
plats, @vafolk, tidsperiod och individ. Ingen @va &r den
andra lik.

Alvans utseende &r resultatet av dess funktion. En
"god” @va har ofta ett "fordelaktigt” utseende, och en
"ond” dva & ofta det mest fasansfulla man kan ténka
sig. Utseendet &r ocksalikt det omrade dér det &r troligast
att man blir hittad av dlvan. Den Grone Riddaren
upptréder till exempel i skogens gronaste delar, och
havsilvor &r ofta grona eller gronbl&i hyn.

Olika Alvor

Det finns néstan ingen mgjlighet att delain dlvor i
olika "typer” eller "raser” da de &r individuellt valdigt
olika. Om man inte haller for mycket pa detaljer kan
man delain @vornai fem dvergrupper. Trots detta hittar
man ett antal &lvor som inte passar in n&gonstans och
alltsd maste klassas som ospecificerade, och det finns
dessutom fleraolikaindivider sominte heller kan stoppas
ini n&gra av de ovan namnda facken.

Varden pa alvor

Till skillnad frén méanniskor, halvfolk och djurfolk
& dlvafolk si oerhort varierade. En dlva &r aldrig den
andra helt lik. Saledes &r det ocksa ganska meningsl ost
att forsbkasittandgravarden pa” generelladvor”. I stéllet
bidrar vi med en forklaring pa hur en viss typ av dlvor
ser ut och upptréder, safér spelledaren sjalv sitta varden
pa de olika individer som figurerna tréffar.

Alvor och myter

De dlvafolk som presenteras har nedan &r
mestadels hamtade fran “riktig” folktro.
Huvudsakligen & namnen hémtade fran de Brittiska
Oarnaoch Skandinavien, tolkade efter béastaforméga
och beskrivna for rollspel sbruk.

Naturligtvis gar det inte att f& beskrivningarna
hundra procent korrekta — huvudsakligen beroende
pa att det inte finns ndgot korrekt satt att beskriva
alvor. Alvor & sinaegna, och allaférsok att beskriva
dem &r egentligen ganska patetiska.

Alver

Alver brukar allmént definieras som &vornas
adlingar. De flesta av dem har redan flytt varlden da
manniskorna tréngde undan dem, men en del stannade
kvar i sinaihdliga kullar. Det finns inte manga kvar av
dem i Véastmark, da de allt mer trangs undan av den
trangsynta kristendomen. | norr finns fortfarande nagra
av &dlingarna kvar i varlden och haller fortfarande land.

Alvers utseende & néstan identiskt med manniskor.
De &r ofta vackrare, spendigare och stétligare. De stora
skillnaderna ligger dels i att 6ronen &r spetsiga, hyn &r
blekare och 6gonen &r klarare &n normala méanniskors.

Alvadrottningen & den odiskutabla regenten bland
alvafolk. Hon &r i g8lvaverket en av de alver som kallas
Tuatha Dé och lamnar aldrig Alvalandet — om hon har
négot drende utanfor Alvalandet skickar hon antingen
enemissarie, €ller sdtar hon med sig Alvalandet till andra
sidan Ridan. Alvadrottningens identitet &r ett mysterium
i sig — hon passar inte in pa nagon av de gamla iriska
gudarna. Ibland pastas det att hon & Gudinnans tre
personligheter i ett, ibland péstas det att hon &r en Tuatha
De som aldrig namngivits i sdngerna. Hon har inget
namn, utan man tilltalar henne som Ers Majestdt och
omtalar henne som Alvadrottningen eller Hennes
Majestét.

De Odddliga ar de alvafolk som avsagt sig sin
odddlighet for att kunna njuta av de dodligas ngjen. Det
skainte avsl6jasfor mycket om dem hér; det tar vi senare
i det hér kapitlet. Om du & spelare bor du undvika att
|&sa det stycket.

Tuatha Dé & de dldsta och &dlaste av alvslktet. Det
fullstandiga namnet & Tuatha dé Danann ['totha dey
dan’an], eller Danas Folk. De utgdr de gamla gudarna
som sedan lange flytt vérlden. Man hittar dem aldrig i
denna vérld, med undantag av Alvadrottningen.

De fétal av Tuatha Dé som stannade i véarlden och
som inte offrade sin dodlighet kallas ofta Dacine Sidhe
[thina shi], eller de Ljusa Alvorna. De lever mestadels
under kullarna, men gor ibland bestk pa ytan. Daoine
Sidhe utgor adelsskapet bland &lvorna, och de ses ofta i
Hennes M ajestéts hov.

De ljusa Daoine Sidhe har sin morka spegelbild i de
morka Kia Sidhe [kia shi]. Liksom Daoine Sidhe valde
de att stanna kvar i vérlden nér Tuatha Dé |amnade den,
men de & mer destruktiva én sina ljusa sléktingar. Kia
Sidhe har inget egentligt hov som Daoine Sidhe har, men
ibland skickas en ambassador fran Kia Sidhe till
Alvadrottningens hov med meddelanden och
proklamationer.

Smafolk
Sméfolket & mindre och ofta ganska harmlésa
varelser. Har hamnar @vor och andra mindre dvfolk,
vilka & mer irriterande an farliga. Underskatta dock inte
deras farlighet, for som alla andra dlvfolk & de en
inkarnation av magi.




Har man sett en spriggan glémmer man den aldrig.
De ser mest ut som en hég med sten, grovt staplad i
humanoid form. De & ganska ondsinta och & ansvariga
for en hel del bortbytingar.

Ghillie Dhu héller hus i bjorkskogar och foredrar
ensamhet. De & sma, spensliga och inte sarskilt vackra
att se pa. Ibland tyr de sig till en enskild dodlig, kanske
av vanskap, kanske av pliktkansla, kanske av karlek. Hur
som helst & Ghillie en enstdring och tycker inte om
ovalkommet besok.

En leprechaun & en skomakare, omkring en
halvmeter hdg, kladd i kostym och trekantig hatt. N&r
han gor sina skor arbetar han alltid pa en sko, aldrig ett
par. Vissa foredrar vénsterskor, andra hégerskor.

En sko som tillverkats av en leprechaun har ofta
magiska egenskaper. Exakt vad som hénder om man tar
pa sig skon varierar — vissa legender talar om att det &
en allmén vélsignelse till lycka och rikedom, och andra
pastér att bararen kan genomféra otroliga hopp eller
smyga helt ljudl6st var som helst. Férsoker man luraen
leprechaun & det mgjligt att han gor en specialsko &t en,
som aldrig gér att taav och som alltid ger en nageltrang.

Till och med en leprechaun behdver lite semester da
och d& D& fullméanen gar upp brukar leprechauns ta sig
enerjal fyllafor att darpaterroriseraomgivningen genom
att ta sig en rejal fylleritt pa lokalbefolkningens far och
hundar. Dessa "fyllesjuka”’ leprechauns kallas ofta
cluracaun.

Skogarnas skojare kallas ofta Fir Darrig [fear
"dearg]. De & sméavaxta manniskoliknande varelser med
vingar som ofta dansar ringdans i skogarna. De
fullkomligt askar practical jokes och utfér dem med
fortjusning paforbipasserande manniskor. De har mycket
svart att hallasig allvarliga, utan lever enbart for stundens
ngje. Delever mestadelsi trdd som dekan forsvaramycket
vildsint om négon kan fa for sig att anfalla det.

Phooka & en formskiftare, som ofta ser ut som en
liten ful varelse med stort huvud. De kan dock ta pa sig
mer djurliknande former. De & ofta ganskaillvilliga och
alskar practical jokes. NorraVastmark har en egen variant
av Phooka som har det mer outtalbara namnet pwca.
Dessa & fredligare @én Phooka, och nér de tar djurform
ser de oftast ut som igelkottar.

Duergar ska skiljas frén "dvargar”. De ar inte
kortvuxna manniskor, lika lite som de & smavéxta,
skéggiga skandinaver som dricker 6l och gillar att sl&ss.
Duergar &r jorddlvor och extremt skickliga smeder. De
kan ofta hantera kallt stdl, och de & de enda som kan
bearbeta det ljusa stilet. Duergar tal inte solljus; de tar
skada av solen som om den vore en liten eld. SKulle de
faen Allvarlig Skada av solskenet forvandlas detill sten.

Vattar

Vétteslaktet ar dlvavéarldens skurkar, tjuvar och
skojare. De &r ofta, men inte alltid, illvilliga, egoistiska
och egocentriska. Man ska inte forvéxla dem med troll,
delsfor att troll antingen associeras med de svansforsedda

norskatrolleni Peer Gynt eller med illaluktande varel ser
som foérstenas av solljus, men ocksa for att troll & en
undergrupp av véttarna.

Coblynau ['koblernai] &r varelser som bor i
tenngruvor. De &r for det mesta ofarliga, men de kan bli
bade farliga och elaka om man inte respekterar dem, da
de utan problem kan orsakatamligen farligaras. Arbetare
i gruvorna lamnar darfor ofta en liten gava till dem for
att visa sin respekt. De kan ibland bli témligen busiga,
men st&r man baraut med dem kan de varnafér gruvornas
alafaror.

Bogies &r ett dakte av formférandrande véttar. De
kan vara busiga, elaka eller vanliga, men man vet adrig
vad de ser ut som. De utnyttjar sin formféréndrande
formaga for att stallatill med rackartyg sa ofta de kan.

Bogles & ondsinta goblins, &ven om det ligger mer
i deras natur att skada l6gnare och mdrdare. Ofta hotar
man sma barn med bogles om de ljuger. Bogles & sma
och mycket fula, de har en 1ang svans som de kan strypa
négon med, och munnen kan bli mycket stérre 8n huvudet
om de forsoker bita ndgon - ett vanligt sétt att ge sig pa
sinaoffer. Det sags att en riddare som |jdg svaldes hel av
en bogle.

Nést efter alvernaér trollen nog de mest civiliserade
av aladvafolk. Till skillnad fran de flestaandradvafolk
bygger de samhéllen, oftalangt under marken eller under
stora stenar. Ofta anlitas de av de hdgre alverna for att
bygga alvernas hem under kullarna, men trollen kréver
da rikligt betalt. Troll har ofta magiska formagor, och
manga magiska foremal har skapats av troll. De & kanda
for att vara sndlaoch giriga, men samtidigt mycket stolta
och de har mycket stark heder. Ett |6fte fran ett troll &r
ett 16fte som halls.

Trollen &ter allt, &ven méanniskor eller andra &vor
om det tryter, men det hander inte s& ofta numera. En vis
man besotker dock trollen strax efter lunch.

Troll tél inte solljus; s lange de befinner sigi solljus
tar de skadasom av enliten eld. Det enda séttet att komma
undan denna skada &r att befinna sig under marken eller
att endast g& ut nattetid.

Troll ar férvanansvart skickliga hantverkare.
Kladerna & bland de vackrare kladerna som gér att fa
tag pd, allting som ett troll tillverkar & mycket rikt
utsmyckat och de har ofta (i allafall det som tillverkas
for privat bruk) magiska formagor. Till och med
toalettstolar &r rikt utsmyckade (och mekaniskt intrikata
historier som spolar bort avféringen till godselstacken
med hjdlp av en liten stortflod av bergsvatten) och det
finns ofta en kniv tillhanda pd dem s att man har nagot
att snida ytterligare dekorationer medan man sitter och
trycker.

Troll & kraftigt byggdaoch har kraftig hérvéxt. Aven
kvinnorna har denna harvéaxt, aven om den & mer luden
och mycket ljusare; trollkvinnor &r for 6vrigt oftamycket
kurvigare &n ménniskokvinnor. Troll saknar snorrénna
under nésan och dgonbrynen gér ofta ihop. Den stora
anatomiska skillnaden &r att troll har svans.




Trows & nédra dé&ktingar till trollen. De & mindre
och fulare men & annars mycket lika troll. Trows har
stenarbete som specialitet, men & mycket sdmre smeder
eller trasnidare jdmfort med troll. Man kan ibland hitta
mangder med trows dansande en underlig sidohoppande
dans som kallas for henking. Trows tar skada av solljus
precis som troll och duergar.

Fachan & en hemsk vétte som bara har ett 6ga, ett
ben och en arm. Det &r en stor och ful varelse som med
gladje dter de han fér tag pa. Att se en fachan komma
hoppande & négot av det mest skrdmmande man kan se
— mangen tapper riddare har flytt fran en ilsken fachan.

Brownier

"Brownier” kan jamforas med de skandinaviska
tomtarna eller gardsvéttarna. De & ofta vanliga, och
hjélper till med allehanda vardagssyssior i utbyte mot
respekt, artighet och lite mat. Ofta genomfor de prov pa
overnaturlig formaga genom att utféra omgjliga
handlingar pa endast en natt (nar ingen ser pa,
naturligtvis).

Bweca ['boka] kérnar smor i utbyte mot gréadde och
att koket och hérden & rena. De & inte sarskilt vanliga
av sig vid de fa tillfalen dar man faktiskt tréffar dem
personligen, men s3 lange man inte retar dem kommer
de fortfarande att hjalpatill i hushallet, &ven om det inte
|&ter s pa dem nar man talar med dem.

Enligt legenderna finns det tva sorters bodach, en
bergsbodach som saknar fingrar och tar och en
slttbodach som saknar nésa. Som synes &r deinte sérskilt
vackra, men de hjalper andatill, sarskilt i stall och lador
i utbyte mot mat.

Fenoderee &r en varelse som hjalper till med
skorden. Han kan skorda ett helt falt pa en enda natt.
Han gér alltid omkring helt naken, iférd endast sin ludna
kroppsbeharing, och nlir faktiskt till och med férolampad
om man erbjuder honom kléder. Fenoderee &r fruktansvért
ful. Han fick detta utseende nér han forforde en dodlig
flicka istéllet for att deltaga i Beltaine-festligheterna.

Vattenalvor

En stor del av @vafolken lever i, under eller vid
vattnet. Dessa kallas med ett gemensamt namn for
vattendlvor. Vissaav dem &r farligaoch blodtérstiga, men
de kan ocksa vara vanliga och trevliga — de senare ar
dock ganska ovanliga.

Gwragedd Annwn [Gwrageth Anoon] har ménga
andra namn. De har upptrétt i manga former och
skepnader i fleraolika sagor och beréttelser. Bland annat
kallasdeL adiesof theL ake, Nixies, Glaistigs, Undiner,
Lorelel, Rusalki eller Naiader . Gwragedd Annwn pastas
till exempel ha uppfostrat riddar Launcelot du Lac och
att det var de som hade ansvaret for Excalibur innan
Arthur fick hedern att béra det svérdet. De beskrivs altid
som vackra kvinnor som lever i goar. De &r ofta lite
gronblekadler ljust blai hyn, meni 6vrigt helt manskliga.
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Salfolk & ocksa vanligalangs med kusterna. De har
formégan att ta en sils form — vissa gor det genom att
forvandla sig, andra gor det genom att ta pa sig ett
salskinn. De foérstnamnda kallas for selkies och de
sistndmndafor roaneeller shellycoat. Badalever ovanligt
ofta mitt ibland manniskor i fiskebyar, med manniskorna
ovetande om sina &lvagrannar.

Asrai & underskona kvinnor, de fagraste man kan
ténka sig. De har ett litet problem — de smalter till en
vattenpdl om utsatts for solljus eller fangas, sa det gér
inte att fanga dem oavsett hur mycket man forsoker.

Sj6jungfrur & vakanda varelser med en vacker
kvinnas 6verkropp och en lang och dank fiskstjart fran
hofterna och nerdt. De dterfinns 1angs obefolkade kuster
och langt ute pa havet. De &r lekfulla och glada och man
kan ofta upptacka dem lekande i bogsvallet pafartyg. De
har ett ndgot daligt rykte om att locka gofarare till rev
for att &tadem nar skeppet gar pa grund. Det & helt fel —
i gavaverket & det g 6fararnas okontrollerbara pilskhet
och synen av en vacker, naken kvinna pa en klippa som
orsakar sadana skeppsbrott. De andas under vattnet utan
problem, och kan &ven andas & skeppsbrutna sjéméan —
de andas vatten och blaser in luft i s6mannens lungor i
en lang och tamligen underbar kyss.

Béackahasten lever i §0ar och béckar och forsoker
lura folk att rida pa den, varpa de far en halsbrytande
fart, rider rakt ner i vattnet och forsoker dréanka den
olycklige. De kallas ibland for Kelpies i synnerhet i
England och Skottland, eller Each-Uisge [Ech-ooshkyal
palrland. De sominte har tunganog att uttala de keltiska
namnen (och det & mangadet) kan hdllasig till svenskan.




Ospecificerade alvor

Det finns en grupp av @vor som inte kan placerasi
ndgon annan grupp. Det rér sig mestadels om farliga
varelser som med rétta & fruktade.

Manga dlvor lever av andras livskraft. Black Annis
& det engelska namnet pa kannibalistiska haggor som
lever av den livskraft som finns inspérrad i kéttet hos en
manniska. Leanan Sidhe ['lan-awn-shi] & en annan
vampyrisk dlva, som lever pa den livskraft som en poet
sétter i sinaverk, och alltsd fungerar som en slags musa.
En poet som har hjélp av en Leanan Shidhe kommer
formodligen leva ett kort men strélande liv.

Omen kan man f& pd manga sétt. Bean Nighe [’ ban
"nija tvéttar de blodiga kléderna tillhdrande dem som
kommer att d6. Dess nédra slékting, Bean Sidhe ['ban
'shi], & en ande som forebddar dod med sitt jamrande
skrik. En gwyllion &r ett annat omen, en bergsélva som
sitter och betraktar resande som kommer att do pa sin
resa.

Faror med Alvor

Det finns manga faror med dlvor och deras natur,
precis som det finns faror med var véarld. Skillnaden &
att de faror som vi uppfattar som livsfarligai samband
med alvor & sidana saker som de finner fullt naturliga
pa samma sitt som vi finner det naturligt att man dér om
man stannar under vattnet for ange, €ller sdr deimmuna
mot det som vi uppfattar som farligt, ungefér som en fisk
som & "immun” mot vattnetsfor oss manniskor kvavande
effekt.

Alvamat
Den mat som dlvor serverar ska de dodliga normalt
undvika som pesten. Effekterna av dlvamat varierar;
nagra mgjliga effekter raknas upp nedan.

*  Personen blir galen och springer ivag till skogs. Han
syns darefter inte till pd en manad, da ndgon hittar
honom férvildad, med tovigt hér och trasiga klader.
Ett dygn efter upphittandet kommer han till sans
igen.

*  Personen blir trég och grén och slér efter en stund
rot och forvandlastill ett tréd. Klader tar inte del av
forvandlingen. Effekten varar i ett dygn fran det att
man slagit rot.

e  Personen blir k&t (!) och kan inte tanka p& nagot
annat an att stilla sina lustar, for egen hand om sa
krévs. Efter ett dygn vaknar personen upp helt
utmattad, utan klader och nagra som helst minnen
(eller kanske anda — det &r upp till spelledaren).

*  Personen blir beroende av dvamat. Vanlig mat har
helt enkelt inte samma smak 1angre — den &r blek i
jamforelse med dlvamaten. Varje gang personen ater
dlvamat ska han sla ett Stryktalighetsslag med

svarighet lika med antalet ganger han har &tit
dlvamat. Misslyckasdaget blir personen dodligt suk
om han ndgonsin &dter vanlig mat igen.

*  Personen tror att allt bldtt (eller ndgon annan farg
efter spelledarens smak och tycke) &r livsfarligt. Om
han ndgonsin ser denna farg kommer han antingen
att fly, krypaihop i en boll eler forsoka da ihjal
foremalet med den fargen. Reaktionen beror pa
personens laggning.

*  Personen far férmagan att se dvafolk, &ven om de
&r osynliga. | gengdld blir han allergisk mot jarn pa
samma satt som egenskapen till -2 (se kapitlet
Egenskaper).

*  Personen somnar och vaknar inte férréan om ett ar.
Under den tiden har personen transformerats och
blivit alvfolk (Alvablod +4 med allt som dar
tillkommer).

*  Personens |&ppar borjar klia ndgot sdin i bomben.
Det blir vérre och vérre, och till slut kan man inte
|&ta bli att klia sonder |apparna. Det enda som
faktiskt hjélper &r att kyssa ndgon — vem som helst
funkar bra. Effekten varar i ett dygn.

Alvaringar

En vanlig indikation pa dvaringar & ringar av de
svampar som pa engelska kallas toadstool. Svamparnai
sig & giftiga, men det &r inte det farligaste med dem.

Det farliga & &vorna.

Alvornas ringdanser och den trolldom som &r en del
av dem impregnerar ofta omradet, vilket i sin tur
resulterar i dessasvampringar. Att somnai en sidan ring
a dumt; det kan ta &hundraden innan man vaknar. Att
dta mat i en sadan ring & ofta liktydigt med att dta
alvamat.

Sedan kan man ju réka gora misstaget att befinna
sig i ringen ndr dansen pagér. Da kan nastan vad som
helst hénda; det finns historier om personer som dras in
i dansen och sedan dansar i ringen i trehundra &r utan
att veta om det. N&r dansen slutar beger sig personen
hemét och forvandlas till damm nar han far veta vad
som har hant honom.

Alvaritter

Vid de tillféllen som Daoine Sidhe eller Kia Sidhe
ger sig ut pajakt sker dettai en |8ng procession, nastan
liknande en stiliserad révjakt. De ljusa dlvornas
processioner ar trollbindande, fascinerande och
fangdande att se pAmen i sig inte farliga. Daremot &r de
morkaalvornas processioner |8ngt farligare, dadessaofta
urartar i den Vilda Jakten.

Den Vilda Jakten

Den Vilda Jakten & en beteckning som anvands om
den Behornade Guden, en av de Aldre Gudarna, nar han
ger sig ut for att jaga. Han tillhor de Mérka Alvorna och
jakten & darigenom livsfarlig att komma inom synhall




frén. Ofta har han sillskap av de Gvriga adlingarna fran
Kia Sidhe vilket gor jakten &n mer destruktiv. De jagar
det mesta — djur och ménniskor gor ingen skillnad. Att
en hel del annat oknytt hamnar framfor deras vilda jakt
ser de bara som en bonus.

Trollskott

Man drabbas inte av hjartattack i Vastmark.
Mgjligtvis tréffas man av ett trollskott. Trollskotten kan
antingen skjutas med en bage eller med en slunga. | bada
fallen & projektilen (eller i bagens fall, pilens spets) av
flintsten. Dessutom & den osynlig.

En person som tréffas av ett trollskott segnar ofta
ner och dor. Skulle han mot férmodan 6verleva drabbas
han ofta av men av skottet i form av forlamning eller
forstandsrubbningar. Det gér aldrig att forutse vad som
hénder om en person blir tréffad av ett trollskott.

Forledd

Vissa dlvor brukar placera besvérjelser i rétter eller
tuvor. Resultatet av dessabesvérjelser &r oftaofarligt men
irriterande—ungefér som ett practical joke. Man skadock
inte ta |4t pa hotet fran sddana besvarjelser. Ar det en
mork 8lva kan " practical joke” varalikamed att haihjal
den dodlige. Effekten av sddana besvarjelser &r ofta att
man gar vilse eller snavar. Annars kan en viss tids
galenskap intréffa, och det finns mycket annat skoj som
kan goras. Dddliga kallar resultatet att ”bli forledd”, och
individer som blir forledda har problem.

Alvaplatser

Det ar svart att forstd nagot sd abstrakt som
Alvalandet. En del pastér att det & Drommarnas rike,
andra pastér att det ar efterlivet, ndgra pastér till och
med att Alvalandet &r trolldomen i fysisk form. De har
alaratt. Och fel.

Alvalandet & varje dlvas hogsta onskedrém. Det &
en plats dér alla perfekta tankar (i dvornas 6gon) finns,
existerar och & verkliga. Alvalandet & den plats som
alvamagin kommer ifrén, och alvorna sjalva ar
alvamagins forsok att manifestera sig i den verkliga
varlden. Alvalandet & en illusion, varken mer eller
mindre, och p& s& sitt & det ocksa allt.

Dettalater férmodligen mycket motsagel sefullt —det
& det ocksa, tills man inser meningen bakom orden. Om
motsigelsen inte gér jamt upp & det svart att forsta sig
pa Alvalandet, och sd lange som man inte forstér sig pa
Alvalandet & det ocksa sskrast att undvika det.

Och hur kommer man dit?

Galite till hoger.

Skamt asido, dvalandet &r ett stélle som man inte
gar till. Man kommer dit. Maktiga alvfolk kan utan allt
for stora problem ta sig igenom ridan och ga Gver till
andra sidan. Mindre méaktiga alvfolk behtver hjdp, och
dodliga kan knappt ta sig in 6ver huvud taget.

Att ta sig in gores ldmpligen med lite trolldom (se
besvérjelsen Ga Igenom Ridan i kapitlet Besvarjelser)
eller genom en Oppen portal. Det gér ocksa att lura in
dodliga i Alvalandet, men intradet ar da inte sérskilt
frivilligt.

Vissa personer, till exempel Alvadrottningen och
hennes hov, lamnar ytterst sillan Alvalandet.
Alvadrottningen sjalv lamnar aldrig Alvalandet om hon
inte absolut maste — om hon kan foredrar hon att ta med
sig Alvalandet in i den verkliga vérlden ett litet tag.

Geografi i Alvalandet...

...ar i gélvaverket ett helt irrelevant @mne. Det finns
ett antal delomréden av Alvalandet som &r klart
avgransade. Var de ligger &r inte intressant. Liksom nér
man tar sig till Alvalandet gér man inte till en viss plats
ndr man &r dar. Man kommer dit, om man blir insl&ppt.

Alvor och Jarn

Att dlvor inte tycker om jérn &r alméant ként. De
flesta @lvor (men inte alla) paverkas negativt av jarn pa
ett eller annat sétt.

Varfor det &r s& vet man inte. Vissa siger att jarnet
& Guds gava till manniskan och att det genom dess
gudomliga ursprung skulle vara skadligt for évaslktet.
Andra hdvdar att det &r ett resultat av jarnets magnetism
och &ter andra tror att det beror pa att jarnet & en ny
foreteelse och att dlvornai sin Gvernaturligakonservatism
blir skadade av denna nya foreteelse. Slutligen finns det
de som tror att dlvornas allergi beror pa att jarn inte ar
naturligt.

Vilken eller vilka av dessa teorier som & sanna vet
man inte sakert. Ett & dock sakert; jarn paverkar alvor
negativt och darfor skyr man jarn.

Brons
Pa grund av dvornas aversion mot jarn och stal ar
det forstaeligt att de mestadel s anvander brons och koppar
istéllet. Brons & det som & mest |dmpat for vapen;
majoriteten av ala bevépnade @vor bér bronsvapen.

Alvastal

Alvafolken kan dock anvanda jarn. Det ror sig da
om s kallat alvastél. Alvastdlet kommer i tva former.
Denenadr ljusoch silvrig och gér att bearbetatil | skérpor
som & omgjligaatt uppnamed manskliga smidestekniker
och material. Foremal tillverkade av ljust stdl rostar
aldrig, forlorar aldrig sin lyster (och inte heller sin egg
nér det géller vapen) och & omgjliga att bryta.

Den andra & mork och blymatt. Morkt stél ar 14t
att bearbeta och man kan arbetain detaljer som det annars
krévs tenn eller bly fér. Trots att en egg inte kan forbli
vass kan foremdl tillverkade i morkt stdl inte paverkas
eller forstoras av hetta eller alkemi.




Den tredje typen av stal & den som manniskor
tillverkar och som &r skadlig for alvor. Dennatyp av stél
kallas for kallt stdl och & nagot som dlvor skyr som
pesten. Bar man kallt stal pa sig kommer de flesta &lvor
uppfatta det som en dodlig forolémpning eller ett dodligt
hot. Hogre @vor tar inte likailla upp som de l&gre, men
de ogillar fortfarande personer som bér kallt stal.

Att Skydda Sig fran
Alvafolk

Det finns mangasitt att skyddasig fran alvfolk. Vissa
fungerar, vissa fungerar inte - det varierar fran avadtill
dlva. | de fall dar spelarna vill ha hjdlp med att bli av
med en dlva kan spelledaren sl& ett slag for Legender.
Summan av slaget & antalet sétt att skydda sig som
spelarens figur kdnner till.

Observera att &ven om skyddet inte fungerar s blir
alvfolken vansinnigt forolémpade om man anvander sig
av dem eller némner dem i deras nérhet och de upptécker
det. | safall har man lyckats skaffasig inte baraen dadlig
fiende utan till och med oddédlig fiende, och det &r
ingenting som rekommenderas...

Hastsko éver dorren: Alvfolk kan inte passera en
troskel med en hastsko 6ver den. De kan inte heller
passera en troskel med jarn i den.

Sax: En dppen sax synlig i ett rum hindrar @vfolk
att gdin i det. Skyddet anvands ofta for att hindra barn
att bli "tagna av trollen”.

Kristna symboler: Alvfolk kan inte komma i
narheten av en kristen symbol. Dekan heller inte paverka
en person, vare sig fysiskt eller magiskt, som bar en
kristen symbol synlig.

Jarn: Alvfolk kan inte paverka en person, vare sig
fysiskt eller magiskt, som har mer an ett sk@lpund jarn
pasig.

L 6ften: Om du kan f& en dlva att ge sitt ord méaste
hon halla det.

Gudsordet: Om Gud ndmns i en dlvas nérvaro tar
hon skadaav det. Ibland kan de tvingas att géraen mindre
tjanst. Boner fungerar ocksa lika bra. Var dock pa din
vakt; de flesta dlvor uppfattar Gudsnamnet som en
fdroldmpning, &ven om de inte tar skada av det.

Salt: Alvfolk kan inte korsa en saltlinje.

Rinnande vatten: Alvfolk kan inte korsa rinnande
vatten.

Brod: Alvfolk kan inte nudda ndgot som finns pa
ett bord om det finns farskt brod pa det. Om det & ett
korsi brodet & det dubbelt sa effektivt.

Halstenar: Stenar med hdl i skyddar en hast fran
dvafolk om det pa nagot sitt byggsin i sadeltyget.

Klockor: Alvfolk tél inteljudet av kyrkklockor; om
de hor en kyrkklocka skadas de av |judet.

Pentagram: Ett pentagram padarren hindrar alvfolk
att gain.

Vigd jord: Jord fran kyrkogardar hindrar alvfolk
att paverka bararen pa ala sitt. Alvfolk kan inte heller
befinna sig pa kristen helgad mark, till exempel i kyrkor
eller pa kyrkogardar. Det kan till och med doda dem.

Alvafolk som Figurer

Det gér att bygga alvafolk som figurer. Det kommer
dock att innebaravissaproblem. Alvafolk kantill exempel
stoppas av enkla ritualer, av kristendom samt av jarn.
Detta gor att alvafigurer blir tamligen begrénsade. A
andra sidan fér alvafigurer — tack vare Alvamagin —
véldigt mycket makt. Darmed ar dlvafolk mycket svara
att spelleda for.

Som spelare finns det ocksd en hel del problem som
man maste ta itu med.

Tid

Alvafolk har inget tidskoncept. Tid for dem &r ett
stort 1&ngt vacuum med en och annan intressant tidpunkt
hér och dér. Tiden mellan dessa tidpunkter ar inte
intressant for dem och har ingen storhet. En sadan
tidsuppfattning &r svér att spela.

Detta innebar att avafolk har svart att se varfor
dodliga aldras. De ser ofta pa dem som brackliga och
flyktiga varelser, ibland med dverldgsenhet, ibland med
medlidande.

Kanslor

Alvafolk har ingaegnakansor. De hinner helt enkelt
aldrig fa n&gra forran malet for kénslorna ar borta — sa
de "lanar” kanslorna fran dem de méter och forstarker
dem. Egna kandor har de s gott som enbart infor sitt
eget folk, beroende pa att dar &r det endatillféllet som de
far mojlighet att utvecklas innan det & for sent.

Alvafolk har ofta en hunger efter kanslor. Orsaken
till att de si ofta forfor dodliga &r just att de behover
kanslorna, och detta & det enda sattet att fa dem i
tillréckligt " stark dos’.

Alvafolk dverreagerar ofta. Nar de éskar ngon gor
de det utan forbehall. Om de hatar ndgon gér de genom
eld och vatten for att fa se sitt hatobjekts huvud paett fat.
Ofta svanger de mellan dessa tva ytterligheter med bara
nagon sekunds varsel.

Talsatt

Forsok garnafaalvornastal sitt att kannas urmodigt.
De har jutrots allt varit med ett tag och hinner inte altid
stélla om sig till nymodigheter. Nér en dva svér &r det
med foroldmpningar som inte ligger Shakespeare 1angt
efter.

Over huvud taget hanger de inte med och kanns
tidsméssigt felplacerade. Det géller inte enbart bakat i
tiden utan dven framét i tiden — det gér alldeles utmérkt
att hitta platrustningar bland alvafolk, vilket férmodligen
inte & helt vanligt.




Varning!
Det som stér i resten av det hér kapitlet forstor
en hel del av ndjet med Vastmark. Om du &r spelare
ska du absolut inte Iasa langre an sa har.

De Ododliga

For s4 lange sedan att ingen kommer ihdg det — det
hér var till och med l&ngt fore Kung Arthurstid —var De
Odadligadvafolk —maktigadvafolk, 1angt mer kraftfulla
an de méktigaste av Daoine Sidhe idag — som ville kunna
njuta av de dodligas ngjen. De led av sin tidlGshet; for
dem var dodliga och deras néjen bara som en sapbubbla
— ett kort 6gonblick av gladje och férundran, sa pop! sa
var det bortafor evigt, med enbart ett minne kvar. Av ren
avund férsokte de omintetgdra de dodligas nojen, for att
fordava dem for tid och evighet. De misslyckades.

S3, for lange sedan, fann de vad problemet var. De
Ododligavar eviga. De kunde inte njutaav ett 6gonblick
i tiden, lika lite som vi kan fanga en s3pbubbla. Endast
en sdpbubbla kan nudda en sipbubbla, resonerade de,
och samlade all sin trolldom i ett enda syfte; att avséga
sig sin tidldshet.

Den natten da de lyckades stdlldes manga saker upp
och ner p&TireNam Beo. On blev som forvandlad. Manga
av de mindre dlvafolken gémde sig i sina halor.
Manniskor tog skydd i sinahus av sten. Vinden stormade
fram fran havet, vattnet reste sig och holl pa att dranka
6n. Berg f6ll ner som damm, andraberg reste sig paderas
plats. Sjoar torkade ut och dalar dranktes. Nar solen &ter
grydde hade Tire Nam Beo forandrats for alltid.

Inte for att De Odddliga brydde sig sérskilt mycket.
De hade nétt sitt mal, de hade blivit dodliga. Plétsligt
kunde de njuta som dodliga och gjorde s3, tills de
upptackte vilket pris de hade fatt betalafor sin dodlighet.
De aldrades. Sakta men sakert gick de en siker dod till
mates, en dod orsakad av &derdom. Aterigen samlades
de Odadliga for att |6sa krisen. Det tog & innan de kom
fram till en 16sning, men de fann den.

Langsamt men s3kert smdg de sig in i de hogsta
kretsarnai Toulanien och Avranien. Defick mer och mer
makt, tills de var en egen stark regering i skuggorna.
Darifrén styrde dei ett skrackvalde —inte s3 hért att man
inte kunde gora motstand, men inte heller s latt att
motstandet skulle lyckas. De forde krig mot Wiederfan
ochtillfalligtvis mot Wistfarthi, allt i syftet att bygga upp
en fruktan i dessa lander och fa mojlighet att placera ut
de nexus—kraftcentra— som drar samman fruktans energi
och lankar den vidaretill de Ododliga. Salistig & planen
att ingen till dags dato har kommit p& den. Inte ens nar
frankerna erévrade Avranien och Toulanien upptéacktes
de Oddodliga — de Odédliga vantade tAlmodigt som
spindlar och l&ngsamt men sikert tog de makten fran
den nya ockupationsstyrkan.

Det finurligamed planen &r det faktum att varjeform
av motstand bara hjalper och nar de Ododliga. En
motstandsrorelse lever i skrack — rédsla for forraderi,
rédslafor upptéckt, radsafor nederlag —all dennaradsa
ar precis vad de Odddliga vill ha. De tappar kraften ur
radslan och lever av den. Som vampyrer suger de
livsviljan ur sina invénare, s3 langsamt och omarkligt
att offren inte ens & medvetna om det élva.

De Gamla

Femav de Odadligavilleintelevapaandras|livskraft.
De fann det omoraliskt och oetiskt, och nér de invande
mot sina kumpaner kallades de anda forradare. De Fem
I&mnade de Ododligas skara och forsvann, sokande efter
ett eget st att fa den livskraft som behovdes.

Efter 1ang tids sokande fann de vad de stkte efter.
Langt under bergen fann de en kraftbrunn, en kalla som
var sd stark att de kunde dra kraft ur den utan att dra den
frén dodligas fruktan. De slog sig ner vid brunnen och
byggde Djuphem, deras underjordiska kungadome 1angt
under bergen.

Sokandet jade dock tagit tid. Lang tid — de Fem var
numera de Gamla.

Fran sitt hem borjade de fundera pa framtiden och
det forflutna, och efter en tid s3g de det som sin plikt att
motarbeta de Odddliga. Langt under berget borjade de
planeraoch arbetafor att férsvaraoch réddadefriafolken
och stérta sina forna allierade.

De Gamlalémnar sdllan eller aldrig Djuphem, utan
agerar huvudsakligen genom andra. Ibland tar de hjdlp
av Alvadrottningen, ibland lurar de vanliga dodliga att
gahennesvagar och ibland skickar de ut de mest pdlitliga
av de fa dodliga vandrare som r&kar snubbla over
Djuphem.

For ett par sddana kommer ibland vilse och vandrar
ini Djuphem. De f&r aldrig |amna Djuphem, om de inte
visar sig vara trogna och péalitliga, men de far leva sitt
eget liv i de vackra och omfattande grottsalar som
Djuphem omfattar.

Mer om de Ododliga
Mer information om de Odédligafinner dui kapitler
Aventyr, vilket innehdller bakgrund om Vastmarks
kampanj, forslag pa aventyr man kan byggaoch lite egna
goda tips och idéer om hur man spelleder Vastmark.




Kapitel 15:

Att Leda
Vastmark

Tips Till Spelaren

v , "RisK 1S A PART OF THE GAME IF
Deflestaspelledarkapitel innehaller massor med tips ”
om hur man spelleder ett rollspel. Det gor det har ocksa, YOU WANT TO SIT IN THAT CHAIR
men vi tankte faktiskt inleda med nagot helt annat. Den — JamEs TiBerIUSs KIRK
forstabiten av kapitlet ar till for att ge spelaren en massa
goda tips om rollspelande.

Respektera spelledaren

Spelledaren har alltid sista ordet. Detta & nagot som man som spelare
maste respektera. Man behdver inte lyda hennes minsta vink. Spelledaren i
sig & ingen fiende eller motspelare — nagra av hennes spelledarpersoner kan
mycket val vara det, liksom ndgra andra spelledarpersoner kan varafigurernas
alierade. Kort sagt, spelledaren &r en beréttare och en medspelare.

L&t bli att avbryta spelledaren under yrkesutévandet. Att formedlaen bild
eller en stamning &r ett svart jobb och det blir inte ldttare om man avbryter
hela tiden.

Respektera medspelarna

En sak & sdker — medspelare hatar nér man avsiktligt ger sig in for att
sétta kappar i hjulet for dem. Om man misstanker att ens figur har en
personlighet som kommer att resultera i att man forrader eller till och med
dodar andra figurer s bor man bygga om figurens personlighet.

Detta ska inte tolkas att alla figurer bor vara &ckligt snélla hjdtar och
goda kamrater — tvartom & det bara kul om det existerar lite slitningar mellan
figurerna och det brukar dessutom framja gott rollspel. Daremot bor man
undvika figurer som & 6vriga figurers fiende.

Forsdk garna hitta en koppling till de andra figurerna nér dessa skapas.
De kanske kommer fran samma omrade, tjanstgjort i samma kompani eller
jagas av samma fiende. Om man gor detta far man ett skal att std ut med det
eviga kabblet mellan figurerna och sammanhallningen i gruppen blir béttre.

Var kreativ

Om ens figur inte har n&got béttre for sig sa hitta pa ndgot. Om man &r i
en frammande stad eller by kan det vara en idé att utforska den, fragarunt lite
och fylla paforréden. Prata med |okal befolkningen och kom ihdg att man inte
far reda pa négonting om man inte fragar.

S&dana hér kreativiteter kan dock leda till problem. Se bara pa vad som
hande stackars Merry nar han gick ut fran vardshuset i Brie for en nypa frisk
luft — hux flux hade han tva nazgller vasande i nacken. Darmed &r inte sagt




att man inte bor ge sig ut pa dylika strévtég, utan bara att
man som spelare ska vara beredd pa att ens figur kan
rékaut for trubbel. Trotsallt & problemlGsning en kreativ
syssel séttning.

Skapa situationer

Om man har en idé om en handelse som kan drabba
ens figur kan man ringa spelledaren i férvég, dra undan
honom till rummet bredvid eller skicka en lapp, dér man
beskriver handelsen och begér att man far genomfdra
det eller att spelledaren genomfor det & en. Man skainte
komma med idiotiska forslag som att vinna ett grevskap
pa kortspel, men mindre ambititsa projekt, till exempel
att bli bestulen av en ficktjuv, jaga och fanga honom och
darmed & en tjanare och en kontakt till den lokala
intresseféreningen for skumraskafférer (och eventuellt
négra nya vanner och fiender) ar helt acceptabelt. Uppta
dock inte allt fér mycket tid, utan |4t andra spelare hitta
pa lite situationer med. Eller @nnu béttre, forsitt de
passiva spelarna i nya situationer sa att de tvingas in i
handlingen.

Interna gral

De roligaste rollspelsupplevelserna beror ofta pa
internt kdbbel mellan figurerna — dock inte mellan
spelarna. Ofta hamnar allt annat i bakgrunden for ett
riktigt uppfriskande grél. Man bér vara forsiktig med
grél —figurer med stark heder (riddaretill exempel) eller
med kort stubin (de flesta trollkarlar och héxor) har en
tendens att sla tillbaka forst.

Var forberedd

Nar man springer till ett spelméte har man inte s3
mycket att tinka p& Det enda man behdver kommaihag
ar tarningar, papper, penna, suddgummi, tiden och
rollformuldret. De tva sista &r réatt viktiga. Det &r
irriterande att sitta och vanta pa andra spelare som inte
kan kommai tid. Visserligen kan man ju sitta och snacka
skit under tiden, men om man nu vill snacka skit bor
man komma i forvag istéllet och prata fore spelmotet.

Om man inte har ndgon majlighet att undvika att
komma for sent s3 bér man ringa i foérvag och meddela
detta, sa slipper de andra spelarna sitta och vara
forbannade Gver att man &r sen.

Det hander ibland att spelare glémmer sina
rollformulér. Det &r i sa fall bra att ha en kopia av
rollformuléret hemma hos spelledaren, bara utifall att
man rékar ha bréttom. Alternativt kan man lamna alla
rollformular p& samma stélle, till exempel hos
spelledaren, sa ansvarar han for dem.

Tilltugg
En braidé &r att plockamed sig ngot att drickaoch
négot tilltugg av ndgot slag. Chips och dricka &r vanligt,
kaffe och te & populért i vissakretsar och négraforedrar
att plockamed sig en pizza. Obskyravarianter av tilltugg

forekommer ocksd — vid ett par tillfalen da spelares
fodelsedagar sammanfaller med spelmétet har det
serverats tartal

Tank pa att dylika drycker och tilltugg ofta kan
anvandas som muta till spelledaren. Aven om han
medvetet inte ger ndgra fordelar pa grund av mutor kan
det mycket val hénda att han gor det omedvetet, sarskilt
om man som spelare inte ber om négra favorer utan bara
bjuder...

Undvik alkoholdrycker vid spelmotet. Forutom att
det &r aldersgrans pa dem som kan drabba yngre spelare
sa ar berusade spelare valdigt sdllan bra spelare, pa
samma sitt som berusade bilforare & daliga bilforare.

Tarningar

Spelare bor ta med sina egna térningar. De flesta
rollspelare & namligen valdigt restriktiva med att lana
ut tarningar. Denna restriktion kan bero pa flera olika
saker — att man & radd for att bli av med dem & en
vanlig anledning, men det finns &ven skrockfulla spelare
som anser att om man l&nar ut sina tarningar for de otur
med sig nar man far tillbaks dem, eller inser att man inte
har tur med ndgon annans tarningar. Skrocken behover
inte varamedveten —tvartom &r den oftaundermedveten,
men den finns ofta dar. Det finns ocksa de som "vet” hur
sina tarningar uppfor sig och darfor vill behalla dem for
att kunna " utnyttja” dem.

Varning!

Resten av det har kapitlet ar tillagnat
spelledaren. Hér finns tips om hur man leder ett
aventyr, konstruerar ett aventyr och skapar en
kampanj. En del hemligheter avsl6jas ocksd, sa det
ar dumt om spelare laser de foljande sidorna.
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Vad maste jag lasa?

Det som en spelledare méste l&sa — och kunna — &r
Den Viktigaste Regeln. Det & inte s3 mycket. Dérefter
bor man l&sa hur man skapar ett aventyr och hur man
berattar. Aventyret &r lika med vad som hander, och
berattandet ar att fa fram handelsen till figurerna.

Spelledaren som Regeldomare

Spelledarens roll som regeldomare gar inte att
komma ifran. Rollspel utan regeldomare har en tendens
att bli kaotiska.

Spelledaren har alltid ratt att doma si eller s3 om
regler. Hon kan férkasta hela kapitel om han vill. Hon
kan nar som helst bryta mot regler, tolka dem pa det sitt
som hon dnskar och applicera dem hur som helst. Det
enda en spelare kan gora &t detta & att protestera. Se
dock nedan om detta under " Att géra och inte gora’.

Vad géller protester och regeldiskussioner: undvik
dessa. De stor stdmningen och spelflytet. Om det
forekommer en regel diskussion har alltid spelledaren rétt.
Om en diskussion pabdrjas, avsluta den omedelbart och
be spelaren att dteruppta den efter spelmotet om det
fortfarande &r viktigt. Sag att Vi gor sa har ikvall, men
vi kan ju diskutera hur vi skagérai fortsdttningen senare
— jag haller med om att det & en dalig regel, men for
tillfélet vill jag rollspela, inte utvecklaen ny regel. OK?’

Regler &r bara en riktlinje. De &r inte Svensk
Forfattningssamling. Det &r alltsahelt fritt for spelledaren
att &ndra i dessa Detta kan till och med ske under
brinnande spelméte, men det &r inte att rekommendera,
delvis pa grund av den potentiella forvirring som kan
uppsta men mestadels pa grund av konsekvensskal.

Det &r inte vart modan att folja reglerna slaviskt.
Om man inte kommer ih3g en regel skaman inte avbryta
for att kolla upp den. Vastmark har en sdpass enkel
grundfilosofi att det inte & n&gra som helst problem att
improvisera ihop en ny regel fér stunden.

Den Viktigaste
Regeln

”"DO WHAT THOU WILT SHALL BE THE
WHOLE OF THE LAW.”

— ALEISTER CROWLEY

Vad man &n tycker om ”den mest ondskefulla
mannen i historien” & ovan namnda citat hogst
anvandbar for spelledare. Spelledaren har némligen
absolut makt dver reglerna och dess tillampning. |
rollspel &r det namligen s3, att reglerna bara ar
forslag p& hur man avgoér en viss situation. Om
reglernakommer i vagen for fornuftet s har fornuftet
foretrédesratt. En del brukar sammanfatta ett
rollspels samtliga regler till féljande tva:

1) Spelledaren har alltid ratt.

2) Om spelledaren inte har rétt, se regel 1.

En spelledare maste vara konsekvent. Hon ska inte
andra pa regler eller premisser under spelmotets gang.
Det finns massor av exempel da dessa riktlinjer bor
efterlevas. Om en figur bedoms kunna ndgonting om ett
visst amne bor denna fortbestd — om spelaren fragar om
samma amne igen bor han altsa fortfarande fa ett bra
svar utan att behova sldigen. Om en regel appliceras pa
ett Sétt i en viss situation ska man fortsétta pa detta satt
spelmotet ut, sdvida inte regeln fungerar fruktansvart
daligt. Anda ar det ofta béttre att vanta med
regeldndringar till efter spelmétet.

FOorberedelser

En bra spelledare &r altid férberedd. Det behévs

inte s& mycket for att spelleda. Ett aventyr, eller i alla

fal enidé, & alltid braatt ha. Har nedan foljer en kort

checklista pa sadant som kan vara bra att tanka p&

» Kartor — b&de 6versiktskartor och detaljkartor

» Vérden och beskrivningar pa viktigare spelledar-
personer

e Bakgrundsinformation

«  Namnlistor — en |8ng lista med namn och tomrum
som kan anvandas for att ge namn at helt
improviserade spelledarpersoner.

»  Platdistor — namn pa vardshus, berg, landmérken
och annat som man kan komma férbi pa resor i
vildmarken

Om aventyret sa kréver kan det vara pa sin plats
att ge en del ledtrédar i form av fysiska objekt. Vid ett
tillfélle anvandestennfigurer och ett uppbyggt landskap
for att illustrera en by, men detta & pa gransen till
Overambititst. Andra saker som man kan ge till
spelarna ar kartskisser, dagboksutdrag, utdrag ur
bocker, meddelanden skrivna pa lappar och liknande
pappershaserade ledtrddar. De enklaste gors pa rutat
kollegieblock med en kulspetspenna, men detta &r lite
trékigt. Har man tillgang till en dator kan man géra
mycket snygga utskrifter. Ar man riktigt dverambitios
kan man leta upp lite pergament eller vellum och
kalligrafera ledtrddarna med gaspenna och riktig
medeltida skrivstil — det & himla snyggt, mycket
imponerande och framforallt ar det mycket
stémningsfullt.




Strid
Strid & ofta ganska trékigt sifferskyfflande. For
att gora strider mer spannande kan man tatill féljande
trick:

o Tidspress — det blir altid mer intressant om man
méstevaraklar innan en visstid, till exempel innan
vindbryggan hissats upp for langt.

» Intressant terrdng — att bara st och bultafram och
tillbaka &r inte séarskilt roligt. Med ett intressant
slagfalt kan man utnyttja terréngen till sin fordel.
| den klassiska Hollywoodduellen kastar skurken
och hjalten bade stolar, gardiner, facklor och
forolampningar efter varandra. Duellen brukar ga
Over bord, upp for trappor och till och med
svingande i ljuskronan i taket.

» Flera aktiviteter — detta ar egentligen en omvand
variant av tidspress och gar ut pa att samtidigt
som flerafigurer sldss mot ett antal skurkar méaste
en eller tva andra figurer utfora ndgot annat, till

exempel falla ner vindbryggan eller befria den
skéna mon fran fangelset. Istallet for att bli klar i
tid forsoker man vinna tid att utfora nagot langt

mer viktigare.
» Levande beskrivning — istallet for att bara némna
mandvern man gor (”skurken hugger...” — himla

trékigt, faktiskt...) kan man beskriva den mer

levande. ”Han gdar 16s pa dig, forst ett hogt hugg

mot huvudet med svérdet, en skoldstot, ett stick
med svéardet rakt mot magen, allt medan han vrélar
av raseri. Han struntar helt i att forsvara sig— han

vill doda dig och han tar i for kung och

fosterland...”

Med levande beskrivningar och sunt férnuft gér
det att avgora hela strider utan térningsslag. Det hér
& ganska svart att gora, s en spelledare som &r osaker
och inte har god kontroll éver spelarna och massor
med auktoritet bor forlita sig lite mer pareglerna.

Det ofdrutsedda

Eftersom spelarna & manskliga varelser och
spelledareninte & Sherlock Holmeseller oraklet i Delphi
ar det ndstan omgjligt att forutse hur spelarna ska agera
eller reagera. Darfér maste en bra spelledare vara beredd
att improvisera utifall att spelarna |&mnar aventyrets
ramar.

| sAfall géler det att radda vad som raddas kan.
Man kan forstds tvingain spelarnai aventyret igen, men
spelarna uppfattar det da som att de &r tvingade av
spelledaren, vilket aldrig & bra. Spelarna behtver i ala
fall enillusion av att de har ett fritt val.

D& & det mycket battre att ta vad man kan fran
aventyret, omplacera det och férsoka gora det basta av
situationen.

Konsten att beréatta

Det géller att hélla spelarnas intresse uppe genom
att berdtta pa ett fangslande sétt. Om man marker att
spelarna borjar prata om annat — hockeymatchen i
torsdags, nastaavsnitt av Arkiv X eller Macintosh kontra
PC — d& ska man ta det som negativ kritik. Man har helt
enkelt inte lyckats fangsla spelarnas uppmarksamhet
tillrckligt bra. Det & med andra ord bara att férsoka
l&ra sig att bli béttre.

Det basta séttet att lara sig att berétta &r att |ésa
bocker och serier och se pafilm. Boken &r det mediasom
ligger narmast rollspel, men det finns element fran film
sdvél som serier som man kan sno for att utveckla sin
beréttande formaga.

Att berétta bestdr egentligen av tva saker. Dels ska
man bygga upp en handling, och dels ska man bygga
upp en inlevelse. B&da &r knepiga. Ett gott r&d: skriv
mycket. Genom att skriva och |8ta andra kommentera

det man skriver far man lara sig hur svenska spraket
hanteras samt &ven en kénsla fér dramatik och hur man
med ord bygger upp en stémning.

Stamningen

Att bygga upp en stamning kan vara ganska svart.
Exakt hur man gér tillvaga beror pavilken stamning man
vill frammana. Véastmark &r ténkt att vararealistiskt men
anda saga. S8ledes maste man framféra en situation som
dels & trovérdig och delsinte &r hér. Man vet att man
har lyckats d&man barabehover slutadgonen for att man
skaforflyttas fran Sundbyberg till hertigdomet Thabeun.
Har nedan kommer ndgra saker att tanka pa.

En t& stamning frammanas ofta genom att spela pa
spelarnas fantasi. Beskriv hur det ser ut, ofta detaljerat,
och fokusera berattandet pa ett par detaljer som ar fel —
bloddropparna pagolvet, ett skrik tvakvarter bort, ndgon
som var i nérheten for n&gra sekunder och sedan &r
spérlGst borta.

Letandet efter ledtrédar kan vara mycket svart att
genomfora. Det krévs en hel del detaljkunskaper om
platsen man letar pa och framforallt om ledtrédarna. Ge
i sddana fall en allman Gversiktsheskrivning av platsen
och g sedan in mer och mer i detalj efter att spelarna
letar.

Det &r inte alltid sarskilt bra att beskriva jattetydligt
vad det & som hander. Anvénd istéllet osékra och
subjektiva beskrivningar: ”du anar att det star nagon i
morkret”, ”du tror att ndgon har flyttat p& stolen”, "du
tyckte att plankan knarrade nar du klev pa den” och sa
vidare. R&tt anvanda kan sadana osakra beskrivningar
frammana en kénsla av skréck och fruktan.

En bra spelledarperson bor 6verdrivas. Spelarna har
atskilliga spelmoten att kommain i sinarespektiveroller.
En spelledarperson & sdllan pa scenen mer dn nagon




timme i strack. Darfor maste man 6verdriva dem sa att
man lagger mérke till deras personlighet. En full
spelledarperson bor altsdinte spelas som salongsberusad,
han bor spelas rent ut sagt rdpackad med en whiskydimma
som inte ligger Litzen Iangt efter. Eventuellt kan man
fortydliga senare att personen bara & salongsberusad,
men for att spelarna ska uppfatta den fulle personens
personlighet krévs ofta rena Overdrifter.

Problemet med att mala upp en bild av ndgot farligt
i ord &r att spelarna inte uppfattar att saker och ting ar
farliga. Papeka gérna att det dar sexmeters trollet som
figurerna vill anfalla &r ungefér lika hogt som en
tvplansvilla och be dem sedan g& ut och titta upp mot
taket pa namnda villa.

Referera till personer med namn eller utseende,
aldrig med nummer. Hitta pa ett litet sardrag som skiljer
just den har anonyma personen fran alla andra — sned
nasa, arr i ansiktet, treveckors skaggstubb, |angt driven
skorbjugg, snor i mustaschen och savidare. Det blir mer
levande, dels i beskrivningarna och dels i hadndelserna
senare nér spelaren siger ”jag dlér till vakten med snor i
mustaschen”. Hall med om att det & mer inlevelse an
om spelaren hade sagt ”jag dér till vakt nummer tre”.
"Tredje vakten frén hoger” & pa gréansen till vad som
kan accepteras.

Anvand lagom mycket ord. | vissa fall &ar det
anvandbart med mycket och langa ord, till exempel nar
man vill beskriva ett omrade mycket noggrannt eller vill
bygga upp en té stdmning. | stressade situationer bor
man begransa mangden ord s& mycket som mgjligt.
Papeka dessutom att det & bréttom-bréttom och stressa
spelarna s mycket som mgjligt. Se till att det som sigs
innehaller ndgot vettigt. Om det inte gor det f& man
ingen bild av hur saker och ting &. Anvand gérna
ljudeffekter i beskrivningar, men inte enbart ljudeffekter.

"Fula knep”

Ett valdigt intressant trick, som dock bara fungerar
om négra figurer & frénvarande, & att avd6ja mer for
de sominte & paplats an for de som &r dér. Skickagarna
en lapp till de spelare vars figurer inte & ndrvarande
som forklarar ndgot som den narvarande figuren inte vet
—till exempel att det stér en man bakom hornet med ett
elakt svérd, att det & en félla bakom nasta dorr, att
personen som man talar med just nu i gélva verket &r
spion for figurernas fiende. Resultatet kommer att bli att
de spelarna som inte ar dar kommer att hoppa pa
stolskanten da de vet mer &n personen som rékar ut for
hemskheten.

Ha en lang lista med namn — helt sumpvis utvalda
— och en lang tom rad efter varje namn. Om figurerna
frégar efter namnet pa en okand forbipasserande ar det
baraatt ta ett namn i raden och anvanda det pa personen.
Det har & mycket anvandbart om man har mycket
tjansteman med i &ventyret. Glém inte att skriva upp vad
namnet anvandes till.

Anvéand liknande idéer med utmérkande drag i
utseendet. Den kan vara bra att ha.

Det finns spelare som tvekar en langre stund innan
de kommer fram med sitt svar. Till en viss gréns gar det
vél an, men ndgon gang kan méttet ragas. | safall finns
det bara en metod att ta till och det & betanketid. Var
stenhdrd om nagot sddant intréffar. Det kan synas hért
att straffa ndgon for tveksamhet, men & andra sidan &
det ibland nédvéndigt, sérskilt i snabba situationer och
alltid nér 6vriga spelare blir mérkbart irriterade.

Nar folk dor

Nar en figur dor s& & han dod. Det finns normalt
sétt inga mojligheter att komma tillbaka till livet igen.
Man bor faktiskt vara ganska forsiktig med att ha ihjal
figurer. Ska man ha ihjal dem boér det ske i borjan av
kampanjen innan spelaren har hunnit bli fést vid den, i
de klimaktiska slutstriden sist i kampanjen — eller da
spelaren trottnat p& sin figur och vill bytatill en ny.

Om en figur dor, |8 honom hanga kvar i livet spass
lange att han hinner siga n&gra sista ord, till exempel ta
farvdl av sina vanner, ge den vitala eldtrdden som bara
han sitter inne med eller baraférbannaoch spotta skurken
i ansiktet. Aventyret eller kampanjen bor inte paverkas
pa ndgot sitt av detta, men det &r ett bra sitt att tafarval
av sin figur. En snyggt spelad dodsscen bor bel6nas nér
spelaren gor sin nasta figur.

Aventyret

Aventyret & grundstenen i en bra kampanj. Det &
inte sA nodvandigt att &ventyren hanger ihop (men det &
en fordel). Ibland kan det vara sa att den enda
gemensamma néamnaren for &ventyren & figurerna och
ibland omradet dér det utspelar sig. En bra kampanj &
dock djupare dn s&, men mer om detta senare. Det har
stycket ska behandla konsten att skriva ett aventyr, inte
hur de sitter ihop.

Idén

De flesta &entyr borjar som en idé eller en kdnda.
Man har sillan ndgon bra beskrivning av vad det & som
ska handa, bara en almén kansla som man vill uppna.

De hér idéerna kommer oftai samband med att man
laser en bok eller serie, ser paenfilmeller TV-seriedler
pa annat sitt konsumerar media. Idéer kommer annars
fran de mest underliga stallen. Manga bra aventyr har
uppstatt fran en valbeskriven bakgrundshistoria till en
figur. Ibland kommer idéerna helt spontan utan nagot
medvetet ursprung.

Man bor ha ett anteckningsblock med sig for dessa
tillfallen — man vet inte nar man blir tagen pa singen av
enbraidé. Det racker oftamed att skrivaner ndgrastédord
sAatt man en minnesanteckning. Om en idé kan kopplas
ihop med en visshild, riv ur den, kopieraden eller klottra
ner en snabb skissi blocket. Undvik dock att riva bilder

ur andras bocker och tidningar.




Vad som ska inga
For de som inte orkar |asa hela texten med tips
om hur man gor ett &ventyr kommer héar en
kortkortversion. Ett bra dventyr ska innehdla:

»  Mycket mgjlighet att rollspela.

*  Mycket mgjlighet att anvénda fardigheter som
inte & relaterade till strid.

» Mygjlighet att méta sig med spelledarpersoner
(eller andra figurer).

 Tillféllen da spelare maste tanka 6ver vad som
& ratt: gator, moraliska val etc.

» Tillfallen da sociala fardigheter kan anvandas,
till exempel for att undvika strid.

»  Fleramgjligheter att 16sa ett problem pa

* Mdjligheten att gora fel utan att sabba hela
aventyret.

* Ren strid — rétt hanterade ar strider mycket
spannande.

» Levande beskrivningar av personer, platser och
saker sa att spelarna kan forestdla sig att de ar
dar.

* EnKlar inledning och ett klart slut.

* Mgjlighet att rollspela (igen).

» En beloning, sa att det inte kanns att man gor
nagot gratis.

Slutet
Bland det forsta som ska definieras nér man gor ett
aventyr &r slutet — hur vill man att &ventyret skall sluta?
Orsaken till denna omvanda ordning &r att det &r |&ttare
att nd fram till ett slut om man vet vad slutet . Att bara
flumma omkring utan mal gor ingen glad. Man behdver

inte specificera slutet sarskilt val — det racker gott med
"finner skurken, slér ihjal honom och figurerna lever
sedan lyckligai alla sina dagar”.

Personer

Efter att man har ett dut bor man gain p& nasta del:
personer. Allaviktiga personer som har en del i &ventyret
bor definieras. Nagra ar forhoppningsvis redan
definierade. H&r hamnar till exempel figurerna. Om man
har ett slut har man ocksa ofta en antagonist av nagot
slag. Dérefter &r det bara att definiera”alla andra’.

"Allaandra’ kanindelasi fleralager: bromsklossar,
motorer och férbipasserande. Bromsklossar & de personer
som vill hindra figurerna att uppna sitt mal. Typiska
sadana ar antagonisternas knektar och underhuggare.
Motorer & de som hjalper figurerna pa végen.
Forbipasserande & alla andra som inte har med saken
att gora.

En spelledarperson — det &r ala andra personer i
spelet forutom figurerna— behdver inte besta av specidllt
mycket. Det récker i de flesta fall gott med ett namn,
négra rader om utseendet, personlighet och mal och
eventuel It nagrasiffror. De viktigaste personernabehtver
for det mesta minst lika mycket beskrivning som en bra
figur, medan de mest oviktiga inte behdver mer &n ett
namn om ens det.

Vastmark har den stora férdelen att det & mycket
enkelt att skapaen spelledarperson. Det &r bara att plocka
ut de egenskaper som man tycker skulle passa in och
sétta ndgra fa skickligheter som man tycker att personen
borde ha. Det &r faktiskt s enkelt och praktiskt att man
l&tt blir bekvdm av sig — spelar man andra rollspel
kommer man faktiskt att sakna V &stmarks stora enkelhet
med figurer och spelledarpersoner.

Personindex och

Erfarenhetsindex

Personindex och erfarenhetsindex &r tva varden
som kan anvandas for att dels snabbt skapa
spelledarpersoner och dels skapa spelledarpersoner i
aventyr som passar i fleragrupper. Personindex (PI) &r
lika med antalet figurer i gruppen. Erfarenhetsindex
(El) &r lika med antalet aventyr som gruppen har
genomgatt. Dessa b&da varden anvands for att anpassa
motstandet till gruppen. Till exempel kan man i ett
aventyr skriva att figurerna méter Pl+2 knektar. Om
spelargruppen bestér av fyra spelare s moter de alltsd
sex knektar (4+2).

Av dessa badavarden & PI det mest konstantaoch
ar alltsa lamligt for lite mer " stabilt” motstand. El &
betydligt mer variabelt och kan mycket val kommaupp
i extrema vérden. Halva eller fjérdedels El &r darfor

ganskaladmpligaatt anvandaibland. Rakna ut halvorna
eller fjardedelarna innan du plussar pa eventuella
modifikationer.

Huvudsakligen kan Pl och El anvandas pa sa
kallade” dussinskurkar” och annat som egentligen bara
& i vagen, och da oftast pa dessas vapenskicklighter,
samt for manga figurer i dventyr som man tanker
distribuera.

Har foljer ndgra exempel paolika sitt att anvanda
Pl och El.

Ett knektforband: PI+2 knektar med EI/2+2 pa
valdsamma skickligheter. En sergeant anfor med EI/
2+4 pa valdsamma skickligheter.

Stratrovare: Pl+6 stratrovare med EI/2 pa
valdsamma skickligheter. En ledare med El/2+4 pa
valdsamma skickligheter.

Bondemobb: El+4 antal med Pl pd valdsamma
skickligheter.




Borjan

Borjan definierar hur figurerna kommer in i
dventyret. Nar man har dutmalet och huvudpersonerna
och deras planer & det enklare att komma pa borjan.

Omman har en va planerad kampan;j (se nedan) 18ser
sig aventyren ofta av sig gélva. Har man bara kommit
forbi smarttroskeln i borjan &r det inte ovanligt att
figurerna tar egna initiativ och startar aventyr helt pa
egen hand. Hér krévs det antingen att spelledaren har
forberett sig tidigare och sd att saga” tjuvstartat” dventyret
redan tidigare genom att |amna spér i ett tidigare aventyr
som leder in figurerna pa det nya, att spelledaren bygger
aventyret pafigurensmal, eller shmaste spelledaren vara
iskall, snabbtankt och full av improvisationsférmaga.

Ett sétt att komma runt problemet &r att starta "in
media res’ — mitt i handlingen. Tekniken anvands ofta
pafilm. Det & inte sdoftaman ser ndgon sittaoch planera
nagot, utan huvudpersonerna kastas rakt in i handlingen
utan forvarning. Filmen Ladyhawke inleds med att
Philippe Gaston flyr fran Aquilas fangelsehalor — man
far aldrig se orsakentill att Gaston befinner sigi fangel set
i forsta hand (men det & ju ganska l&tt att forestélla sig)
eller hur han planerar det. PA samma sétt borjar Star
Wars med att prinsessan Leia forsoker fly frén Imperiet
med ritningarna 6ver Dodsstjarnan — aterigen far man
aldrig se gélva stdlden eller planerandet av den.

En sadan inledning kraver lite berattande fran
spelledarens sida, kanske till och med i form av en text
som delas ut till figurerna fore spelmatet.

A- och B-historia

Ofta upptacker man att ett &ventyr bara kommer att
paverka nagra av figurerna. Det & da man tar till B-
historien. " A-historien” & den delen av historien som
for aventyret eller kampanjen framét. " B-historien” &r
en bendmning pa den historia som handlar om de andra
figurerna, sd att de ocksa far ndgot att gora. En spelledare
som beméstrar den hér tekniken far inte bara fart pa ala
spelarnai gruppen, hon kan ocksd vavain nyaelement i
kampanjen, baserat pd vad som till synes var
ovidkommande sidoberéttel ser.

Utfyllnad

"Utfyllnaden” & det som ligger mellan bdrjan och
slutet. H&r hamnar skapandet av tidsplanering, kartor,
héndelseférlopp och andra typiska handelser mellan
inledning och slut. Om figurerna ska smyga sig in i ett
trollkarlstorn méste det ritas en karta dver tornet. Resan
till tornet bor specificeras — vad hander pa vagen, hur
l8ng tid tar det et cetera. Vilka ledtradar ska finnas och
hur hittar man dem? Detta & typiska ” utfyllnader” och i
sig mycket viktigare &n bade borjan och dutet.

Eftersom mittdelen kan variera si mycket gar det
knappt att skriva nagra konkreta exempel pa hur man
skapar den. Det &r bara att titta p& andras aventyr for att
se vad som borde inga.

Vad som inte behover inga

Desomtror att ett bradventyr innehaller massor

med skurkar, fallor, underjordiska grottor och
monster har fel. Det gér alldeles utmarkt att skapa
ett bra ventyr utan ndgra som helst Gvernaturliga
inslag — och hér réknas faktiskt katakomber och
fallor in. Vastmark &r visserligen saga, sa allt &r
mojligt. Det &r bara det att tdnker man efter lite
logiskt kan man konstatera foljande:

En vakt & mycket billigare &én ett dyrksakert
3s.

En riktig medeltida 16nndérr syns mycket
tydligt.

Det &r alldeles for dyrt att bygga underjordiska
katakomber.

En realistisk falla bestér av en fallgrop med
spikar eller en dold révsax. Hemskehistorier som
rullande stenblock, vaggar som pressar ihop
aventyraretill tomatjuice och femtielvaarmborst
som skjuts ut ur véaggarna ar inte sarskilt
realistiska

Det ar ytterst sdllsynt med monster som "bor i
grottor och lever pa aventyrare”.

Man slér inte ihjal en drake.

A andra sidan:

Ett bra |&s & sa dyrt att det i sig blir en
statussymbol, och man behdver ju inte ta bort
vakten. Har man rad med ett 18s har man sakert
rad med vakten ocksa.

Samma sak géller 16nnddrren genom vilken
skurken flyr pa slutet. Naturligtvis & det ingen
som mérker den forran det & forsent
Underjordiska katakomber &r spadnnande nér
man kan véanta sig ras, bakhall och fallor
Overallt. Men se till att férsvararna utnyttjar
katakomberna till sin fordel.

Det blir trist nér spelarna har desarmerat den
sextiofjarde réavsaxen. D& kan man gott slanga
in en héftigare modell av fallandgon gang som
omvaxling.

Monstreni grottgangen behover juinte bara dta
aventyrare.

Och négonstans i urtiden maste det val ha
funnits en sanning bakom alla
drakdddarl egender.




Kampanjen

Den hér delen av kapitlet & explicit riktat till
spelledaren. Darfor kommer en del detaljer om
kampanjens tankta utveckling att avsldjas. Spelarna bor
inte |&sa langre an s hér; det kan faktiskt forstora
stdmningen om de vet for mycket.

En kampanj & en serie &ventyr som hénger ihop pa
ett eller annat satt, till exempel genom dess
huvudpersoner (figurerna) eller en genomgaende rod tréd.
De enklaste kampanjerna bestér av ett antal |6sa dventyr
som kopplas ihop enbart genom figurerna. En mer
avancerad kampanj har ett utstakat mal som man kommer
en liten bit nérmare for varje &ventyr. Dessa kampanjer
Sétts garna upp som ett vanligt &ventyr, fast valdigt stort
och med slutet langt bort. Varfor spela rollspel i
kampanjform? Tja, en av de enklaste och bésta orsakerna
& att man rakar gillasin figur och inte vill slanga den i
papperskorgen bara for att spelkvéllen rékar vara slut.

Favoritskurkar

Darkness (Legenden — Morkrets Hérskare):
Ondskefull och ingenting annat.

Sauron (Sagan om Ringen): Han i bakgrunden
som planerar och styr men som huvudpersonerna
aldrig tréffar.

Hans Gruber (Die Hard): Smart, intelligent,
ambitios, vatalig och hansynslds. Att han &r rolig
att lyssna till & inte ndgon nackdel.

Sheriffen av Nottingham (Robin Hood — Prince
of Thieves): Mums! En sidan underbar skurk! Sa
sadistiskt ondskefull att han till och med stéller in
barmhértighetsavréttningar och julen!

Darth Vader (Stjarnornas Krig): Imponerande,
hotfull, livsfarlig och vétaig.

Kejsar Palpatine (Jedins Aterkomst): Som
Darth Vader fast béttre. Dessutom mer planerande
och "inte lika forldtande” som Vader.

Thulsa Doom (Conan): Karismatisk ledare som
verkligen askadliggor religionens makt.

Dr. Hannibal Lecter (N& Lammen Tystnar):
Psykotisk sa man ryser.

Hexxes (Ferngully — den sista regnskogen):
Hamndlysten och slemmig!

Jafar (Aladdin): Den perfekte ondskefulle
trollkarlen som manipulerar en mesig sultan.

Dr Toliam Soran (Star Trek: Generations):
Planerande, intelligent och hénsynslés. En person
somintelater ndgot kommaemellan sig och sitt mal.

Biskopen av Aquila (Ladyhawke): En man av
tro som tror p& mirakel — "det & en del av hans
arbete” — och som forblindats av &tré och hat.

Vastmark &r ténkt att spelas i kampanjform mot ett
Gvergripande mal. Man kan utan problem bérja med att
spela l6sryckta &ventyr, men man bor ocksd smyga in
handelser som anspelar pa den framtida utvecklingen av
kampanjen.

Det stora malet

Det stora malet med Vastmark &r till viss del
fordefinierat och beskrivs i kapitlet om De Fem
Konungarikena. Exakt hur malet ska uppnas har att géra
med bakgrunden bakom det hela. S& nar man definierar
sitt Stora M& bor man samtidigt definiera bakgrunden.
Man bor tatid pasig nar man definierar dessa och arbeta
paen ganskarejd bakgrund, dessutom bor man definiera
ett mal som ligger langt in i framtiden. Av skal som
forklaras nedan ska det inte ga snabbt att uppnd malet —
det kan gott ta ett tag.

Malet bor definieras i detalj ganska tidigt. En
kampan] ska helst ha ett slut som kanns "wow!”. Man
skaveta att kampanjen tar slut — det far definitivt inte bli
ett antiklimax, utan det ska kénnas att kampanjen tog
slut!

Figurerna

Man bor ta sérskilt hansyn till figurerna nér man
designar en kampanj. Ta aven hénsyn till deras
egenskaper och bakgrund. Dessa kan anvandas bade for
att inleda en kampanj, for att fora den framét och for att
avdutaden. Enfigursformagaatt bytaskepnad kaninleda
en haxjagarkampanj, trolldomskraften hos en trollkarl
kan anvandas for att féra kampanjen vidare och den
Utvalde har sedan en uppgift att uppfylla pa slutet.

Antagonisterna

Figurernas motstandare bor vara samma under hela
kampanjen. De kan vara mycket osynliga i borjan, men
de ska finnas nagonstans i bakgrunden och planera mot
framtiden. Antagonisterna har ndstan samma réttigheter
som spelarna— de har ett slags ” skurkkontrakt” och ska
altsa overlevai ala fall till Slutet. De mindre viktiga
skurkarna behéver inte klara sig langre an till slutet pa
ett delméal, men huvudantagonisten ska klara sig hela
végen.
Skapa antagonister med personlighet. Det &r inte
roligt att méta &nnu en ondskefull skurk — ge honom ett
visst Sétt att tala, ett visst sétt att fora sig och ett eget
utseende sa att han skiljer sig frdn mangden.

Delmal
En kampanj bor delasin i delmal. N&r man nar ett
dylikt delmdl ska man se over fortsattningen av
kampanjen for att se hur den paverkas. Ett dventyr &
ofta ganska kandigt for hur figurerna agerar — tank d&
hur en kampanj kan vara, som & sa mycket langre och
mer omfattande.




Delmalen fungerar ocksd som en horisont till vilken
spelarnakan se. Det &r ett mal som de uppfattar, och nar
de nér dit ser de annu ett mal langre bort. Detta gor att
spelledaren inte behtver avsloja det slutliga mélet med
kampanjen — man kan gott ndja sig med forsta eller
eventuellt andra delmalet.

FOraningar

Det kan vara en idé att ge féraningar om saker som
kommer i framtiden i kampanjen. Dessa f6raningar
behdver inte kommai néstaspelmote eller ensinnan nasta
delmdl. Man kan mycket val ge en ledtrad i forsta
spelmétet som far mening forst i spelmote sexton.

Det hér kréaver en mycket god aning om hur
kampanjen ska utveckla sig. Dessutom bor man kunna
anpassa féraningarna efter kampanjen — eftersom
kampanjen med mycket stor sannolikhet kommer att
utvecklas allt eftersom spelarna fortsétter mot dess slut
ar det inte sékert att foraningarna kommer att stamma.

Morotter

For att figurerna ska kénna sig motiverade av att
fortsétta kampanjen kravs det ndgon form av morot.
Ibland kan det réra sig om en ren muta. Det kan rérasig
om riddarslaget, ens frihet, upphdjning till hdgre grader
inom kyrkan, ett baroni et cetera.

En viktig morot & erfarenhet. Stéll ofta upp vissa
punkter i ett aventyr for vilka man kan fa erfarenhet. Ett
erfarenhetspodng per punkt &r rétt lagom, och ett dventyr
som &r planerat for ungefér 20 timmars total speltid bor
innehdlla ungefar tio punkter.

Delmdlen bor ha stérre mordtter. Det kan rora sig
om fartrollade foremdl, men sddana skainte vara alt for
haftiga och det &r inget som helst krav att de ska vara
stridsorienterade. Daremot bor devaraunika. Varje sidan
évernaturlig morot ska konstrueras sa att den inte liknar
nagon annan. Dessa mordtter kan i sin tur anvéndas for
att dra kampanjen vidare.

Omkastningar

Ibland kan det vara vért att gora en chockartad
omkastning av kampanjen. Omkastningen ska i sa fall
vara planerad och fylla ett syfte — det ska inte vara en
slumpartad omkastning. En sddan omkastning anvands
ofta for att byta stil p& en kampanj utan att avsluta den
och avlivaeller pensionerafigurer. Detta & dock ganska
riskabelt — det kan handa att man fullkomligt férstér en
figur for en spelare, sdvar forsiktig med hur omkastningar
anvéands.

La Grande Finale

En stor kampanj ska ha ett grandiost slut. Det ska
inte vara vilket slut som helst, utan figurerna ska kénna
att de kédmpar for livet pa slutet och slutet ska vara
dérefter. Det behtver nddvandigtvisinte varaen magnifik
dlutstrid i fysisk bemérkelse, utan det kan likagérnavara
en verbal "slutstrid”.

Slutet kan gérna innebéra en stérre omkastning. |
hela Stjarnornas Krig-trilogin varnas man for den Morka
Sidan —om man faller for den kommer man alltid vandra
paden Mdorka Sidan — men anda gér Darth Vader tillbaka
till den Ljusa Sidan och avslutar darmed sitt slaveri under
Kejsaren.

s TR e e e




Observera att det &r figurerna som ska avgora slutet
pa en kampanj, inte ndgon spelledarperson. Att |3ta en
spelledarperson avsluta kampanjen ger pa ndgot Sitt en
bitter eftersmak hos spelarna. Det kommer att k&nnas
som att de egentligen inte behdvdes. Aven om figurerna
har varit marionetter genom hela kampanjen s bor det
vara figurerna som gor det sista och vinnande draget,
just for att ge spelarna tillfredsstéllelsen att avgéra det
hela.

En figur ska aldrig vara tvungen att offra livet for
att avsluta en kampanj. Han far gérna vara beredd att
goradet, och om han skulle raka do s ma det vara hant,
men det ska aldrig vara ett tvang. Dodlighetssiffrorna i
slutet kan till och med varaganska hdga— uppemot sjuttio
procent &r helt acceptabla siffror —men en figurs dod ska
aldrig vara planerad eller en forutséttning for att den
"goda’ sidan ska vinna.

Ah, just det, nér kampanjen & slut, glém inte att
tacka spelarna for deras deltagande. Utan dem hade
kampanjen aldrig blivit till.

Att gora och inte gora

L&t spelarna kontrollerasinafigurer. Att begransa
spelarnas handlingsfrihet & ndgot som man aldrig ska
gora. Spelarna har tillrackligt lite att saga till om hur
vérlden ser ut — de kan bara p&verka den genom sina
handlingar. Om denna frihet dras in kan spelarna
likavél stanna hemma.

Beskriv saker i detalj. Ju battre nagot &r beskrivet
desto |éttare &r det att forestélla sig det.

Belona rollspel. Som alla andra vill spelare ha
belning for ndgot som de gor bra, om s& bara med
ord. Om nagon spelare rollspelar |angt Gver det
normala, 1& honom inte ga fran spelmétet utan nagon
bel 6ning. Se det som spelmétets Oscar eller Guldbagge.

Fréga spelarna om deras asikter om reglerna.
Eftersom reglerna inverkar pa figurernas handlingar
angar det faktiskt dem. R&dgér med dem om vad som
ar bast. Spelarna ér for det mestaintresserade av regler
och en del forsoker att utnyttja dessatill sin fordel.

Kom forberedd. Det finns ingenting trakigare an
en ofdrberedd spelledare. Man behéver inte tillbringa
al sin lediga tid med att se till att ala spelare har
handilluminerade férgkartor, men man bor tillbringa
lite tid med att planera aventyret.

Ga bortom reglerna. Om reglerna hindrar en
berattelse &r det ingentin som siger att man ska ga
utanfor reglerna. Det finnstva saker d& detta ar aktuellt
— dels nar ndgot & uppat vaggarna tokigt, da sunt
fornuft sager vad som borde ha hant, och dels da

reglerna inte klarar av att uttrycka nagot med
tillrackligt mycket mystik. Hur mystiska & dlvafolk
om deras forméagor kan slds upp i vilken tabell som
helst? Inte als.

Favorisera inte. Spelare tycker aldrig om att
upptacka att ndgon annan far mer dn dem, enbart for
att spelledaren rékar tycka battre om honom eller hans
figur. Om man favoriserar en spelare &r risken stor att
man forlorar ala andra.

Var inte for sndll. Man kan inte ga ut pa stadens
gator och torg och kdpa sig ett fortrollat svard i
nérmaste magibutik. Darmed &r inte sagt att figurerna
aldrig skafa nagonting alls — en riddare bara maste ha
en hast, rustning och vapen, annars kan han inte
fungerai sin roll som riddare.

Var inte for elak heller. Det finns spelledare som
ser spelare som sinamotsténdare och forsoker med list
och vald haihjal dem efter basta forméga. Aven detta
& helt uppét véggarna fel. Spelare & medspelare och
forsoker hakul pakvéllen, inte bli aktade. Dessutom
& en figur spelarens skapelse. Man brukar bli sur pa
n&gon som forstor ens verk...

Andrainte reglernahur som helst. Om man andrar
hur som helst blir reglerna och eftersom reglerna &r
Vastmarks motsvarighet till naturlagar &en vérlden
inkonsistent. Om man andrar i dem bor man héllasig
till den &ndringen aven i fortsdttningen. Om inte finns
det risk att spelarna slutar att folja reglerna— om inte
ens spelledaren foljer dem, varfor skulle spelarna géra
det d&?




Kapitel 16: a =

Aventyr |
Vastmark

Det hér kapitlet forklarar en hel del om bakgrunden
till kampanjvariden Vastmark. Det skulle forta en hel "A VORLON SAID, UNDER-
del av spanningen och kanslan av férundran om en _ .
spelare |aste detta och kande till dess hemligheter. Man | STANDING ISA THREE-EDGED SWORD,

far en alldeles utmérkt introduktion i andra kapitel, s& YOUR SIDE, THEIR SIDE, AND THE
spelarna behover inte |asa detta. Spelledaren méste TRUTH.”

daremot kénna till vad det & som hander. ., .,
— "BABYLON 5”7, KOMMENDOR-
KAPTEN JOHN SHERIDAN

Den statiska kontra den
dynamiska spelvarlden

Maénga fantasyrollspel har en statisk spelvarld. Den
har inte éndrats sérskilt mycket under de senaste tusen
&ren eller s& Visst, nagra lander har fallit for andra, allianser har skiftat, krig Stoppl
har utkampats, kungar har dott och nya kungar har stigit till tronen, men pa
det stora hela har det inte skett ndgra storre forandringar pa atskilliga sekler.
Fordelen med en sadan statisk varldsbild & att den &r forutsagbar. Oavsett
vad som hander sd kommer figurerna alltid att kunna utféra samma sorters
dventyr. Man vet vad man far, helt enkelt.

Vastmark fungerar inte padet sttet. Till att borjamed & Vastmark placerat
i en av de mest turbulenta tidsdldrarna i var egen historia, och det vore att
gorahistorien orétt genom att helt enkelt " glomma bort” att det faktiskt hande
en hel del d& som péverkat oss anda till véra dagar. Aven om syftet med
Vastmark inte & att undervisai historia sa vore det anda fel att glomma bort
historien.

Vérlden forandras, helt enkelt. Det finns en enorm dynamik i handel serna
som gor att det Véastmark som man bérjade spelainte kommer att vara samma
Vastmark som man dutar att spela. P& sa sétt & Vastmark en spegel av vart
eget turbulenta samhélle idag.

Det &r visserligen svéarare att spelleda i ett rollspel med dynamisk
varldshild, eftersom det & sa mycket mer att ténka pa Dessutom har spelet en
tendens att vara avslutat nar man nar kampanjens slut, sa det blir svart att
fortsétta att spela med samma figurer i en ny kampan;.

Fordelarna med den dynamiska spelvarlden & dock manga. | en statisk
spelvarld &r det inte s mycket som hander efter en stor kampanj. Skurken &
besegrad, de Goda réaddat... och sen d&? Det finns helatiden nya slemproppar,
saingenting forandras, egentligen. | en dynamisk spelvarld arver kampanjen
en enorm dynamisk kraft fran forandringen i spelvéarlden. Det har hant nagot
ndr man har avslutat den, och det & spelarnas figurer som har varit delaktiga
i det. De har helt enkelt gjort ndgot som blir vart att omsjungas av senare
generationer.

Om du & spelare, lutalésa
nu. Om du &r spelledare, se till
att dina spelare inte laser detta
kapitel.




Teman

Vastmark ar unikt pa si sitt att man inte spinner
aventyr 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 handel ser
utforskar man i Vastmark en serie budskap.

Det finns manga aventyr som kan utspelas i
Vastmark. En del av dem & sammanknutna med en réd
tréd om kampen mot de Odadliga, en del & det inte.
Alla har de dock en sak gemensamt: de handlar om
forandringar. Ingenting &r statiskt, och det finns en hel
del som &ndras just nu. Véastmark &r innei ett turbulent
skede och figurernakan i hogstagrad komma att paverka
utgangen av det.

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

Kyrkan kontra den Gamla Tron

Den Gamla Tron pressas tillbaka mer och med —till
och med avafolken tvingas allt oftare att acceptera
kristendomens inflytande. Detta har mérkts med mer och
mer tydlighet 8nda sedan Irland, Britannien och Lyonia
kristnades och Tuatha Dé flydde till Tir Nan Og. Borta
& de dagar da den gamla tron vordades av vanligt folk,
bortaar de dagar dadjurfolk, halvfolk och dvafolk kunde
vandra fritt bland méanniskofolk.

Den héar konflikten har sin tydligaste avart i
nedtryckningen av halvfolk och djurfolk. De har ofta
problem att hévdasigi ett samhélle dar den dominerande
religionen hévdar att manniskan ar hdgre stdende an
djuren. Rena dlvfolk brukar klara sig béttre, da de & en
politisk och reell maktfaktor i samhéllet.

FOornuft kontra Trolldom

Fornuftssamhal let vinner ocksa framsteg, i och med
att stora lardomsskatter kommit med frén Arabien och
Framre Orienten i samband med korstdgen. Det har har
lett till ett mer fornuftsinriktat samhélle dér folktro och
trolldom sitts &t sidan mer och mer. | samband med den
Okande urbaniseringen dras mer och mer folk till
l&rdomscentra. Det finns helt enkelt inga underliga
fenomen i stader som kan férklaras med
Overnaturligheter.

Detta leder till att folktron blir mer och mer
bortglomd, och i och med att trolldomen & en del av
folktron s forsvinner den ocksi mer och mer. Aven
alkemin blir mer och mer vetenskapligt inriktad och
kommer s smaningom att ga dver i ren kemi.

Pengar kontra Mark
En annan viktig konflikt & den stora forandringen i
det ekonomiska systemet som man gér igenom just nu.
Fram tills nu har rikedom varit likamed mark och handel
har skett i form av byteshandel mellan olika former av
avkastning frén 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 bankvéasende,
bankvéxlar och sedlar och olika bokfdringssystem.

Eftersom adeln & té&mligen beroende av mark som
makt- och rikedomsbas medan kdpmannagillena redan
har skaffat sig monopol pa pengahanteringen kommer
adelnférmodligen att forsvagas. Adelns maktbas kommer
formodligen att glidadver till vapenmakt och ren juridisk
rétt baserad pa gammal havd — da krig & en tamligen
oekonomisk historia &r det ganska troligt att adeln
kommer att f& behdllamonopolet padet, i allafall ett tag
till.

Dodliga mot Ododliga

Den fjarde konflikten & om foéréndringen i sig, om
kampen mellan forandringar och stasis. Véarlden &r i
forandring, vilket vissapersoner intetycker om. En sidan
forandring andrar forutséttningarna foér deras kontroll
over vérlden, och sdledes forsoker de hindra den.

Det intressanta med denna aspekt &r att oavsett hur
man vander och vrider pa det & &r det ngon sida som
forlorar pa det. Vad som &n hander si & de Odddliga
den enda makt som har ndgon stérre chans att std emot
forandringarnaOm de skulle besegras... visst, varahjéltar
har segrat och réddat dagen, men till vad? Vérlden
kommer att forandras till oigenkannlighet, vare sig de
vill eller inte.

Andra teman
Aven om de fyra ovanstdende konflikterna faktiskt
& ett bakomliggande tema i Vastmark s3 finns det en
del underliggande teman som ibland kan 6verskugga
dessafyra.

Romantik

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

Om det romantiskaférhallandet & mellan tvafigurer
kan det ledatill en hel del rollspel mellan spelarna. Det
skatillaggas att det &r svart att spelaforélskad i en annan
figur, sérskilt om spelarna & av samma kon eller om en
av spelarna har ett forhallande med en annan spelare.
Det ar betydligt lattare att spela fordlskad i en
spelledarperson.

Romantik kan vara oerhort roligt. Det uppkommer
|4t de mest drépligasituationer i samband med ditningar
mellan kérlekskranka personer. Romeo och Juliets
forhallandetrots att de kommer frén rivaliserande familjer
ar en klassiker, liksom triangeldramat i Cyrano de
Bergerac, dar Cyrano skriver karleksbrev & hans




vapenbroder Christiantill den underskéna Roxanne, trots
att han salv dskar henne éver allt annat pa jorden men
inte kan f& henne pa grund av sin nasa.

Gott och Ont

Vastmark & ocksa en saga om kampen mellan Gott
och Ont. Det hér &r ett moraliskt och etiskt val, och kan
hanteras pa tva satt. Antingen accepterar man att
skurkarna &r skurkar och att hjltarna &r hjéltar —
westernfilmernas” good guy —white hat, bad guy —black
hat” -syndrom — eller sd borjar man fundera over
orsakerna till att vissa skurkar foredrar ett mer oetiskt
beteende.

Aven om figurerna &r stérre &n livet och har ett 6de
sakan defortfarande varavanligamanniskor. De behover
inte vara onda eller goda, utan kan mycket va placerasi
den grézon som finns déremellan. Likadant &r det med
antagonisterna — de behdver inte vara genomonda, lika
lite som figurerna behdver vara genomgoda.

Att vaxa upp

Ett intressant tema &r att vaxa upp. Det finns inga
krav pa att figurerna i Vastmark ska ha en viss alder
eller varaminst s eller sAmanga & gamla. Detta gor att
Vastmark far annu ett intressant perspektiv, namligen
temat att vaxa upp och aldras.

Aven om spelarna inte vill spela unga figurer gér
det utmérkt att spela pa detta tema, trots att spelarnas
figurer & fullvuna och val etablerade i vuxenlivet. Aven
Vastmark genomgar en stor forandring — véxer upp om
man savill —och figurerna kan véxa upp med V astmark.

Folksagor

En mycket stor del av Véstmarks forutsdttningar ar
folksagorna. Flera olika myter har vévtsin i Va&stmarks
bakgrund, allt fran vikingasagor och keltiska myter till
bréderna Grimm. Det hér gor att V astmark har en mycket
rik flora av myter att spinna historier kring. Det finns
hela den keltiska folkloren, fran Cu Chuallin och Danas
folk till Ossiams Sanger. Likasa kan man utnyttja hela
den rika vikingamytologin, och med lite fantasi kan man

sikerligen basera historier pa det finska national eposet
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 rotter i keltiska ar de
mest kénda versionerna mycket mer sentida. Sir Thomas
Mallory var en av de férsta som fick storre spridning,
och det finns val knappast ndgon person som inte kénner
till a&minstone nagon av de viktigaste personerna i
Arthur-sagan. Vissa lander har sina sarskilda
inriktningar. De franska medeltidsballaderna om sir
Launcelot du Lac och sir Tristam &r till exempel typiskt
franska, medan sagorna om Arthur och Gawain & mer
engelska. Huvudsakligen har brittiska sagor och myter
anvantstill Vastmark, men det finnsdock ett annat indlag
av nordiska myter.

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

Morka och Ljusa
Rykten

Rykten och nyheter har nétt Lyoniafran kontinenten:
ett nytt korstdg for att befria det Heliga Landet héller pa
att byggas upp. Kung Henry |1 av England har détt, hans
son Richard har tagit dver tronen och férbereder England
pa det kommande korstaget.

Dessa nyheter ror dock inte Lyonia eller Vastmark
sarskilt mycket. Det finns 1angt mer oroande rykten pa
narmare hall. Det ryktas om en Skugga frén norr, som
langsamt forsoker Gverta riket. Konungen & doende i
den lungsjukdom som langsamt fortar honom, han har
ingen arvinge och regentradet har inte enats om en
tronfoljare. | detta politiska klimat passar Skuggan pa
att sdsplittring, i hopp om att Vastmark skafallasamman.




Men det finns hopp. Det ryktas om att konungen
har ett odkta barn nagonstans i riket, en arvinge som
skulle kunna enariket och std emot Skuggan. Det ryktas
aven om ett odddligt folk i Felaniska Bergen som har
makt att st emot Skuggan.

Tronfdljaren

Det stora problemet i Vastmark & for ndrvarande
att kungen & gammal och svag och inte har nagon
tronfdljare. Detta gor att Vastmarks &dlingar inte har
kunnat enas, och Skuggan passar naturligtvis pa att
ytterligareforsvagaV astmark. Det surrar en hel del rykten
om Konungens tillstdnd. En del pastar att han redan ar
dod. Andra pastdr att Konungen har en bastard
nagonstans och att det finns ett testamente som dels
erkdnner denne odkting som tronfdljare och dessutom
pekar ut vem tronfdljaren &r. Naturligtvis avférdas allt
dettasom rykten, mentill och medi de mest envisarykten
finns det ett korn av sanning.

Sanningen

Hur mycket sanning som ligger bakom dessa rykten
ar upp till dig som spelledare att bestdmma. Redan
kampen mot de Odddliga &r ett stort aventyr; 1&gg dértill
att varjeforsok att sittaden rattmétige arvingen patronen
kan bli entamligen episk historia. De som verkligen végar
skulle till och med kunna sétta en rollperson som
tronarvingen —och byggaupp en védigt stor, omfattande
och framférallt farlig kampanj runt det.

Hér nedan foljer sanningen om de Odddliga och
fordag pa hur man loser tréden med tronarvingen.

De Oddodliga

" De Oddodliga var en gang alvafolk — maktiga
alvafolk, |angt mer kraftfulla an de maktigaste av Daoine
Sdheidag - somville kunna njuta av de dédligas ngjen.
De led av sin tididshet; for dem var dodliga och deras
nojen bara som en sapbubbla — ett kort 6gonblick av
gladje och forundran, sa pop! sa var det borta for evigt,
med enbart ett minne kvar. Av ren avund forsokte de
omintetgora de dodligas ndjen, for att férslava dem for
tid och evighet. De misslyckades.

S3, for lange sedan, fann de vad problemet var. De
Odadliga var eviga. De kunde inte njuta av ett dgonblick
i tiden, lika lite som vi kan fanga en sipbubbla. Endast
en sdpbubbla kan nudda en sapbubbla, resonerade de,
och samlade all sin trolldom i ett enda syfte; att avsaga
sig sin tidldshet.

Den natten da de lyckades stalldes manga saker upp
och ner pa Lyonia. On blev som férvandlad. Manga av
de mindre &lvafolken gomde sig i sina halor. Manniskor
tog skydd i sina hus av sten. Vinden stormade fram fran
havet och holl pa att dranka 6n. Nar solen ater grydde
hade Lyonia forandrats for alltid.”

Det finns ndgra bland Daoine Sidhe som pastar att
det var ndr de Odddligas tidldshet forsvann som
djurfolken uppstod. Andra pastar att det var d& som
trolldomen blev mer gripbar fér dedodliga. Det & mdjligt
att det &r sant.

Vad som &r sant & att de Ododliga blev dodliga.
Plotsligt kunde de njuta som dodliga och gjorde s, tills
de upptackte vilket pris de hade fatt betala for sin
dodlighet. De 8ldrades. Saktamen sakert gick de en saker
dod till motes, en dod orsakad av &lderdom. Aterigen
samlades de Ododligafor att |6sakrisen. Det tog & innan
de kom fram till en [6sning, men de fann den.

" Det enda sombehovs ar livskraft” sadede.” Vi kan
antingen ta den direkt, men det marks fér mycket. De
Dodliga kommer inte att tycka omatt vi stjél och mordar
derasunga. Vi maste vara mer diskreta. Omvi tar kraften
frén deraskansor istéllet si kan vi uppnd samma resultat.
Det krévs mer dodliga, men de varar langre, och &r vi
forsiktiga kan vi leva for evigt i denna nya underbara
form.” Sdistallet for att takraften frén de unga dodligas
liv tog de Ododliga kraften fran de dodligas fruktan,
eftersom det var den kénsla som var starkast och |&ttast
att skapa.

En del av de Odddliga vagrade att g& med pa detta.
De lamnade de Ododligas kretsar och svor en helig ed
att aldrig stodja de Ododliga. De forsvann, nagra siger
for altid.




De 6vriga Odddliga anvande sin makt och erévrade
de omréden som kallas Avranien och Toulanien. De styrde
darifrani ett skrackvalde—inte s hart att man inte kunde
goramotstand, meninte heller sal&tt att motstandet skulle
lyckas. Deférdekrig mot Wiederfan och tillfalligtvis mot
Wistfarthi, allt i syftet att bygga upp en fruktan i dessa
lander och fa mojlighet att placera ut de nexus —
kraftcentra— som drar samman fruktans energi och lankar
den vidare till de Ododliga. Sa listig & planen att ingen
till dags dato har kommit pa den. Inte ens nér frankerna
erévrade Avranien och Toulanien upptécktes de Ododliga
— de Odddliga vantade talmodigt som spindlar och
langsamt men sakert tog de makten frén den nya
ockupationsstyrkan.

Det finurligamed planen &r det faktum att varjeform
av motstand bara hjalper och nar de Oddodliga. En
motstandsrorelse lever i skrack — rédsla for forraderi,
rédslafor upptéckt, radslafor nederlag —all dennaréadsa
ar precis vad de Ododliga vill ha. De tappar kraften ur
radslan och lever av den. Som vampyrer suger de
livsviljan ur sina invanare, s langsamt och omarkligt
att offren inte ens & medvetna om det gélva.

Wiederfan ligger ofta i krig med Toulanien och
Avranien. Land har utvéxlats & bada hdllen, det den ena
sidan forlorat dtertas i nésta krig. Aven har & planen
alt for omarklig — de Oddadliga har 12tit plantera sina
nexusi Wiederfan, sdallade som lever vid gransen lever
i fruktan for nasta krig, nasta invasion och néasta
harmonstring och nar pa sa séitt de Ododliga.

Av ndgon anledning har man aldrig lyckats placera
nexus i Vastmark. Varje férsok har misslyckats. Nu har
dock skuggan &terigen fatt upp 6gonen for Vastmark,
och den har gangen kommer erévringen att g& soderut.

De Gamla

Nér de Ododligaplanerade sitt vampyriskastjdande
av kraften frén fruktan var det ndgra som vagrade att ga
med p& detta. De |amnade de Odddliga och drog sig
undan. De letade efter ett eget Sétt att Gverleva, och till
slut fann de det.

Under de Felaniska Bergen fann de en kraftkalla, 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 drigatill kroppen. De kunde inte sjalva
hoppas paatt forasin kunskap vidaretill nastageneration,
sa de var tvungna att fortsitta i sin existens, medvetna
om att deras kunskap skulle komma att behévas en dag.
De sdg det som sin uppgift att std som motpol till de
Odadliga, men da de inte hade styrkan var de tvungna
att ha visheten istéllet.

D4 och da upptacktes de. Vandrare kom till bergen
och fann Djuphem och de Gamla. De kunde naturligtvis
inte till&tas att 1&mna Djuphem och riskera att de Gamla
avslojades, sa dessa vandrare fick stanna. De flesta

accepterade problemet och blev en del av samhéllet i
Djuphem. N&gra av dem blev si betrodda att de gavs
mdjlighet att |&amna Djuphem for att samla information.

Langsamt blev det klart for de Gamla att Tire Nam
Beo led under de Odddligas ok. De Gamlavar helt enkelt
tvungna att bli de Ododligas motstandare. De Odddliga
skulle s& smaningom bli tvingade att svepa 6ver Europa
som en farsot, da kraften pa Tire Nam Beo skulletasiut,
alternativt erdvra och forstora Djuphem och dess kélla.
Inget av dem kunde de Gaml atill&ta, sd de borjade planera
infor framtiden.

Planen

Planens mal &r att slutgiltigt besegra de Odadliga.
Till sin hjélp har de Gamla alla de personer som kommit
till Djuphem. Dessa & ofta vanliga dodliga som kommit
dit under de senaste femhundra &ren. De har fétt levasitt
eget liv i Djuphem och bildat ett eget samhalle med defa
av de Gamla som finns kvar som sina ledare. Ett fatal
agenter & ocksa ute utanfor Djuphem och bevakar
Planens framsteg.

Planens forsta steg &r att sékra VVastmark som bas. |
det hér fallet ska man faktiskt utnyttja de Ododligas drag
och vanda det mot dem. Eftersom de Odddliga tankt att
[amnaV astmark i politiskt kaos genom att |8ta dess kung
do6 utan arvinge tankte de Gamla kontra detta genom att
leta upp alternativt skapa en arvinge och |ata denna
arvinge gatvartemot de Odddliga. Denna plan &r ganska
l8ngt gangen; man letar i princip bara efter en |amplig
tronpretendent och har flertalet agenter som soker efter
en lamplig kandidat.

Néar Vastmark va & sikrat maste man fa till en
allians med Wiederfan och gérna &ven Estanien, mot
Toulanien och Avranien. Det hér & en avledande mandver
— i det kaos som uppstar i kriget & det meningen att
négra fa palitliga ska sla ut de Odddligas natverk av
kraftsamlande nexus. Utan sin kraftkélla blir det enkelt
att besegra Skuggan, antingen inifrdn med de
motstandsrorelser som finns, eller utifrdn med den
alierade armén.

Det har & en |8ngsiktig plan — det har tagit & att
planera (det ovan &r i grovadrag vad som planerats), det
har tagit rtionden att forbereda och det kommer att ta
arhundraden innan de sista sparen av Skuggan &r borta
for evigt fran Tire Nam Beo. Men det &r &ren just nu som
& det kandiga stadiet. Det & nu som allt kan ga fel.

Och det & nu som figurerna kommer in i historien.

Tronarvingen
En av de farligaste aspekterna med Skuggan &r det
sétt som de arbetar pa. De |dter ett rike slita sonder sig
sjalv innan de smyger in. Sa har hant med Avranien, tva
ganger i Toulanien och det var néra att det hande i
Wiederfan. De arbetar just nu med att géra samma sak
med Vastmark.




Konungen har aldrig haft ndgon méjlighet att skaffa
en tronarvinge. En av hans hustrur avled i barnséng
tillsammans med sitt nyfédda barn, en annan dog genom
en olycka och en dog i sjukdom. Regentrédet &r splittrat
om arvsrétten och inget beslut har kommit att tas.

Naturligtvis &r allt detta Skuggans verk. De Gamla
har inte kunnat undga detta och har bérjat genomféra
nagra motdrag. Man har planterat rykten om att
konungen ska ha en odkta arvinge och att det ndgonstans
finns bevis for detta. Alla bevis finns redo — man har till
och med lyckats f& den doende kungen att tro detsamma.
Det enda som behdvs &r att det ska dyka upp nagon
I&mplig kandidat, en person som kan leda V astmark mot
Skuggan. Sa fort en sidan kandidat dyker upp, da finns
allabevis for att stétta hans tronpretention klara och det
kommer inte rada nagon tvekan om tronarvingens
legitimitet.

De Tio och De Tolv
De Ododliga &r tjugotvatill antalet. Tio av dem var
de ursprugnligaOdadliga, tolv har senare gétt med i deras
led. De Tio ar alvliknande varelser. Eftersom de har
aldrats till medel@dern ser de ddre ut &n de tidlésa

Holografiskt berattande

En term som jag s&g anvandes for ett tag sedan
pa berédttande (generellt sett) episodberdttande var
"holografiskt beréttande”. Varje avsnitt jamfordes
med en gammal fotografisk glasplat, eller en modern
overhead-kopia — meningen var att det skulle vara
genomskinligt. | sig var deintressanta, men staplade
man alla plétar pd varandra och tittade pa dem i
olikavinklar s& upptéckte man helatiden nya saker,
beroende pa vilken vinkel man tittade pa det.
Tredimensionellt beréttande.

alverna men helt klart av deras ursprung. De Tolv &r
alver och manniskor som senare gétt med de Odadliga,
och som inte har éndrats sedan dess. Dessa & av vilken
alder som helst. Nagra ar gamlamen valbehalIna, medan
andra &r vadigt unga.

De Tio &r alltid 6verordnade de Tolv, som mer
fungerar som fatagenter & de Odddligaoch som bel 6ning
anjuter den makt som de Odddligahar. De Tio & daremot
en styrande klass. Delémnar séllan sinakraftkallor annat
an da noden sa kréaver. Flera av dessa kraftkalor & vél
skyddade i méaktiga fastningar i bergen. De Tolv kan
figurerna daremot 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 fran underliga magiska ljus. Déarifrén
Gvervakar de sin plan med magiska medel, och darifran
skickar de ut sina agenter for att |6sa uppgifter pa faltet.

De Gamla har sina Véaktare, en kdr med betrodda
agenter som |6ser deras uppgifter pa faltet. De har inget
sarskilt kannetecken, | stéllet &r de safétaligaatt dekanner
varandra. En ny véktare blir alltid introducerad av en
adre for de andra, sd att aven dessa lar kanna
nykomlingar.

Leda Vastmark

Det & upp till dig som spelledare att anvanda den
hér informationen. Allting passar utmérkt ihop i det stora
hela, men det kan vara ganska s knepigt att passa in
figurernai Planen. Men s3 har vi heller aldrig pastétt att
det skulle vara latt att leda Véastmark.

Det &r spelledarens uppgift att leda spelarna genom
den hér historien. Det kan behtvas en liten knuff i rétt
riktning, och ibland kan det till och med vara nédvandigt
att sopatill spelarnamed en historieméssig motsvarighet
till en kofot.

Episodrollspel

Vastmark 1&mpar sig utmérkt for episodrollspel, en
term fér rollspelande av en kampanj som & uppbyggd
av sammanhangande episoder. Varje episod har en
markerad bdrjan och ett markerat slut. Det |Gper ett antal
roda trédar genom hela kampanjen som ibland marks i
episoderna. Episoder kan, om man vill, vara synonymt
med &ventyr, men det finns anda en viss skillnad. En
episod & mer ett specialfall av &ventyr — ett dventyr som
bygger pa handelser i tidigare &ventyr och ger ett antal
trédar till nya aventyr.

Det & inte s3 vanligt att rollspelskampanjer spelasi
form av episodrollspel. Det & vanligare att varje &ventyr
ar ett avslutat kapitel som inte tas upp mer annat an
retrospekt. Det &r séllan meningen att man ska fdlja upp
trédar som |amna ol 6sta— tvartom &r det mycket vanligt
att det inte finns négra trédar kvar som ska féljas upp
nér aventyret va &r 16st.




Kofotter

D4 och da kan det vara nédvandigt att ge historien
en ny riktning, antingen med en forsiktig knuff eller med
en rejal résop med den stdryméssiga motsvarigheten till
en kofot. Helst ska man inte mérka nér en kofot &r i
antdgande. Man skai princip invaggaspelarnai enkansla
av sakerhet och fa dem att tro att de kan forutse vad det
& som pagar, for att darefter helt och hallet dndra kurs.

Tronarvingen

En typisk sddan kofot & avsldjandet om
tronarvingen. Nar det avsl6jas vem det & som é&r
tronarvingen ska det verkligen kénnas som att hela
vérlden rasar samman for spelaren och ersétts av en ny.

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

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

Ett krav for de Gamla &r att tronarvingen ska fylla
vissa kvalitéer. Det & 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 arkebiskopen av Mirthanburg att acceptera
hennes trolldomskunskaper och till och med f& dem
accepterade av andra. Hur kul det an verkar sa ar det
definitivt inte logiskt och dessutom alldeles foér
forutsagbart.

En langre kampanj som involverar en spelarfigur
som tronarvinge (och senare ocksd regent) har den
nackdelen att den 1&tt kan bli separerad. Det & oke att
en ofrélse blir god vdn med en greve i norra Thabeun,
men det & hogst osannolikt att en ofrélse blir van med
Hans Majestét Konungen i Mirthanburg. En 16sning pa
det har problemet &r att kora tva kampanjer parallellt,
dér den ena ror handlingarna kring konungen och den
andrainvolverar figurer sominte &r i Konungens nérhet.
Den ena kampanjen kan da bli ganska mycket inriktad
pa politik, hovintriger och krig, medan den andra blir
mer traditionellt &ventyrande.

Hotet mot Vastmark
En annan kofot ror de Odédligas planer for
Véastmark. Det hér kan till och med vara den forsta
kofoten som man drédmmer till med. De Ododliga lever
av fruktan — sdledes & det deras mal att placera sina
nexus sA att de kan dra fruktan frén Vastmark. Fran att

ha varit vanligt dventyrande — man I6ser problem har
och dar, reser runt en del och utforskar &hnu mer — blir

kampanjen plotdigt malinriktad. Det finns plétdigt en
yttre fiende, inte s3 hotfull till en bérjan men som blir
mer och mer hotfull hela tiden.

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

Inférandet av ett nexusi norra Thabeun &r nésta steg.
Nér denna infors i kampanjen kan det ta ett tag, dels
innan spel arna uppfattar vad som har hént och delsinnan
figurerna upptacker vad den gor. Sedan méste de tareda
pa& hur man oskadlggor den, och sist méste de ocksa
genomfora det. Vid det hér laget & hotet mot Vastmark
reellt — det &r inte langre rykten och skronor.

Kampanjen

Det ar en bra idé att planera kampanjen langt i
forvag. Man kan se kampanjen som en femstegsraket (de
olika "raketstegen” presenteras nedan). En spelledare
behover inte utnyttjakampanjen. Det gér alldel es utmarkt
att spela egna kampanjer eller bara en serie |6sryckta
aventyr, men Vastmarks miljo & centrerat kring den hér
kampanjen.

Som synes & kampanjen mycket skissartad. Detta
beror patvaskal. For det forsta s har alla spelledare sin
egen smak, och vill ofta bygga helt egna kampanjer pa
eget vis. For det andra s fér det inte plats.

Inledningen

Kampanjen bor inledas med lite sm&aventyr for att
presentera Vastmark fér spelarna och figurerna for
varandra. Man kan redan nu fora in sma antydningar
om att nagot storre & pa gang.

Inledningen bor inte vara for farlig for figurerna.
Det &r trots allt meningen att de ska Gverleva sa att de
kan njuta av resten av spelet. Problemen som spelarna
konfronteras med bor vara sma och triviala
vardagsproblem och ingenting som & o6verkomligt for
en normal person.

Uppstegringen

Sa sméningom, nér figurerna kanner varandra och
spelarna & bekanta med vérlden kan man bdrja stegra
tempot och problemen ndgot. Det & nu som man bor
infora problemen utifran och inifran, problemen kring
tronpretendenten och hotet frdn Toulanien mot bade
Wiedernien och Vastmark.

Det ska garna framga att hotet kommer frén nagot
morkt i bakgrunden, nagot som man inte riktigt kan sitta
fingret pa vad det & for ndgot. | slutet av denna del bor
figurerna upptacka forsoken att bygga ett nexus och
atgérda det, visserligen utan att veta vad det ror sig om.




Avslbjandet

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

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

| den hér delen bor man skapa en allians mellan
Vastmark och Wiedernien, vilket man kan byggaen serie
intressanta &ventyr kring.

Kriget

Nér Kriget va bryter ut bor det finnas en god ledare,
helst i form av en tronpretendent, men en skicklig
harforare duger. Spelarna bor vid det har laget vara pa
det klara med vad ett nexus & och vad den gor. De bor
ocksa vara pa det klara med vilka som placerar ut dem,
och det &r ingen nackdel om de kommer i kontakt med
de Gamlai Djuphem.

Kriget & annars ndgot som bor undvikas. Det har
en tendens att dra uppmarksamheten fran sjalva
rollspelandet. Det kan anvandas 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
I&ng resa, ungefar som i Sagan om Ringen, da hoberna
lamnar Fylke. Genom |8nga och hérda strapatser i bergen
kan de f& reda pa var de Ododligas kraftka lor finns och
forstéra dem. Utan kraftkéllorna rasar Skuggans arméer
snabbt samman och kriget avslutas genom att alliansen
sveper undan allt kvarvarande motstand.

Slutet

| ett sista forsok att motst& nederlaget kommed de
Ododliga att dra kraft fran de levande, van eller fiende
spelar ingen roll. Figurerna stélls nu infér de visserligen
forsvagade men fortfarande farliga Ododliga och lyckas
forhoppningsvis rédda dagen. Dérefter borjar ett annat
svart arbete, namligen att eteruppbygga Lyonia efter ett
forddande krig.

Men det & en annan historia.

Inspiration

For att skriva Véastmark har vi tagit inspiration
fran en hel del olika kallor. N&gra av dem raknas upp
hér. En del av dem har inte sérskilt mycket med historia
eller sagor att gora, men vi réknar upp dem i allafal
pa grund av den hjalp de har givit oss rent
beréttartekniskt.

Musik

Hedningarna: "kaksi!”, " Tr&", "Hippjokk” ; James
Horner: "WIlow”, " 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”, "Sar 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 i kursiv stil & filmmusik och kan vara lite
knepiga att fa tag pa.

Filmer
"Den Morka Kristallen”, ”Labyrinten”, ”Ronja
Rovardotter”, "Legenden — Morkrets Harskare”,
"lvanhoe—Den Svarte Riddaren”, " Ivanhoe”, §u olika
langfilmsversioner av Robin Hood, ” Braveheart”, ” Rob
Roy”, "Henrik V", " Bleka Dodens 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” fortjanar ett sérskilt omndmnande for sin
beréttarteknik.

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

Bbcker
Barbara Hambly: "Morkeleb den Svarte”, "Det
SvartaCitadellet”; Sir Walter Scott: " Ivanhoe”; Howard
Pyle: "The Merry Adventures of Robin Hood”; Astrid
Lindgren: ”"Ronja Rovardotter”, ”Brdderna
Lejonhjarta’, "Mio min Mio”; Margit Sandemo:
serierna ” Sagan om Isfolket” och ”Haxmastaren”.

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

Andra rollspel
Aventyrsspel/Target Games: "Drakar och
Demoner”; NeoGames: "Eon”; Steve Jackson Games:
"GURPS Middle Ages vol 17; Columbia Games:
"Harnmaster” med supplement, "Lionheart”; Lion
Rampant, White Wolf, Wizards of the Coast och Atlas
Games: " Ars Magica’ i varierande utgavor.




Kapitel 17:

Skandalen
21 Conarl

"Skandalen i Conari” & introduktionséventyret i

Vastmark. Det ar ett ganska enkelt " sok-och-finn”- "HE PUT IN YOUR HEART CERTAIN

aventyr med en intressant knorr paslutet, i vilken manga .
anvandbara tekniker for spelledande infors. Syftet med WISHES AND PLANS, IN MY HEART, HE

aventyret ar, forutom att underhallaspelledare och spelare PUT OTHER DIFFERENT DESIRES.”

for en kvall, aven att visa pa hur typiska Vastmark- . iy
aventyr ser ut samt att fungera som pekpinne pa den SITTING BULL’ SIOUX-HOVDING

metodik som anvands i spelet.

Synopsis

Strax efter skordetiden 1194 dterkommer hertigen av Conari, Talaan
Wedarlaeg, till Detana, bara for att upptécka att hans hustru forsvunnit.
Tjanstefolket forsakrar att hon har rest pa pilgrimsfard till Ekalid och forvantas
tillbaka inom en ménad eller tva, men hertigen fattar anda misstankar. Han
skickar darfor ut ett antal grupper av aventyrare for att finna och aerborda
hans kéra hustru. En av dessa grupper utgors av figurerna. Utbver detta sprider
sig ryktet fort —en liten grupp om sex betydligt mer skrupell8sa prisjégare har
ocksa hdrt om hertigens erbjudande och satt sig av efter en grupp som vet mer.
Den grupp de rékar véljablir figurerna.

Orsakenttill hustruns pilgrimsfard & att hon, under makenslangafranvaro,
"vanstrat” och att det har fatt foljder. Hon tanker nu varafranvarande sa lange
att hon hinner foda barnet och léka sviterna efter barnafédseln innan hon
atervander. Det hér & en plan som makens hyrda hejdukar sétter i fara

Det blir figurerna som hittar hertiginnan forst. Hertiginnan erbjuder en
lika stor bel6ning som maken utlovat om hon far foda sitt barn, vilket hander
ungefar nar som helst. Det har r ett erbjudande som fa kan motstd — genom
att vanta en liten stund och sedan hallatyst safar de dubbelt sA mycket betalt.
Problemet & en annan grupp som ocksd borjar ndrma sig hertiginnan, och
dessa tanker inte 1&ta en grupp figurer komma i vagen for dem. Dessutom
maste barnet "forsvinna’ pa nagot Sétt.

Trots andra prisiégare lyckas formodligen figurerna att gdmma undan
barnet och dterborda hertiginnan hel och intakt. De far sin dubbla belGning
(eller mer, om de forhandlar vél) och sedan &r saken ur vérlden.

Eller?

Ongj: ett ar senare erkanner hertiginnan sitt snedsteg for sin alskade make.
Hertigen blir forkrossad, for han upptécker ndmligen att orsaken till att han &r
barnlds ar att han §dlv inte & kapabel att féraavkomma, inte som mantidigare
trott, att hustrun var infertil. Efter en viss depression beslutar han sig i ala
fall for att adopterabarnet som sitt eget och géradet till arvinge. Nu &r figurerna
formodligen de enda som vet var barnet & gomt, och de far darfor uppdraget
att hamta barnet.




Och da intraffar en rad problem. Till att bérja med
& det inte sikert att adoptivforaldrarna vill sldppaifran
sig sitt barn. Vidare har hertigen fiender. Skulle de kunna
bevisa hertiginnans felsteg sa har de ett utmérkt politiskt
vapen. Beviset bestdr i figurernaoch i barnet. Dessavill
hertigens fiender |8gga rabarber pd, och skickar darfor
en grupp med prisjagare for att ta samtliga tillfanga.

Vastmarkska Egenskaper

Det finns en del egenskaper som &r unika for
Vastmark i éventyret. Till att bérja med har vi miljon,
som & medeltida och sagoinspirerad.

Det andraér denrelativt icke-linj&rahéndel sekedjan.
Observeraatt det inte finns nagon tidslinje for aventyret,
utom for sddant som knappt gér att paverka. Det enda
som &r sagt &r att hertiginnan ska foda sitt barn, och att
figurerna skickas ut pa nytt ett & senare. | Gvrigt beror
alla handelser pa vad figurerna gor och vad statister och
biroller gor for att paverka saken.

En tredje typisk Vastmarksk egenskap é&r
uppfdljningen. Aventyret far effekter senare. Det tar
visserligen ett ar eller s3, men forr eller senare far
&ventyret biverkningar. Det finns dessutom gott om trédar
som kan anvandas i senare aventyr.

FOorberedelser

Det finns ngra forberedelser som man méste gora
innan spelmotet, forutom att skapa figurer, séttasig in i
regler och bekanta spelarna med vérlden. Det underl&ttar
till exempel om man tar kopior av kartan éver byn
Vimmelkant, kartorna éver Véastmark och Lyonia,
hertigens brev och birolls- och statistkorten.

Birollskort och statistkort &r ett sétt for spelledaren
att halla ordning pa biroller och statister. De utgors helt
enkelt av ett litet kort, foredtradesvis i A6-storlek, pa
vilket man skriver upp ndgra viktiga data. Dessa kort
kan sedan héllas sorterade i ett vanligt kartotek. De
biroller och statister som férekommer i det har dventyret
finns dels i texten, men ocksa monterade i fardiggjorda
ark som det bara &r att klippa ut och klistra pa A6-kort.
Man kan med fordel aven hafigurerna pa dylikakort, sa
att man |&tt kommer & deras varden.

Inled spelmotet med att 1&ta spelarna fréga frégor
och svara sanningsenligt pd dem. Fragorna & dock
begransade pa fljande sétt:

» Max en fréga per spelare.

» Fragan ska kunna besvaras med "ja’ eller "ngj”.

* Inget konfererande.

» Alla andra frégor far deras figurer stéla till andra
personer de moter.

Syftet med de hér frégorna och svaren ar att fa
spelarna nyfikna. | och med att fragorna &r begrénsade,
inte bara till ”ja’ eller "ngj” utan aven till antalet, s3
kommer man inte fa sarskilt god information att ga efter.
Déremot har spelarnas nyfikenhet ofta véckts.

Om Ara och Erfarenhet

Har och dar i dventyret star det att figurerna ska
belénas med Ara och/eller erfarenhetspodng. Dessa
ackumuleras och bor 1d&mpligen delas ut efter fullbordat
spelpass. Ett spelpass beddms vara ca 3-5 timmar |angt
och &r spelpasset langre kan man dela ut lite mer
erfarenhet. Ara ska dock inte 6kas om spelpassen &r
langre.

Inledningen

Aventyret borjar i Detana, huvudorten i hertigdomet
Conari, i lutet av september. Sa langt ar allt val: exakt
hur det borjar & dock lite vérre. Det kan vara lite
halvknepigt att se till att figurerna kommer in pa
aventyret. Har man riktigt otur och far en bunt
ociviliserade dragg som figurer sd kan det mycket vl
handa att man tvingas tatill en direkt " pengar-p&-krog’-
inledning, och det & inte helt lyckat. Dock &r aventyret
uppbyggt pa ett sidant sitt att figurerna far utfora ett
arbete & nagon annan. Fragan &r hur uppdraget
presenteras.

Om nagra av figurerna &r adliga kan de till exempel
vara gaster hos hertigen av Conari, som da passar pa att
be figurerna om en tjanst. En gentjanst fran en hertig
gor ju aldrig helt ont. En annan variant &r att |ata figurer
som ker fast for n&got brott benddas om de gor samma
tjanst. Slutligen kan man ocksalétaen harold proklamera
en beléning for de som vill |ata sig anstéllas av hertigen
for ett enkelt uppdrag. Alla st & bra utom de daliga.

Hertigens historia

Foljande (eller ndgot liknande) beréttar hertigen for
figurerna):

" Jag ar genom mitt ambete ofta tvingad att 1&mna
mitt gods och vara borta lange. For ett &r sedan tvingades
jag att resatill Aquitanien for att hjal pa min vapenbroder
Richard Plantagenet i hans franvaro. Nar jag kom
tillbaka fann jag att min vana hustru, Béatrice, var
forsvunnen. Enligt tjanstefolket hade hon givit sig av pa
vallfard till Ekalid, trots att jag |atit meddela att jag var
pa vag hem. Det oroade mig dock inte s& mycket — min
hustru ar en frimodig kvinna som gér vad som faller
henne in.

Nu har rapporter om stratrévare som harjar i
trakterna natt mina oron. Jag har sant ut knektar och
riddare for att géra rent hus med dem, men jag ar

Inledningar i Vastmark
Denna inledning ska inte ses som typisk for
Vastmark. De tre typiska inledningarna i Va&stmark
&r att figurernahamnar i klam mellan tvafraktioner,
ndgon gor nagot elakt mot figurerna, eller sa drar
figurernasjalvaigang ett aventyr. Att figurernahyrs
av nagon annan &r faktiskt ganska sillsynt.




fortfarande oroad for min hustru. Jag ber er, finn henne
och eskortera henne tillbaka hit med heder och liv i
behall.”

Hertigen erbjuder en mindre summa (40 silver) till
var och en, plus lika mycket till nér de &ervander med
Béatrice. Dartill kommer hans ord som riddare att hjélpa
dem i trangmal.

Fragor och svar

Hertigen forvantar sig att bli utfrégad. Blir han det
inte s& kommer han att bli besviken men anda skicka
ivag figurerna. Nagra forutsagbara frégor ar:

+ At vilket hall reste hertiginnan? Soderut, mot Ekalid,
formodligen l&ngs de stora vagarna.

» Hur ser hon ut? Béatrice &r en fager dam, med langt
blont har, formodligen insvept i en huvudduk. Hon
har ett ovalt ansikte med uppnasa, och klokablaégon.
Hon &r tjugotre & gammal.

* Hur reste hon? Béatrice gav sig av med endast en
hovdam och en av hertigens husriddare som eskort.
De har tre ridhastar, tva packhastar och en ponny till
riddarens vapnare. Riddaren forutsdg tydligen inga
stridigheter eftersom han lamnade stridshingsten
hemma.

* Vad heter husriddaren? Husriddarens namn &r
Marchet frén Varundel. Hans devis eller vapenskold
ar kluven skold, vitt och rétt, till vanster ett stegrande
Igion, till héger tre franska liljor.

* Hur ska Béatrice veta att hertigen har skickat
figurerna efter henne? Hertigen skriver helt enkelt
ett brev och sitter sitt sigill pa det.

» PA vilket sitt kan hertigen hjalpa till? Inte sarskilt
mycket, & han radd. A andrasidan skadet inte bereda
nagrastorre problem att aterborda en adelsdam, i ala
fall inte pa ett sddant sitt att han behtver skicka
forstarkning. Dessutom har ju figurerna fatt ett
forskott som ska técka det mesta.

» Ersattning? Fyrtio silver var till att boérja med, och
likamycket till om Béatrice aterbordas med liv, heder
och &rai behdl.

Att inte stélla nagra frégor kan vara direkt fatalt for
aventyret. Riddarens devis &r lika unikt som hans
utseende och mycket |&ttare att kénna igen. Detta & en
utmérkt ledtrdd att folja. Det gér att finna Béatrice om
man vet sdllskapets sammanséttning (en dam, hennes
hovdam, en riddare och en vapnare) men riddar Marchets
devisunderl&ttar kraftigt. Hertigen kommer att ge brevet
till figurernai allafall, men det gor gott intryck pdhonom
om de frégar.

Upp till fem poang Ara tilldelas spelare som stéller
fragor. Antalet beror pa hur artigt de framférs och deras
relevans. For manga, for framfusiga och for nyfikna
fragor &r lika illa sominga fragor alls.

P& vagen till Ekalid

Att sbka efter Béatrice & en knepig uppgift. Har
spelarnavarit smarta och tagit reda pavilkade letar efter
sa blir det klart mycket enklare. Om inte s3 har de lite
problem. Fram till Vimmelkant finns det en |1ang rad med
vittnen som har sett riddaren och hans ”hustru” — det &
en vanlig missuppfattning att Béatrice & riddar Marchets
hustru.

Riddar Johan Anterfen

Riddar Johan har passerat foljet och han kan utan
problem minnas episoden n&r figurerna tréffar honom
tidigt under resan. Han kommer ihég riddarens devis om
n&gon namner den och kopplar da ihop devisen med
sdllskapet. Fradgar man enbart om féljet och dess
sammansittning sd kan han inte dra sig till minnes
ndgonting. Staller man ratt fraga sa svarar han dock
sanningsenligt:

" Ja, den devisen minns jag. Det var en riddare som
red sdderut mot Ekalid med sin hustru. Jag tyckte det
var konstigt att en riddare red med ett sa litet félje, men
jag ska inte ddma min nasta. Jag hdlsade demmed * Guds
frid!” och de svarade, och jag fann ingen anledning att
undersdka saken narmare.”

Notera att riddaren uppfattade Béatrice som hustru
till riddaren. Om spelarna ldter det bero darmed safér de
inte reda pa samycket mer, men frégar de s kan riddaren
meddela att Béatrice var hoggravid.

Broder Theodores
Broder Theodores & en cistercianermunk som for
narvarande & ute pa vandring. Han &r, bland mycket
annat, involverad i Sionprioraterna, en hemlig orden som
ségs varna om den Heliga Graal, och & en sags lokal
"filial” for prioraterna &en om han inte &r officiell




medlem. Han har ett stort intresse av matematik, och det
& padet sittet han har gjort sig nyttig for Sionprioraterna
— han & ndmligen en mésterlig kodskapare.

For det har dventyret sa & han mest intressant i tva
roller. For det forsta har han sett hennes nad Béatrice
men ocksd hennes mage. Eftersom han vet att maken
har varit borta ett tag s3 vet han ocksa att barnet med
stérsta sannolikhet & utoméaktenskapligt. Dérmed ténker
han inte avsd6ja ndgonting om barnet eller sallskapet
forrdn han &r siker pa figurerna. Han dér helt prompt
folje med figurerna for att fa reda pa deras avsikter.

Puck

Puck &r en satyrliknande &va som ser ut som entio-
tolvarig pojke. Det &r lite svart att fatag pa honom, men
det hjéper om man har kontakter bland &lvafolken eller
egenskapen Alvablod. Puck &r busig och glad och bryr
sig egentligen inte s mycket om manniskornas
forehavanden, men han vet var Béatrice gémmer sig och
kan tanka sig att byta denna information mot nagot
likvérdigt. Nastan vad som helst kan betraktas som
likvardigt, som till exempel en kyss fran en nybadad
flicka, appeldoft pa flaska, stenkol som en jétte pressat
till guld, svaret pa en gdta eller ndgot annat underligt.
Puck kommer inte att foresld ndgot utan svarar istéllet
vad figurerna har att erbjuda.

Observeraatt banalaoch tristasaker somtill exempel
pengar eller vardeforemal, kommer inte att betraktas som
likvérdigt. Inte heller kommer Puck att acceptera
jarnféremal. Att dra ett jarnféremal i Pucks narvaro
kommer att betraktas som en férolémpning och han
kommer darefter inte att avsldja nagot.

Skulle man lyckas 6vertala Puck kommer han att
avslgjavad han vet. Han kommer fortfarande att uttrycka
sig i gétor.

» Atta ben som &r for lata for att g& sjalva, och tva
ben sominte har kommit &n. Jo, sddana har jag sett. Tva
ben &r en skam for fyra ben; av de fyra ar tva inte har
och tva gér intei ett stall och vantar pa de tva sominte
har kommit. Tva ben str pa vakt och fyra ben springer
arenden. Ojojoj, vilket spring det blir. Men akta er for
tolv ben frén norr — bryter ben gor de gérna for egen
vinnings skull.”

Prisjagarna

Prigdgarna &r sex till antalet (se Pucks information)
och vill véldigt garna lagga vantarna p& Béatrice (men
hellre bel6ningen). De har inte lust att dela med sig. Né&r
de fér reda pa att figurerna & ute efter samma sak tar tre
av dem, ndmligen Ilke, Waldes och Artan, saken i egna
hander for att fa figurerna att inse att jakten p& Béatrice
ar for farlig for deras hélsa.

Aven om de tre prisiagarna & impulsiva sa & de
inte dumma. De har armborst och kommer inte att tveka
att utnyttja dem, men de inser s klart att det &r béttre for
dem om figurerna gav sig av paegen hand. Mord [amnar

altid ovalkomna spar. Darfér kommer de klargora for
figurerna att de kommer att anvénda sina armborst om
inte figurerna lagger av.

" Avskrackningen” genomfér de utan medgivande
frén Barol, deras ledare, som blir verkligt arg p& dem.
Barol har insett att figurerna har ndgot pa sparen och
hans plan &r istéllet att folja efter figurerna och norpa
Béatrice fran dem efterdt. Utan figurerna fungerar inte
hans plan. Darfor blir han si arg pa hans tre
"initiativtagande” kumpaner och haller dem darefter i
strama tyglar.

Smarta (och uppmérksamma) spelare utnyttjar
splittringen bland prisjagarna nar alla sex kommer igéng
sdsmaningom. Det & ingenting man skahindra. Tvartom
ar det gott initiativtagande. Naturligtvis krévs det att man
|&ter denna splittring synas.

Ett erfarenhetspodng extra till den eller de spelare
som forsoker fa prisjagarna att slass inbordes.

Byn Vimmelkant

Vimmelkant ligger pa vallfartsvagen mellan
Varundel och Ekalid. Det &r en liten by som ligger utmed
vagen sdva vallfartsvagen, med akertegar som strécker
sig ut fran byn i remsor. Det finns femton familjer i
Vimmelkant, sdvarje akerlapp & indelad i nitton remsor;
tva tillfaller kyrkan och tva lansherren, baron Starin.
Byborna enas om dagsverken pa kyrkans och Starins
marker och betalar pa sa sitt skatt. Tio av familjerna
lever i gélva byn, medan fem till lever strax véster om
byni nérheten av stérre delen av byns ekonomibyggnader.
| gélvabyn finns det baraen ekonomibyggnad, ndmligen
stallet i andutning till vérdshuset.

Eftersom Vimmelkant ligger pa en vallfardsvag sa
& det tva saker som &r oproportionerligt stora. Den ena
ar vardshuset " Flickan och gycklaren” och den andra &
kyrkan. Bada hor egentligen hemma i en by av
mangdubbelt storre storlek an Vimmelkant, i allafall om
man betdnker deras storlek i proportion till byns. Men
som sagt var, Vimmelkant ligger pa en vallfartded och
manga pilgrimer passerar genom byn.

Anna pa Torpet

Anna pa Torpet & en klok gammal gumma som
sékert kan hjdlpa figurerna att hitta rétt. Hon har dock
sin egen metod — hon slépper vallmofrén i en hink och
studerar ringmonstret pa vattenytan. Darigenom kan hon
|&savad som kommer att hdnda. Helt sanningsenligt séger
hon f6ljande:

" Jag ser ett barn utan mor, en mor utan make, en
make utan barn. Jag ser smeden som kommer att sluta
cirkeln. Jag ser forlatelse och fiendskap. Jag ser ond
brad dod. Jag ser hander i skuggor och samtal i mbrkret.”

Hon ser ocks& att figurerna & ” smeden som kommer
att slutacirkeln” men det séger hon inte. Av mer mundan
karaktar & att Anna pa Torpet har blivit anlitad av
Béatrice som barnmorska, men det séger hon inte heller.




Kartan
Kartan & inte sd mycket en karta som en vy
Over byns "stadskarna’. Den fungerar dels som
vagvisare, men ocksd som en bild av hur det faktiskt
ser ut. En hel del finns utanfor kartan, bland annat
mor Annas torp.




Déremot kan figurerna folja efter och spana efter henne
for att sevad som hander, och upptécker daatt hon plockar
med sig diverse saker i en korg och smiter ner till byns
véardshus.

Kyrkan

Kyrkan ligger i Vimmelkants sddra ande.
Klockstapeln bredvid den &r faktiskt dldre an sjdlva
kyrkan; kyrkan blev klar 1154, medan klockstapeln
faktiskt & nastan hundra & dldre. Det finns en hel del
vackra malningar i kyrkan, huvudsakligen i taket men
&ven pa fonstren.

Fader Ambrosius & den prast som skéter den lokala
kyrkan. Han & en vanlig sjdl som bryr sig om sina
(kristna) sockenbor. Han héller tamligen hart pa
kyrkoplikten, till och med for mor Anna pa Torpet som
finner sig i Ambrosius egenheter trots att hon gélv inte
har sérskilt mycket till 6versfor den kristnakyrkan. Fader
Ambrosius lever i prastgarden soder om kyrkan
tillsammans med sin hustru (vanliga praster har inget
celibatl6fte), tva soner och kyrkvaktméstare.

Ambrosius

Fader Ambrosius & byns prést. Det & en vanlig men
nagot trangsynt herre i dvre sextiodrsaldern som kanske
ar lite val nitisk i sin kristenhet. Han har ett gott 6ga till
ala (kristna) invanare i byn och & mycket omtyckt. Till
och med Anna pa Torpet har ett gott 6ga till honom,
trots att hon néstan storknar i kyrkan varje sdndag. Det
ryktas bland byns dldre invanare att Ambrosius nitiskhet
vad géller kristendomen kommer av att han en gang i
tiden var foréskad i Anna pa Torpet, men att hon helt
enkelt nobbade honom pa grund av hans prastambitioner
och att det héar & hans sétt att hamnas.

Ambrosius har sett att en havande kvinna har tagit
in pa vardshuset, men tror att det &r riddarens hustru.
Fér han reda pa att Béatrice inte &r riddarens hustru,
utan i gélva verket hertig Thalaan Wedarlaegs hustru,
s& kommer han att fa panik, i och med att han inte har
tagit emot hertiginnan pa vederborligt Sitt.

" Forlat? Jo, det vapnet har jag sett. Riddaren ni
soker har tagit in pd ‘Flickan och Gycklaren’ med sin
havande hustru. Jagtror att hon ska nedkomma med barn
vilken dag som helst, si det &r val bast att jag borjar
férbereda foér dop.”

Helena

Helena & Ambrosius vana hustru. Det &r en
tillbakadragen kvinna som séllan syns ute i samhéllet.
Hon har alltid varit Anna pa Torpets eviga fiende,
formodligen av samma orsak som Ambrosius nitiskhet
(om man far tro ryktena...) och tar varje chans att gnélla
Over henne. Hon vet ingenting om Béatrice och antar att
det har ndgot med haxan att gora.

” Ngj, det har jag inte hort ndgot om. Ar det den dér
héxan som har hittat pa n&got igen?”

Malther

Malther & kyrkans klockare och kyrkvaktméstare.
Det & en jordnéra herre som rakar vara valdigt fortjust i
diverse alkoholhaltiga drycker och tar sig en liten hutt
da och da nar Ambrosius inte ser pd. Trots detta & han
nastan aldrig full. Han & annars mycket diskret av sig
och en god méanniskokénnare, och trots att han vet att
Béatrice har tagit in pa vardshuset s& sager han ingenting
om det, da han omedelbart lade mérke till att det var
nagot som var fel och har vett nog att hallatyst om sadant
som inte angdr honom.

" Néeee, jag vet inget. Jag ar bara en simpel
klockare. Inte |agger jag méarke till konstiga riddersfolk
a sant...”

"Flickan och Gycklaren”

Vérdshuset ”Flickan och Gycklaren” &r ett stort
vardshusi forhallandetill byns storlek, och man har inga
som helst problem med att ta emot pengar, vilket annars
kan vara problem i mindre vardshus. Skankstugan ligger
pa bottenvaningen i den norra langan. Kok och
tjanstebostader finns i den vastra langan, medan alla
gastrum finns pa évervaningen i den norra langan.
V &rdshuset kan hérbdrgeranéstan ett hundra géster, varav
60 far platsi skankstugan. ”Flickan och Gycklaren” har
ett eget stall, i vilket gasternas riddjur hérbargeras.
V &rdshuset skots av varden Hugo Rundmage, vilken har
precis en sa stor och rund mage som namnet antyder.
Hans hustru och sex av deras atta barn hjalper till — de
tv& minstingarna & annu for unga.

Hugo Rundmage

Hugo & en hederlig karl. Han har svurit att hdlla
Béatrices nérvaro hemlig och ténker inte bryta sitt [6fte.
Han &r dock inte hur smart som helst, s3 det gér att lura
honom att avsldja sig. Det krévs dock professionellt
snérjande for att lyckas med detta. Han vet dock inga
narmare detaljer och har inte frégat.

" Forlat? En havande kvinna och en riddare? N&,
det kan jag inte dra mig till minnes. Mgjligen har de
bara dragit férbi och fortsatt mot Ekalid, men har har
deinte tagit in.”

Thea Hugos

Thea & Hugos hustru, en knubbig kvinna som gifte
sig med Hugo av kérlek. Det har gétt bra for dem — de
har byggt upp ett vardshus fran grunden och dessutom
satt inte mindre &n &tabarn till varlden. Hon & en mysig
kvinnai fyrtiodrsildern som gérna hélsar gaster som hon
tycker om med en stor kram.

Thea har lyckats komma Béatrice in palivet — Thea
har erfarenhet av barnaf6dande som Béatrice saknar —
och kanner till helahistorien, inklusive barnets ursprung.
Hon har stéllt sig helt och héller pa Béatrices sida och
kommer att gora alt for att skydda henne. Om sa kréavs




sa adopterar hon barnet, men det kommer dock att bli en
del knepiga frégor i byn. Det & Thea som har ordnat s3
att Anna pa Torpet kan vara barnmorska.

Thea kommer att 1&tsas att vara ovetande tills det
star klart att figurerna kommer att tatill alla medel for
att utfora sitt uppdrag — i sa fall & stekpannan och
brodkaveln inte langt borta. Det ska mycket till for att
Overtyga henne om att de faktiskt inte vill skada henne
pandgot sitt. Hertigens brev fungerar till exempel alldeles
utmérkt. Skulle de panagot sétt lyckas att Gvertygahenne
om att de faktiskt vill hjalpa till sA kommer hon hela
tiden att vara narvarande, d& hon inte helt litar pa dem.

" Jag vet inte vem ni ar eller varifran ni kommer,
men ut ska ni och det med basta!”

Nella Theasdotter

Nella & Theas nast dldsta dotter, nyss fylld sutton
ar. Flickan har véaxt upp i vardshuset och har sett alla
underliga gaster och hort atskilliga historier. Hon &r helt
enkelt dverfull av dumma idéer och kommer med stor
sannolikhet att bli fordlskad i vilken manlig figur som
helst som kan tahenne fran vardshuset och” ut i variden”,
som det heter. Nella kan luras eller forforas att avddja
en hel del om vérdshusets gaster.

" K4 vackert...”

Béatrice
Béatrice &r en vacker adelsdam pa tjugotre &r fran
Mirthanburg. Hon har varit gift med hertig Talaan
Wedarlaeg i sex & och annu aldrig blivit med barn.
Eftersom allatrodde att det var henne det var fel patrodde
hon att hon kunde géra ett snedsprang med sin
ungdomskérlek, riddar Gaden av Mirthanburg, utan

nagon som helst fara. Tyvarr var det ju inte henne det
var fel p& och hon blev med barn. Hon har kommit att
hata riddar Gaden av den orsaken.

Som tur var hade hertigen rest till kontinenten vid
tillfélet och kom inte tillbaka férran det néstan var dags
att foda barnet. Béatrice forbannade sin otur nér hon fick
hora talas om hertigens &terkomst och beslét sig for att
forsvinna, officiellt p& vallfard, och foda barnet i 16nn.
Hon komintelangreantill Vimmelkant innan det borjade
bli dags, och istéllet for att riskera att foda mitt ute i
vildmarken sibed 6t hon sig for att stannai Vimmelkant.
Observera att figurerna kommer precis lagom for
forlossningen, oavsett hur mycket tid de spenderar pa
vagarnaoch i byn. (Se d&ven Prigiagarna, del tva nedan)

Béatrice har nu nastan 16st det omedel bara problemet
(att délja graviditeten), men det kommer omedelbart ett
annat problem direkt efterdt. Hon kan ju inte bara sitta
ut barnet i skogen, utan maste f& undan det pa nagot
[ampligt sétt. Hon lovar darfor figurerna att hon ska
komma med frivilligt tillbaka till Detana och hon lovar
dessutom en extra bel6ning pa lika mycket till som de
har utlovats (totalt, alltsd ca 80 silver per skalletill), om
de bara vantar sa att barnet hinner fodas och hjal per till
att adopterabort det si att hennes makeinte marker n&got.

" Jag ber er, sir, att om ni har det minsta adelt i
kroppen, hjalp migi detta. Jag skainte |ata et ga ol6nad.”

Byaldsten

Byns Aldste, Mistrean Varende, &r inte dldst i byn
med sinatrettiofyra &r. Daremot & han utan tvekan rikast
och dessutom oakta son till baron Starins far och alltsa
hans halvbror. Han &r darfor tamligen bitter, och han
har insett att det enda séttet f6r honom att komma ndgon
vart i varlden & med pengar. En hel del har han lagt
beslag pa i egenskap av kdpman, och mer skulle han
formodligen skaffa om inte baron Starin satt in sin
halvbror som byaldste. Mistrean &r darmed ratt sa
begransad i sina handelsmdjligheter och han &r inte ett
dugg glad pa sin halvbror.

Till att bérja med &ar han inte intresserad av
framlingar. Sadana finns det gott nog om anda. Han &r
darfor inte fortjust i figurernas uppdykande, i synnerhet
inte om de planerar att stanna ett tag.

Far han hora att det finns en bel6ning att uthamta
om Béatrice aterbordas till hertigen kommer han att bli
eld och lagor och tar alla chanser sjalv. Han kan till och
med tanka sig att hjalpa prisjagarna for att uppnd malet
och planerar da naturligtvis att dra prisjagarna vid nasan
och lagga beslag pa hela beléningen sjalv. Naturligtvis
planerar prigégarna samma sak.

" En bel6ning, sade ni? Fran hertigen sjalv?
Hmmmm...”




Ovriga bybor
Byns évriga invanare vet inte mycket om vad som
hant. N&gra av dem har sett en riddare rida mot byn i
séllskap med en gravid adelsdam. Ingen har sett detta
séllskap 1amna byn.

Prisjagarna, del tva

Lagom efter att figurerna tréffat Béatrice kommer
prigégarna in i byn. De upptécker snart att deras byte
inte har fortsatt genom byn, och kan med lite logiskt
tankande och ett par frdgor komma fram till var figurer
och adelsdam gdmmer sig. De kommer till att borja med
att kréva att figurerna 6verldmnar adelsdam och pengar
till dem illa fort, s& kommer de skonas. Om figurerna
vagrar kommer de att belégra véardshuset och dessutom
sluta ett avtal med byaldsten Mistrean Varende sa att
denne inte rapporterar nagot till lagens langa arm.

Det slutar férmodligen med ndgon form av valdsam
konfrontation, men det &r inte helt sékert. Smarta
flyktplaner kan fungera lika bra, liksom extremt bra
diplomati eller schyssta mutor.

Tank sarskilt pd mojligheten att anvanda
priségarnas interna problem for att tasig ur belgringen,
samt att Gverlevande prisjdgare med férdel kan anvandas
som framtida antagonister. Balor, Saran och Guy utgor
den ena falangen, medan Ilke, Waldes och Artan & de
somvill skrammabort figurernasafort som méjligt. Tank
sarskilt pa Sarans hemlighet — om figurerna far reda pa
den och spelar den rétt kan de nog tédnda Barols
faderskanslor och pa sa st neutralisera halva gruppen.

Fem poang Ara till den som dréper Barol, och ett
poang Ara for varje annan dod prisiagare. Tio poang
Ara och ett extra erfarenhetspoang per person om
figurerna tar sig ur situationen utan blodsspillan. Fem

poéng ara per person om figurerna lyckas splittra
prigdgarna. Fempoang Aratill den figur som upptécker
lanken till Mistrean Varende.

Avslutning...eller?

I och med att man lyckas komma ifrén prisjagarna
sAér den forstadelen av ventyret slut. | mangafall hade
aventyret varit helt slut, men det &r ju trots allt VVastmark
vi talar om. Dé&rmed &r det inte slut 6ver huvud daget —
det finns fortfarande ett problem kvar att 16sa och
askilliga trédar in i framtida aventyr.

Att gdmma barnet

Att gdbmma barnet &r ett intressant problem som
figurerna stélls infor, och formodligen ett ganska unikt
s&dant om man jamfér med vanliga aventyr. Exakt hur
figurerna gémmer lille Guillaume &r inte sa intressant
an, bara de inte draper barnet pa flacken. Marchet och
Béatrice vill inte veta vad som hander med barnet,
eftersom al sddan kunskap skulle kunna anvandas mot
dem och hertigen. Béatrice vill bara haen férsékring om
att barnet hamnar hos goda fosterféréldrar.

Adoptera

Att adoptera barnet ar alltid en méjlighet och
kommer att stéllatill en hel del problem for figurerna i
den nérmaste framtiden, i synnerhet om de fungerar som
den normala aventyrargruppen. Ett omedelbart problem
som maste |6sas & en amma som kan dia barnet eller pa
annat sitt ersitta modersmjolken. Ar figurerna bofasta
sdkommer barnet endast orsaka problem utifall att n&gon
ifrdgasatter varifrdn barnet kommer. Dessa problem
kommer dock att |6sa sig efter ett & ungefar.

Fem poang Ara till den figur som adopterar barnet.

Hugo vill ha underhall for barnet i sddana fall. Thea ar lattare att

Gar med pa det om ingen annan kan ta hand om barnet.

Han &r en vandrande munk och kan ta hand om barnet ett tag. Han
kommer dock att adoptera bort barnet om han finner vardiga
fosterforaldrar, och forvarnar figurerna om detta.

Abboten eller abbedissan kommer att krava att figurerna férst vandrar
runt i omgivningen och uppriktigt féroker finna en béattre fosterfamil.
Dessutom finns det en mdjlighet att de adopterar bort barnet under

Alvafolken skulle bli mer &n fortjusta for att fa ta hand om ett s&
charmerande gossebarn, i synnerhet som hans blod ar adligt.
Problem kan dock uppsta vid aterlamnandet, och det ar ganska stor
chans att barnet som figurerna far med sig tillbaka &r en bortbyting.

Tabell 17-1: G6mma barnet
Fosterfamilj Svarighet Kommentar
Hugo och Thea 15 N
Overtala.
Anna pa Torpet 15
Owriga bybor 21+ De har inte rad.
Broder Theodores 18
Kloster 12
aret om de finner en bra fosterfamilj.
Alvafolken 9
Kolumnen Svarighet &r en svarighet for lamplig skicklighet sdsom till exempel Overtala.




Adoptera bort

Att adoptera bort barnet & en annan méjlighet. | s3
fall maste man finna en 1amplig fosterfamilj, eftersom
det inte bara &r att stéllaen korg utanfér dérren. En méjlig
l6sning &r att ett kloster tar hand om barnet, men i safall
kan det mycket vl hénda att klostret soker en vérdfamilj
utanfor klostret for att ta hand om och uppfostra barnet.
Véardshusfamiljen & en potentiell vardfamilj, om man
bara kan dvertala dem, likasd Anna pa Torpet.

Se gérna tabell 17-1 for en uppstalning av
fosterfamiljer:

Satta ut i skogen

Att sdtta ut barnet i skogen & en mycket dum idé.
Det gér att rédda barnet da med hjalp av " spelledarens
caveat”, det vill siga att nagon finner barnet utei skogen
och tar hand om det. Vem som finner barnet & en
intressant fraga. Anna pa Torpet ar en kandidat, liksom
alvafolken.

Hur som helst, om spelarna envisas med att deras
figurer ska satta ut barnet i skogen sa far de ta
konsekvenserna: ett & senare kommer hertigen att be
dem att hamta tillbaka barnet, och har de satt ut det i
skogen sa ligger de ganska pyrt till vid det laget. Det &
bast for dem att de lyckas finna barnet igen — barnamord
& ingenting som man ser allt for 14t pa.

Ta bort tio poang Ara styck frén den eller de figurer
som satter ut barnet i skogen.

Hertiginnans aterkomst

Hertiginnan dterkommer s3 sméningom till Detana,
formodligen med figurernas hjdlp. Hertigen omfamnar
sin vackra hustru, varefter Béatrice forsvinner ini slottet
for att damma av sig efter den anstréngande resan.
Figurerna f&r den andra halvan av hertigens utlovade
belGning och erjbuder dem ocksa att stanna dver natten i
slottet. Innan de hinner ge sig av fran Detana kommer
riddar Marchet att ge dem Béatrices utlovade bel6ning.
Denna extra gratifikation sker i storsta hemlighet och
utan att hertigen vet om det. N&r figurerna ger sig av
fran dottet i Detana sa &r det med béde hertigens och
hertiginnans vélsignelse och vanskapsl dfte.

Efter spelmdtet

Det hér & ett utmérkt tillfélle att bryta spelmatet,
dven om &ventyret egentligen inte & avslutat. Dela ut
Erfarenhet och Ara enligt reglerna och riktlinjerna ovan
och bryt sedan. Om det hér ar forsta speltillfallet i
Vastmark ndgonsin kan man |ata spelarna f& modifiera
sina figurer sa lange som de inte anvander sina
erfarenhetspoang. Denna sista putsning maste ske med
spelledarens 6verinseende, och man ska fortfarande
kunna skapa figuren enligt reglerna aven efter
putsningen. Safort man borjar spenderaerfarenhetspoang
sa far man inte langre putsa pa figuren, annat an pa det
sitt som Ara, Erfarenhet och spelledare medger.

Under en tid framover s3 ska man nu spela andra
aventyr. Den intressanta uppféljningen kommer forst ett
& senare (speltid), och det vore ju dumt om figurerna
vore syssloldsafram tills dess. Hittadarfor pAnagraegna
&ventyr. Leta upp andras dventyr och speladem. Det gar
till och med att anvénda &ventyr till andra rollspel, men
for ett &rs speltid framover si ska det vara ett avbrott i
det hér aventyret.

Ett &r senare

"Skandalen i Conari” &r inte avslutat &nnu. Oavsett
om man vill kalla det uppfdljning, avslutning eller
fortsattning s ar det nu som aventyret ska fa sin
uppldsning. Fyra till fem &ventyr bor ha spelats mellan
inledningen och uppl sningen.

Som synes &r uppl 8sningen mycket mindre. Det beror
inte pa att figurerna stalls infér mindre svérigheter —
tvartom ar nog svarigheterna storre an nagonsin.
Problemet & att det inte gér att forutsaga hur den forra
delen avslutades, eller vad figurerna har gjort under den
tiden. Darfor ar slutet lite |6sare hallet och det & upp till
spelledaren att utveckla &ventyret och vad som hénder
till ett fullfjédrat aventyr.

Synopsis del tva

Under det & som gétt efter att Béatrice forsvann pa
pilgrimsfard och 8terkom har det varit stadigt samre
mellan hertig Talaan och Béatrice. Till slut kan hon inte
st ut med de harda orden, sa Béatrice erkanner och
beréttar hela historien med hennes &ktenskapsbrott med
riddar Gaden. Hertig Talaan blir naturligtvis rasande till
en boérjan, men besinnar sig och ténker igenom saken.
Han och Béatrice har ju inte lyckats fa barn trots fem ars
aktenskap och alltid anklagat Béatrice for detta. Nu har
Béatrice gjort ett snedsteg och blivit med barn. Alltsa
verkar ju Béatrice vara "fullt funktionabel” och alltsa
ligger felet bakom avsaknad av arvinge hos honom gév.
| en hjarteknipande scen ber han Béatrice om ursakt for
hans utbrott och ber dessutom om forldtelse for att han
under fem &r oratt anklagat Béatrice for deras barnl shet.
Béatrice forléter honom och ber §alv om forltelse for
sitt snedsprang. Deras vanskap dvergar med ensi karlek,
och de skulle sdkert levt lyckligai resten av sina dagar
om det inte vore for att Talaan behdver en arvinge, vilket
han nu inte har.

En kvall kommer Béatrice pa den finurliga
[6sningen: det finns ju en arvinge, namligen resultatet
av hennes snedsprang. Dessutom gér det ju illasinnade
rykten om att Béatrice var gravid, sdhar har de méjlighet
att datvaflugor i en small. Genom att ta upp barnet som
sitt eget f&r Talaan sin arvinge, och deillasinnade ryktena
sl&s ju mer eller mindre ihjd i sin linda.

Naturligtvis &r idén inte helt perfekt. Till att borja
med sa vet ju inte Béatrice var barnet &r, men det gor ju
inte sA mycket eftersom spelarnas figurer vet var han &r.
Alltsd skickar hertig Talaan efter figurerna. Vidare s &r




dedér illasinnade ryktenanagot som spriditsav hertigens
fiender (hertigen & maéktig, och ala maktiga personer
har fiender). De har spioner och fér snabbt reda pa att
hertig Talaan skickar efter figurerna. Deinser om hertigen
skickar efter ett antal personer som han lgjt ett ar tidigare,
i samband med Béatri ces forsvinnande och barnafdande,
sAmaste det ha ndgot med saken att gora. Figurerna, och
forhoppningsvisbarnet om deletar upp det, &r det levande
beviset pa att Béatrice har varit otrogen. Sddana bevis
skulle kunna férgora Béatrice och sticka en rejd dolk i
sidan p& hertigen gélv.

Borjan till slutet

Ett ar senare (ungefar) spérar hertig Talaan
Wedarlaeg upp figurerna igen, férmodligen via négon
form av kurir. Efter att figurerna har skt sig till Detana
tar hertigen emot dem med all géstfrihet han kan uppbada
(och det &r en hel del). Figurerna mérker att det liksom
lyser av forstelse och karlek kring béde hertigen och
Béatrice, en forstéelse och kéarlek som inte fanns dér vid
deras aterforening for ett & sedan.

Han vill sedan ha ett privat méte med figurerna, i
vilket han @mnar forklaravarfor han har bett dem komma.
Béatrice och riddar Marchet & ocksa narvarande. Under
det motet beréttar han hela historien om vad som hant
under det senaste dret. ” Jag har kommit att... uppskatta...
hertiginnan under det senaste aret, pa ett sitt som jag
inte har gjort tidigare. Det enda som gramer mig ar var
barnldshet. Utan en arvinge kommer det har hertigdémet
att slitas sonder i inbordeskrig, da det finns inte mindre
an tva personer som kan aspirera pa hertigtiteln utifall
att jag skulle do utan arvinge. Nu har jag fatt reda pa att
barnlGsheten inte beror pa hertiginnan, utan pa mig.”
Han trycker har Béatrices hand. ” Om jag har forstatt
saken rétt s vet ni betydligt mer om handelserna for ett
ar sedan an vad jag vet. Jag onskar inget aterberattande
av incidenten, och jag tanker inte hélla er ansvariga.
Daremot ber jag er att finna barnet som Béatrice fodde,
och for honom hit, s& ska jag adoptera honom och
uppfostra honom som den son som jag aldrig kan fa.”

LOon for mddan

Hertigen erbjuder figurerna etthundra silver vardera
om de gér honom denna tjanst, samt evig vanskap fran
honom och hans hustru. De som i 6vrigt stdr medelldsa
kan fa anstéllning i hans tjanst med allt vad det innebér.
L6nen beror lite pa figurerna och ska allts avpassas till
dem. Utbver detta skickasen mark silver (etthundrasextio
silver) i en bors férseglad med ett sigill som erséttning
till den fosterfamilj som tagit hand om barnet under aret
som gatt. Det ska poangteras mycket noga att den borsen
med dess innehdll & avsett for fosterfamiljen och inte
for figurerna — figurerna far anda ratt mycket.

Den forlorade sonen

Att dterfinna barnet borde egentligen ga ganska | 4tt.
Det & bara att resa tillbaka till den plats dér barnet
I&mnades av och begéra tillbaka barnet... eller?

Fel. En uppfinningsrik spelledare kan slénga in en
hel del problem som figurerna kan stéllas infor.

Fem poang Ara till den eller de figurer som finner
en intelligent och oblodig 16sning pa det har problemet.

| skogen: Om figurerna satte ut barnet i skogen har
de problem, men det gér att 16sa. Om de reser ner till
omrédet dar barnet sattes ut kan de hora talas om ett
gossebarn i skogen, med endast en linnesvepning med
en vacker devis broderad. | safall gér det att spara upp
pojken.

Vill inte: Fosterférdldrarna kanske blev riktigt
fortjusta i barnet och vill inte léamna tillbaka det. Detta
kan &ven gélla kloster.

Fleraled: Gossebarnet har blivit en het potatis. Ingen
vill egentligen ta hand om honom, sd han har blivit
runtskickad lite dverallt, fram tills dess att baron Starins
dotter har fatt ta hand om pojken. Hon &r naturligtvis
rejdlt fortjust i den lille krabaten och vill for alti varlden
inte lamna ifrén sig honom. En mgjlig 16sning &r att
flickan, som sed é&r, skickas till hertigens hov som en av
hertiginnans hovdamer.

Figuren: Vad hander om en figur tagit hand om
barnet? Vill denna figur lamnaifran sig barnet, och vad
hander i safall inom gruppen? Spelledaren bor i sa fall
trycka pa hur trevligt det & att ha ett barn under dret
som gétt, sa att det blir an svérare att 1&mna ifrén sig
barnet. En kreativ |6sning vore i sa fall att hertigen
anstdller figuren som barnskétare, amma eller ndgot i
den stilen.

Alvafolken: Om alvafolken ftt ta hand om barnet
S& har de inte sarskilt stor lust att |amna ifrén sig det.
Alvadrottningen har blivit hur fortjust som helst i pojken,
och kommer till att borjamed forsokalurafigurernamed
en bortbyting. Om det inte fungerar s kommer hon vilja
harejal betaning for att |amnaifran sig barnet.

Motstandet

Som hertigen namnde sa finns det tva personer som
skulle kunna &rva hertigtiteln utifall att hertigen dog
barnlds. Dessutom finns en tredje person som bara &r
motstandare till Talaan. Samtliga tre skulle vinna en hel
del pa om hertigen fick ett antal rejala flackar pa sin
heder. Samtliga &r villiga att ta till ganska drastiska
metoder for att avsldja det odkta barnet och Béatrices
8ktenskapsbrott. Eftersom figurernaoch barnet &r beviset
for detta kommer de att forsoka fa tag pa dessa, helst
levande, men det &r inget krav.

Biskop Sigismund av Ekalid: Biskopen & en av
hertigens eviga rivaler. Fiendskapen mynnar ut i att
hertigen vagrar att styrasitt hertigdome fran biskopssitet
Ekalid i sbder, utan foredrar att styrafran det mer centralt
beldgna Detana. Att biskopen dessutom & en mgjlig
pretendent pa hertigtiteln gor ju inte saken béttre.




Biskopen foredrar att agera genom mellanhander, och
han har stora delar av kyrkan bakom sig. Han & en
troende man som dock hellre ser att hertigdomet styrs av
kyrkan &n av en "otrogen hedning” (vilket & biskop
Sigismunds hdgst inofficiella sétt att betrakta hertig
Talaan). Biskopen av Ekalid kommer att skicka ut sitt
folk for att forsoka genskjuta figurerna och norpa barnet
innan figurerna ndr fram. Det & ganska enkelt att tvinga
fosterforddrarna att 1amna ifrén sig barnet om man har
mojlighet att exkommunicera ndgon. Skulle biskopens
man lyckas anvands barnet som lockbete for att féngsa
figurerna och avtvinga en bekannelse fran dem.

Gisan Wedarlaeg: Hertigens kusin och en konstant
fiende. Gisan & mer direkt av sig och ger sig gérna
personligen ut pa vagarna med sitt félje. Han anser
naturligtvis att han & en mycket béttre léansherre &n
hertigen och hatar att vara hans vasall, men har for
tillfallet inget annat val an att st ut med sin nuvarande
lansherre. Gisan arbetar mer direkt p& han tanker fanga
figurerna forst, och tvinga dem att avsl6ja var barnet &.
Med figurernas bekénnel se och barnet kommer han sedan
att vanhedra sin kusin sa mycket han orkar.

Baron Wilke av Federhamn: En mer avlégsen
dlékting till Talaan, men som har betydligt mer trupper
an Gisan. Han har darmed mycket storre majlighet att
driva igenom hans egen succession till hertigtiteln, i
synnerhet som kungamakten &r svag i Vastmark just nu.
Baron Wilke &r lite mer dug av sig. Han planerar att |8ta
figurerna finna barnet och paborja resan hem, for att
fangsla dem pa vagen och dessutom lagga beslag pa
barnet.

Alternativa metoder

Biskopen, Gisan och baron Wilke begransar sig inte
nodvandigtvis till enbart direkta ingrepp. De kan ocksa
gaden réttsliga vagen och falamplig fogde att draigang
en rattegang. Brottet & har Béatrices dktenskapsbrott och
figurernaar nyckelvittnen. Att géramotstand mot fogdens
gripande skulle i s& fall bli hgmalsbrott, likasd mened
eller att vagra att vittna. Detta gér ju inte figurernas sits
négot l4ttare, eftersom deriskerar dodsstraff, bannlysning
eller fredltshet om de gor motstand.

Allierade

Figurerna har faktiskt allierade pa resan. Utéver
hertigen, som mycket val kan komma att skicka trupp
med figurerna om det framkommer att motstandet blir
for hart, sa finns &ven broder Theodores som dyker upp
som gubben i 1&dan. Theodores har ingen storre lust att
se hertigdomet falla ner i krig och ondska, sd nar det
antligen blir klart att hertigen vill ha sin "son” tillbaka
sa kommer han drai en hel massa trédar for att hjapa
till. Aterigen dyker han upp pé scenen, den hér géngen
for att hjalpa figurerna sa diskret han kan. Huruvida han
tar kontakt med figurerna beror p& hur desperat |aget &r.
Han har en hel del inflytande dver biskopens mén just
genom sitt inflytande i Tempel herreorden och genom att

han faktiskt ocksd ar prastvigd. Gisans och baron Wilkes
man kan han dock inte ra pd, men han har som sagt var
Tempelherreordens stéd, och en skarpladdad
tempelriddare &r ju inte trékigt att ha om det skulle bli
hett om Gronen.

Skulle jakten bli for hdrd s kommer en tempelherre
att dyka upp och erbjudafigurernaasyl i nagot av ordens
preceptorat. Darifran kan figurerna fa en stark vépnad
eskort till Detana. Tempelherreorden och
cistercianerorden kan dessutom bidramed vittnesmal till
figurernas fordel utifall att ndgot skulle snyta sig, till
exempel om fogden skulle gripa dem. Kom ihag att
Tempelherreorden svarar infér Guds lagar och inte
Vastmarks och dérfér inte bryr sig sérskilt mycket om
vad fogdar sager:

" Jag representerar konungen!”

” Och jag Konungarnas konung!”

” (paus) Ahl”

(frén TV-serien ” Robin of Sherwood”)

Avslutning del tva

Nagon gang tar dven det har dventyret slut.
Forhoppningsvis har figurernavid det laget lyckats|amna
6ver barnet till hertigen och hertiginnan och fatt sin
bel6ning. Gl6m inte att dela ut Erfarenhet och Ara efter
hur figurerna uppfor sig.

Tradar till framtida

aventyr

En av de grundl&ggande egenskapernahos V astmark
& att ett dventyr inte & helt inkapslat och fristdende.
Visserligen &r varje aventyr i sig avslutat, men det finns
trédar fran dventyren som kan utnyttjasi framtida &ventyr.
Poéngen &r att man pa s sitt kan bygga upp en kontinuitet
i kampanjen som for den storaramberZttel sen framat mot
ett slutgiltigt mal. Spelledaren bor darfor anteckna alla
oavd utade trédar som hon kan komma att tanka pa for
att anvénda dem senare i framtida &ventyr.

Aven detta dventyr har ett antal trédar som man kan
anvénda.

Hertig Talaan Wedarlaeg,
Béatrice och Guillaume
Hertigen med familj kommer &ven i framtiden att
rékai knipor, men det & inte det enda séttet som de kan
anvandaspd. De dr ocksaskyldigafigurernaenregjd tjanst
och kan dérfor komma att hjélpa dem om figurerna
behdver det och ber om det.




Broder Theodores och

Sionprioraterna

Vill man ge sig in pa tréden med Sionprioraterna
(det finns tyvérr inte plats nog att némna mer an denna
hemliga ordens existens) sd & broder Theodores en
utmérkt inkorsport. Denna kan komma att visa sig
ovarderlig om man vill uppna en allians mellan
Wiederfan och Vastmark senare i kampanjen. Pa sa sétt
& broder Theodores |angt viktigare &n man kunde tro.

Tempelherreorden
Som Sionprioraternas vapnade front och beskyddare
av Salomo Tempel har Tempelherreorden en hel del att
saga till om. Att de dessutom & nast intill fristdende
frén kyrkan gor dem inte mindre maktiga. De utgor ett
standigt méal for kontroversi Europa, och kan med fordel
anvéndas i framtida aventyr.

Baron Starin

Det &r inte helt sdkert att figurernakommit i kontakt
med baronen i nérheten av Vimmelkant, men om de gor
det s3 & &ven baron Starin en intressant startpunkt for
framtida aventyr. Han kan till exempel fa for sig att
undersoka vad figurerna syssande med i Vimmelkant, i
synnerhet da kampen mellan hertigen och hans
konkurrenter borjar hardna.

Prisjagarna

Av prisjagarna sa & Barol den minst langsinta.
Skulle han dverleva sd kommer han att anse att figurerna
& nagon slags "vordad fiende” — en fiende vard all
respekt, helt enkelt. Han har ingen stérre lust att ge igen,
men kan komma att gora det i framtida jakter. De andra
prigagarna & mer langsinta och kan mycket val fa for
sig att hdmnas pa figurerna pa eget initiativ — forutsatt
att de dverlever, forstas.

Puck och &alvafolken

Alvafolken kan mycket val férekomma i aventyr i
Vastmark. Huvudsakligen fyller de tre funktioner: dels
det komiska inslaget, dels som en potentiell hjalp pa
vagen (som man dock fér betala for) och slutligen som
ett hinder p& vagen till malet. Alvafolk skall dock
anvandas varsamt. For mycket dlvafolk kan f& vilken
kampanj som helst att kvadda — avafolken &r viktiga,
men var forsiktig med dem.

Anna pa Torpet

Annapa Torpet kan anvandas pd manga sétt. Trolska
figurer kan hamna som lé&rlingar hos den visa gamla
gumman, och hon kan ocksa hjalpa figurer med skador
och sjukdom. Anna & dock svér att anvanda som
inkorsport for aventyr, och eftersom hon helst inte flyttar
pa sig sa mycket sa & hon svar att anvanda som
avslutning pa aventyr.

Biskop Sigismund, Gisan
Wedarlaeg och baron Wilke

Dessa tre &dla herrar 1&r fa upp Ggonen for bade
varandra och figurerna i och med det hér ventyret. De
kommer omedelbart att borja intrigera mellan varandra
for att fa den dvre handen. En alians mellan Gisan och
biskop Sigismund skulle férmodligen géra de bada
jdmbordiga med baron Wilke. Dessutom kommer de att
fortsétta med sina javelskap mot hertigen av Conari.
Slutligen kommer de ocksaatt bevakafigurerna, som visat
sig vara kapabla att g& emot en biskop, en rik riddare
och en baron. Figurerna kan alltsd utgora ett hot mot
dem, i synnerhet om de vet ndgot om incidenten i det har
aventyret. Vill det sig riktigt illa kan de till och med f&
for sig att tatill direkta medel mot figurerna.

Det & meningen att biskop Sigismund, Gisan och
baron Wilke ska anvandas som antagonister i framtida
aventyr. Av dessa tre & Gisan helt oférbétterlig, baron
Wilke bara korrumperad och biskop Sigismund bara
trangsynt. De tva senare gér alltsa att "radda’ till den
goda sidan men det &r inte helt sékert.

Statistkort

Syftet med det hér avsnittet & att ha alla statister
och biroller samlade paett stallefor snabb referens. Varje
statist €ller biroll tas upp pa ett A6-kort som kan séttas
ini ett kartotek, vilket underléttar snabb akomst av
statister och biroller. Varje statist & beskriven enligt
nedanstéende mall:

Framsidan: Framsidan innehaller en beskrivning
av utseende och personlighet pa statisten eller birollen.
Hér finns bara personlighets- och utseenderelaterad
information.

Citat: Ett kort citat som illustrerar hur personen
ténker.

Fodd: Fodelsedr, for att ge en uppfattning om
personens alder.

Modersmal: Vilket sprék personen & mest familjar
med.

Egenskaper: En lista 6ver egenskaper och deras
varden. En del egenskaper kan ha lite extra information
inom parentes, vilket i & fall & en narmare forklaring
pa vérdet.

Skickligheter: En lista 6ver skickligheter.

Vapen: Eventuella vapens namn samt vérden enligt
formatet ” Skadevarde” /” Omtockning” /” Stryktalighet” .

Rustning: Om rustning férekommer sa stér det forst
en uppséttning varden for det enkla systemet, och dérefter
en upplistning av rustningsdelar och varden enligt
traffomradessystemet. Alla varden anges enligt formatet
" Skydd mot skada’/” Skydd mot omtdckning”.

Omtdckning, Skador och Allvarliga skador: Ett
antal kryssrutor for att hélla koll pa skador.

Upptréder i: Vilka &ventyr personen upptréader i.

Anteckningar: Vad det |1&ter som.




Johan Anterfen, riddare

Riddar Johan Anterfen "den helige” &r en
husriddare till greve Falian av Tennerhamn i sidra
delen av hertigddmet Mirthanburg. Han & en
adelsson som &r fore detta munk och som dvergivit
sitt kristligakall for att tjgnagreve Faliani jordelivet.
Denna omsadling kom i och med en uppenbarelse
under paskdagens massa &r 1182, och han har
darefter anvant hela sin tid med att tjdna sin nya
herre och darigenom tjéna Gud.

Han &r fullsténdigt lojal mot sin lénsherre och
det skamycket till (som méjligen en befallning fran
Kyrkan) for att han ska 6verge greve Falian. Han
brukar huvudsakligen rida som sérskild kurir och
budbérare & greven och kan darfor aterfinnas lite
hér och var dver hela Vastmark. De meddelanden
han bar & s& gott som altid muntliga.

Riddar Johan Anterfen &r lang och skranglig
och ger ett fridsamt intryck, det sistnamnda pagrund
av att han vet att han har sin platsi universum. Hans
blick &r stadig och han visar mycket tydligt att han
vet sin plats och inte tanker rubba pa sig. Han har
sitt bruna hdr i pottfrisyr men bar normalt inte hatta
eftersom han i grunden & en fridens man. Han &r
dock trénad i vapenbruk och kan ett och annat trick,
&ven om han inte har samma skicklighet som ménga
av sina vapenbroder.

Theodores Mitrapostares,

cistercianermunk

Broder Theodores Mitrapostares ar en
cistercianermunk som ursprungligen kommer fran
Grekland. Han har darefter vandrat vésterut och
hamnat pa Lyonia och & tétt knuten till de lokala
cistercianerkapitien. Han skoter mycket av
sambanden inom cistercianerorden, &ven om manga
av hans ordensbréder borjar tycka att broder
Theodores intresse for ordens basta har minskat pa
senare tid. Han &r vél belést, i synnerhet inom
filosofi, teologi och matematik. | synnerhet det sista
omradet har kommit va till pass, da hans sinne for
tal har gjort att han & mycket skicklig inom
kryptologins omrade.

Han kanner till och & involverad i den antika
och hemliga orden Sionprioraterna, en orden som
ser det som sitt kall att skydda skatten fran Salomo
Tempel och karlet for Kristi blod. Det &r ocksa har
som Theodores stora kryptologiska expertis har
kommit till stor nytta.

Broder Theodores & ganska kort och grahérig,
med haret rakat i tonsur. Det gravita skagget och
héret ramar in ett runt och vanligt ansikte. Han har
négot mork hy, men inte sa att det sticker ut allt for
mycket.

Puck, alva

Puck &r en satyrliknande 8lvasom ser ut att vara
en pojke i tio- eller elvadrsdldern. Han har lurviga
bockben och en krullig brun kalufs pa huvudet, med
ett par storaspetsigadron ochtvasmahorni pannan.
Han har vilda gulbruna 6gon och ett oftast busigt
leende. Han bér oftast ingakl&der och har i allménhet
inga &godelar att tala om. Skulle han behtva nagot
sd anvander han sin dlvamagi for att ha det. Detta
géler aven hans personliga favorit, den tvapipiga
fl6jten som han allt som oftast spelar pa

Puck &r en kanslovarel se som lever for stunden.
Han planerar s3 gott som aldrig négonting utan | ter
tillfélet svepa med honom till nya &ventyr. Han &r
fullstdndigt sorglds och lever som om varje dag vore
den sista. Han har ingen som helst tidsuppfattning
utéver nuet. Igar och i morgon & samma sak for
denne skogarnas spelevink.

Puck &r sarskilt fortjust i att kela med
manniskoflickor. Han gér sdllan hela vagen, men
han har hiskeligt roligt & kelandet. Han smygtittar
gérna pa badande flickor. Han & nast intill manisk
pa denna punkt och kommer omedel bart att stéta pa
varje flicka han tréffar.

Barol, prisjagare

Barol &r ledare for en grupp om sex prigégare,
och han har denna position i och med att han &r den
mest erfarne av dem. Med flertalet falttag i bagaget
& den gamle legosoldaten bade listig nog och slug
nog for att kunna behalla sin position, &ven om han
kanske &r till &ren gangen och fysiskt inte lika stark
som i sin ungdoms dagar. Hans stdrsta problem just
nu & Ilke, som han gjort till sin andreman just for
att undvikainternt brak i gruppen. Ilke vill dock g&
sina egna vagar allt for mycket, och det tycker han
inte om. Till skillnad fran Ilke & Barol mycket
forsiktig med att haihjél folk. Sl&r man ihjal nagon
sa blir det fejd och det har Barol inte réd med.

Barol &r svarthdrig med vitt har vid
polisongerna. Han har en kraftig 6rnnésa och saknar
hogra 6gat. Hogra kinden ar kraftigt arrad fran
skadan som tog Ggat. Han saknar ocksa tva tander
samt hoger pekfinger. Barol haltar 14t pa hoger fot.




Theodores Mitrapostares
Citat: " Ja, mirakler inr&ffar. Gud vilar aldrig.”
Fodd: 1142
M odersmal: Grekiska
Egenskaper: Bildad +4, Edsvuren -4 (klosterl éfte),
Fattig -3 (tiggarmunk), Gammal -2, H&stminne +3,
Intuition +2, Klarténkt +3, Kontakter +4, Lojalitet
-3 (Sionprioraterna och cistercianerorden),
Snabblard +2, Vekling -1, Vanlig +3
Skickligheter: Envishet +4, Leta +4, Etikett +2,
Bibliotekskunskap +6, Filosofi +6, Historia +4,
Kristendomskunskap +8, Lokalsinne +2, Rékna +8,
Romerska alfabetet +6, Latin +6, Vasttunga +6,
Wiederfan +4, Langue d'oc +4, Saxiska +4,
Italienska +4, Spel& Dobbel +4 (schack och bréde),
[lluminering +4, Teologi +4
Vapen: Inga
Rustning: Ingen
Omtockning: OOO0 QOOQQ aada

Skador: aaaa aaaaa aaaaa
Allvarliga skador: aaaaa
Upptrader i: "Skandalen i Conari”

Anteckningar:

Johan Anterfen
Citat: " God resa, vandringsman. Ma Gud vaka 6ver
era steg.”
Fodd: 1158
M odersmal: Vasttunga
Egenskaper: Adel +1, Berest +3, Bildad +2,
Edsvuren -3, Genomtréangande blick +2, Inflytande
+2 (greven av Tennerhamn), Lejonhjarta +2,
Lojalitet -2, Medkansla-3, Stark +2, Svarflortad -3,
Troende +2
Skickligheter: Motsta Tortyr +2, Etikett +2, Rida
+2, Rorliga Manodvrer +2, Slagsvéard+Riddarskdld
+4, Lans+Riddarskéld +4, Bibliotekskunskap +2,
Filosofi +2, Kristendomskunskap +6, Loka sinne +4,
Wiederfan +4, Latin +4, Grekiska +2, Grekiska
afabetet +2
Vapen: Slagsvéard 5/3/5, Lans 6/6/3, Riddarskdld 1/
3/8
Rustning: 7/3 (enkla systemet), Brynjehauberk
(bréstkorg, mage, armar) 6/2, Brynjehuva + hjdm
(huvud) 8/2
Omtockning: OOOO QOOQQQO aaaa

Skador: aaaa aaaaa aaaaa
Allvarliga skador: aaaaa
Upptrader i: "Skandalen i Conari”

Anteckningar: Har sdllskap av vépnare och page.

Barol
Citat: ” Jag har ingen lust att 8samka er skada, s3
l&gg ner vapnen innan ni tvingar mig till det.”
Fodd: 1149
Modersmal: Vasttunga.
Egenskaper: Berest +3. Daligt rykte-3 (prisjagare),
Flyfotad +2, Kvick +2, Ful -2 (&rrad), Gammal -2,
Gomstélle +4 (i Elenmirth), Ledare +3, Lomsk -3,
Oférdig -1, Synfel -2 (entgd)
Skickligheter: Envishet +4, Hota+6, Leta+4, Supa
+2, Overlevnad +2, Forhora +4, Overtala+4, Undre
Vérlden +4, Gimma sig +4, Rorliga Mantvrer +6,
Slagsvard+rundskold +6, Langsvard+rundskold +6,
Bredsvard+langskold, Armborst +6, Dolk +4,
Slagsmdl +4, Taktik +6
Vapen: Armborst 5/5/2, Slagsvérd 5/3/5, Dolk 2/2/
2, Rundskdld 1/3/6
Rustning: 4/5 (enkla systemet), L&derhauberk
(bréstkorg, mage) 2/3, laderhuva + hjdm (huvud)
4/4, plétskenor (armar) 4/4.
Omtéckning: QQQQQ QQQQU aaaud
Skador: aaaud aauauaa aaaayd
Allvarliga skador: QU0
Upptréader i: ”Skandalen i Conari”
Anteckningar: Bror till Guy prisjagaren.

Puck
Citat: " Hej, vackra flickal Jag élskar dig!”
Fodd: Tveksamt
Modersmal: Sidhe
Egenskaper: Alvablod +3, Komisk +3, Kvick +4,
Liten -2, Léttfotad -4, Skarpora +3
Skickligheter: Leta+4, Romans +8, SpelaFl§jt +6,
Akrobatik +4, Dans +4, Gyckelkonster +4, GGmma
sig +4, Rorliga manovrer +6, Alvakunskap +6,
Alvamagi +6, Vé&sttunga +6.
Vapen: Efter behov
Rustning: Efter behov
Omtdckning: QQUUU QUUQQ 4gaaaQ

Skador: aaaaa aaaad aaayayd
Allvarliga skador: uaaaa
Upptrader i: "Skandalen i Conari”

Anteckningar:




llke, prisjagare

Aven Ilke & en krigsveteran, d&ven om han &
nastan halften sd gammal som den mycket dldre och
mer erfarne Barol. llke & andremannen i
prisjagargruppen och Barols motsats. Barol ar kall,
beréknande och listig — Ilke & hetlevrad, impulsiv
och kéndostyrd. Han & dock inte dum. Barol har
utsett Ilke till sin andreman for att battre halla koll
p& honom. Innerst inne vet llke att Barol har rétt,
men det vill han inte erkdnna. Ilke skulle
formodligen fortfarande varalegoknekt eller forfalla
till landsvagsroveri om han inte upptackt att
prisagaryrket var mer ofarligt an legosoldatsyrket
och mer lagligt an stratréveri. Han har ocksa
upptackt att hans offer ofta betalar for sig for att fa
gafria

Ilke & en ung men vuxen man pa omkring 25
&r. Han har blont hér, ett arr 6ver nasan och bla
Ogon. Han brusar 1t upp i raserianfall, men dessa
gdr nastan alltid 6ver lika snabbt som de kommer.
Han &r precis lika farlig med knytnévarna som han
& med ett svérd.

Waldes, prisjagare

Waldes &r en rasille, en person som blev domd
fredl6s for att ha slagit ihjal en kvarnskétare i ett
fylleslagsmdl. Han lyckades smita undan réttvisan
och levde som en vildei skogeni tva ar. Nu har han
smugit sig ut och lever mitt i samhallet igen under
falskt namn. Det riktiga namnet & William
" Stordiéggan”, och han & ganska beryktad for detta.
Han angrar sig inte en sekund — det & sant som
hander, anser han — men han tycker det &r trist att
vara fredl6s.

Waldes &r kraftig med skevt ansikte och sned
nasa. Haret ar tovigt och svart och han har en
permanent fyradagars skéggstubb. Han &r direkt ful
att sepa, och det blir inte béttre av att hans sprakbruk
inte & varldens basta. Han &r fruktansvéart bra pa att
le elakt. Namnda leende kan skrdmma bort den
sturskaste riddare. Hans enorma muskelmassa bor
fa vem som helst att téanka om.

Saran, prisjagare

Saran har svart har klippt i page-frisyr och
gétfulla morka 6gon. Kladerna & vida och flera
génger for stora, ndgot som Saran undanfardar med
att "han kommer att véxaur demi alafall”. Av alla
priségarei Barols grupp & Saran den minst erfarne,
men har en uppfinningsrikedom som heter duga.
Han har bara varit med i gruppen i ett &, men har
redan genom sin pahittighet visat vad han kan. De
vapenkunskaper kommer fran Barols vapendrill. En
stor férmaga hos honom & méjligheten att sittasig
in i andras situation. Ibland kan man tro att han &
synsk.

Saran & ett taget namn. Den unge ” mannen”,
fodd 1178, heter egentligen Sara, utan”n” pa s utet,
och &, som namnet antyder, inte av manligt kon
6ver huvud taget. Hon & pa flykt undan sina
foraldrar som vill gifta bort henne. Hon har till réga
pa allt blivit kér i Barols bror Guy men vagar inte
avsloja det, eftersom det skulle avsigja vem hon
egentligen &r.

Guy, prisjagare

Guy & Barols yngre bror och egentligen en
mycket trevlig person. Han ser upp till sin bror som
person och hjéper honom trots att han egentligen
inte tycker om idén att jaga efterlysta personer for
pengar. En viss kdnda av rattvisa smyger sig ocksa
ini varfor han har ett s3” ohederligt” yrke. Guy har
upptéckt Sarans hemlighet och har blivit kér i flickan
som & utkl&dd till en pojke. Han kommer inte att
avsldja hemligheten, och han har férsokt tala om
vad han vet och kénner fér Saran under de senaste
tva veckorna utan att lyckas. Hans lojalitet till
brodern kan déarfér komma att skifta.

Guy har kortklippt brunt hér, sorgsna bruna
6gon och véderbitet ansikte. Han & 1ang och smal
och omkring trettio & gammal.




Waldes
Citat: " Vill du ha brak?”
Fodd: 1168
M odersmal: Vasttunga
Egenskaper: Fredl6s -4, Stor +2, Stark +4, Ful -3,
Jarnfysik +3, Raseri -2
Skickligheter: Hota +4, Styrkedemonstration +6,
Supa +4, Forhéra +4, Slagsmal +6,
Stridsyxat+Rundskdld +6, Armborst +4
Vapen: Stridsyxa 4/3/3, Stor rundskold 1/3/6,
Armborst 5/5/2
Rustning: 3/4 (enkla systemet), l&derharnesk 2/3
(bréstkorg, mage), huva + hjdm 4/4
Omtockning: OOO0 QOOQQ aada
Skador: Qaaaa aaoaa aaaaa
Allvarliga skador: auaad
Upptréader i: "Skandalen i Conari”
Anteckningar: Valdsam javel

ke
Citat: " Man kan ju undra hur mycket en man ar
villig att betala for sin frihet.”
Fodd: 1169
Modersmal: Vasttunga
Egenskaper: Enkelsparig -2, Flyfotad +2, Jarnfysik
+3, Lomsk -3, Raseri -3, Stark +3, Stor +1,
Styrkereserv +3
Skickligheter: Hota +4, Styrkedemonstration +4,
Supa +2, Stridsyxa+Rundskold +6, Stridsyxat+Dolk
+6, Armborst +6, Slagsmal +8
Vapen: Armborst 5/5/2, Dolk 2/2/2, Stridsyxa 4/3/
3, Stor rundskold 1/3/6
Rustning: 4/5 (enkla systemet), Laderhauberk
(brostkorg, mage) 2/3, laderhuva + hjdm (huvud)
4/4, plétskenor (armar) 4/4.
Omtéckning: QOQOQAO OQOQOQO QQQaaQ
Skador: aaaa aaaaa aaaaa
Allvarliga skador: aaaaaq
Upptréder i: "Skandalen i Conari”
Anteckningar:

Guy
Citat: " Uhm... jag menar... jag tycker inte om det
hér.”
Fodd: 1163
Modersmal: Vasttunga
Egenskaper: Berest +2, Forélskad +3, Jarnfysik +2,
Medkénsla -2, Lojalitet -2
Skickligheter: Overlevnad +2, Lokalsinne +6,
Rorliga Manovrer +4, Langsvard+Skold +4,
Geografi +4, Rida +4, Knopar +4, Lakekonst +2
Vapen: Langsvard 4/3/5, Stor Rundskdld 1/3/6
Rustning: 3/4 (enkla systemet), |&derharnesk 2/3
(bréstkorg, mage), huva + hjam 4/4
Omtéckning: QQQQQ QQQQU aaaud
Skador: aaaaa aaaad aaaayd
Allvarliga skador: auaaa
Upptréder i: ”Skandalen i Conari”
Anteckningar: Barols bror, foradlskad i Saran.

Saran
Citat: " Personligen tror jag att han tog den dar
vagen. Det skulle jag ha gjort i hans skor.”
Fodd: 1178
Modersmal: Vasttunga
Egenskaper: Intuition +3, Jagad -1 (forddrarna),
Klarténkt +2, Kvick +3, Liten -1, Vacker +2, Ung -
1, Trolsk +1, Bildad +1, Foréskad +2
Skickligheter: Leta +6, Dans +2, Etikett +2,
Upptrédda +2, Ficktjuveri +2, Simma +2, Rorliga
Mandvrer +4, R&kna+2, Latin +2, Instrumentbygge
+4, Matlagning +2, Langsvard+Rundskold +4,
Armborst +4, Lékekonst +4
Vapen: Langsvard 4/3/5, Stor rundskdld 1/3/6
Rustning:3/4 (enkla systemet), l1&derharnesk 2/3
(bréstkorg, mage), huva + hjdm 4/4
Omtdckning: QQUUU QUUQQ 4gaaaQ
Skador: aaaaa aaaad aaayayd
Allvarliga skador: uaaaa
Upptréder i: ”Skandalen i Conari”
Anteckningar: Egentligen flicka. Lojal mot Barol,
foralskad i hemlighet i Guy.




Talaan Wedarlaeg, hertig av

Conari

Hertigen av Conari & en imponerande man i
Ovretrettiodrsdldern. Han har svart hdr med antydan
till grénad vid tinningarna. Han har ett kraftfullt
ansikte och haler sig i god ungdomlig vigér med
regelbunden vapendrill och ritt, men & naturligtvis
inte sitt fornajag. Det han har forlorat i vighet och
styrka har han dock tagit igen i erfarenhet. Han ger
ett fast och troget intryck och verkar vara en man
som inte tappar vare sig humoret eller forstandet.

Hertig Talaan & en god administratdr, och &ven
om han inte har tvingats leda trupper under det
senaste artiondet sa har han erfarenhet inom
krigskonsten for detta om det skulle behdvas. Han
& lojal mot kronan och skulle aldrig kunna ténka
sig att gd emot konungens vilja. Han tror benfast pa
att samhéllet ser ut som det gor pa grund av att det
& Guds onskan.

Béatrice Ancelinote,

hertiginna av Conari

Béatrice kommer fran en l&gadlig normandisk
familj fr&n Mirthanburg. Hennes uppvéaxt var
tamligen skyddad och fargades av hennes ford drars
normandiskabakgrund. Hon giftes bort med hertigen
av politiskaskal, som sdoftaar fallet i dessakretsar.
Atten Ancelinote stér ganska néra bade den engelske
kungen, Richard Plantagenet, och den franske, Filip
Il Augustus, vilket anda gjorde sktenskapet attraktivt
for hertigen. Aktenskapet har hittills varit barnldst.

Hon &r en vacker men allvarlig kvinna med
langt blont har och gréna dgon. Hon & mild till
séttet men har 1art sig exakt hur man spelar pd méns
kandor for att fa dem att géra som hon vill. Den
enda som det inte har fungerat med & hennes man,
som har en precis lika obandlig egen vilja. A andra
sidan har hon numera aven sin man hertigens
inflytande att anspela pa

Artan, prisjagare
Artan kan bést beskrivas som "vérsting”. Han
har helatiden gétt emot samhéllet, kanske pa grund
av att hansforéldrar inte gav honom tillrackligt med
uppméarksamhet som barn, eller nigot annat i den
stilen. Hur som helst s& har han blivit utkastad och
forklaras arvd 6s och han har svart att se varfor. Han
har funnit nagon form av erséttningsfamilj i Barols
grupp, i synnerhet hos llke och Waldes som har
ungefdr sammamoraliska syn som han (det vill séga
att varlden finns till for hans skull). Han ar
prisjdgargruppens béasta skytt
Artans réttfargade halvianga hér brukar slickas
bakét och sittas upp i en hastsvans. Hans ljusgra
Ogon spanar hela tiden av omgivningen efter faror
och mdjligheter. Hans tunna blodl6sa |appar ar
tillbakadragna i ett stelt leende som mest ger
intrycket att han vill bitaen i strupen.

Marchet av Varundel,

riddare

Riddar Marchet &r Béatrices bastavan. Han var
hennes storebrors vapentrénare under uppvaxten.
Nér hon giftes bort till hertigen och riddar Marchet
flyttade hem till Conari igen foll det sig naturligt att
han blev Béatrices egna "livvakt”. Marchet ar
obrottsligt lojal mot Béatrice och skulle inte kunna
forrada henne for nagot, inte ens till hertigen.
Marchet & ocksa den enda férutom Béatrice som
vet hela sanningen bakom Béatrices
utoméaktenskapliga affér.

Marchet &r lang och stétlig, om &n né&got aldrig.
Haéret vid tinningarnahar grénat och ansiktets rynkor
tyder pa langa och delvis problemfyllda & som
riddare.




Béatrice Ancelinote
Citat: " Jag ber er att 6vervaga att min herre och
make inte ser |&tt pa sadana Gvertradelser.”
Fodd: 1171
M odersmél: Normandisk franska
Egenskaper: Vacker +3, Gravid +4*, Klartankt +3,
Snobbig -2, Viljestark +3, Bildad +1
Skickligheter: Envishet +4, Etikett +4, Sjunga +4,
Spela harpa +4, Overtala +6, Rida +4, Jakt +2,
Bagskytte +2, Falkjakt +4, Heraldik +4, Vasttunga
+4, Latin +4
Vapen: Inga. Kan anvanda kortbge (4/4/1) men
anvander den enbart vid jakt.
Rustning: Ingen
Omtockning: AQOOQOO OQOQQO OQQQaad
Skador: Qaaaa aaoaa aaaaa
Allvarliga skador: auaad
Upptréader i: "Skandalen i Conari”
Anteckningar: *Blev med barn med riddar Gaden
i en utomaktenskaplig affar. Graviditeten ersétt med
Unge -3 i och med uppldsningen av " Skandalen i
Conari”

Hertig Talaan Wedarlaeg
Citat: " Det finns en tingens ordning i Vastmark.
Glém aldrig vem du &r och vilken din plats &r.”
Fodd: 1156
Modersmal: Vasttunga
Egenskaper: Adel +5, Berest +3, Bildad +2, Gott
rykte +2, Populdr +2, Klartankt +3, Fiende -3
(biskopen av Conari), Fiende -3 (baron Wilke av
Federhamn), Fiende -2 (Gisan Wedarl aeg)
Skickligheter: Hota +2, Etikett +4, Komponera +2,
Retorik +4, Overtala+6, Rida+4, RorligaMantvrer
-4, Bastardsvard+Skdld +6, Lans+Skoéld +6,
Stridsyxa+Skold +6, Falkjakt +6, Heraldik +6,
Lokalsinne +4, Geografi +4, Normandisk franska
+6, Saxiska +6, Latin +4, Taktik +6
Vapen: Bastardsvard 5/3/5, Stridsyxa 4/3/3, Lans
7/7/3, Riddarskdld 1/3/8
Rustning: 7/3 (enkla systemet), Brynjehauberk
(brostkorg, mage, armar) 6/2, Brynjehuva + hjam
(huvud) 8/2
Omtockning: QOO QUQUQQ aaaaQ
Skador: aaaaa aaaaa aaaaa
Allvarliga skador: I I o
Upptréder i: "Skandalen i Conari”
Anteckningar:

Marchet av Varundel
Citat: ” Javisst, mylady!”
Fodd: 1151
Modersmal: Normandisk franska
Egenskaper: Lojalitet: Béatrice -4, Medkénsla -2,
Gammal -1, Stark +2, Jarnfysik +4, Lejonhjarta +3
Skickligheter: Motsta Tortyr +4, Etikett +6,
Komponera +4, Retorik +4, Sjunga +4, Spela luta
+4, Rida +6, Rdrliga Manbvrer +4,
Bastardsvard+Riddarskold +8, Lans+Riddarskold
+8, Stridsyxat+Riddarskdld +8, Heraldik +6,
Lakekonst +2, Rékna +2, Vasttunga +6, Taktik +6
Vapen: Bastardsvard 5/3/5, Stridsyxa 4/3/3, Lans
7/7/3, Riddarskdld 1/3/8
Rustning: 7/3 (enkla systemet), Brynjehauberk
(bréstkorg, mage, armar) 6/2, Brynjehuva + hjdm
(huvud) 8/2
Omtéckning: QQQQQ QQQQU aaaud
Skador: aaaaa aaaad aaaayd
Allvarliga skador: auaaa
Upptréder i: ”Skandalen i Conari”
Anteckningar:

Artan
Citat: " Dd6d eller levande spelar ingen roll. Du
foljer med mig.”
Fodd: 1173
Modersmal: Vasttunga
Egenskaper: Daligt rykte -3, Rebell -2, Kvick -2,
Hokoga +2, Hastminne +2
Skickligheter: Leta+6, Undre Vérlden +6, Gomma
sig +4, Jakt +4, Armborst +8, Lokalsinne +4,
Kortsvard+skold +4
Vapen: Armborst 5/5/2, Kortsvard 3/2/4, Liten
Rundskdld 1/3/5
Rustning: 2/3 (enkla systemet), |&aderharnesk 2/3
(bréstkorg, mage), laderhuva 2/3 (huvud)
Omtéckning: QQQQQ QQQQU aaaud
Skador: aaaaa aaaad aaayayd
Allvarliga skador: auaaa
Upptréder i: ”Skandalen i Conari”
Anteckningar:




Anna pa Torpet, haxa/klok
gumma

Anna pa Torpet & en haxa och klok gummai
byn Vimmelkant i stdra delen av hertigdomet
Conari. Hon & hedning och tror pa de gamla
gudarna, men star anda ut med kyrkoplikten. Det
ségs att bypréasten, Ambrosius, var kér i henne i
hennes ungdoms dagar och att han friade men att
hon avslog hans frieri. Formodligen har han aldrig
forl&tit henne, men Annabaraler & hans|angsinthet
och fortsdtter som vanligt.

Annahar langt grétt hér i en flataoch ett vanligt
gammalt ansikte. Hon &r ganska spinkig, inte sa att
hon enbart bestar av skinn och ben men nastan. Hon
har tid att lyssna pa alla, oavsett vilka de & och
vilka problem de har. Hon tar séllan betalt for sina
tjanster, utan |ater det vara upp till var och ens
samvete att géra ndgot i gengald.

Malther, klockare/

kyrkvaktmastare

Den ddrade kyrkvaktmastaren i Vimmelkant
bor i sitt eget rum i prastgarden. Det & han som
stédar i kyrkan och ringer i klockan infor hdgméssan.
Han & krumryggig och graharig, med plirande
grabla 6gon, farat ansikte och djupa skrattgropar.

Malther & en enkel man som vill sina
medménniskor val. Han vet nar han ska hdlla tyst
och nar han inte ska géra det, och framforallt sa &
han synnerligen suverén skadespel are. Favoritrollen,
"gaggig gubbe med daligt minne”, & han sarskilt
bra p& Om han har n&gra svagheter sa ar det hans
livslanga forhallande till alkohal.

Ambrosius, prast

Byprasteni Vimmelkant var en gang kar i Anna
paTorpet, dalérling hos byns haxa. Han friade, men
hon sade nej och han har fortfarande inte forlatit
henne for det. For att dolja det for sig sjalv sa
"terroriserar” han henne for hennes tro pa hedniska
gudar. Denna konflikt gor att hans gloria falnar
nagot, men Vimmelkants bybor ser anda upp till sin
préast.

Ambrosius & en smal prast som har svart att
fylla ut rocken. Han har altid haft asikten att ett
mattligt leverne & en dygd. Han borjar nu fa
aderskrampor, men &r fortfarande aktiv pa ala de
sétt. Hans son &r i Mirthanburg for att studerateol ogi,
och det finns en risk att sonen skickastill Vatikanen
for hogre utbildning.

Helena, prastfru

Helena & en morkharig och morkhyad kvinna,
som Ambrosius gifte sig med under sin tid vid
prastkollegiet i Mirthanburg. Hon &r timid och
undergiven utom pa en punkt — hatet mot Anna pa
Torpet. Tanker man efter sd & orsaken ganska
naturlig. Helenas inflytande fran sin position som
prastfru hotas enbart av hennes makes
ungdomskarlek till skogshéxan. Annarshér maninte
av Helena sérskilt ofta. Hon skoter sin makes
hussysslor utan klagomal.




Malther
Citat: " Nae, det minns jag inte, nadig herrn. Sag,
nadig herrn kanske inte rakar ha en sup pa sig?”’
Fodd: 1138
M odersmal: Vasttunga
Egenskaper: Gammal -3, Alkoholist -3, Klartankt
+3
Skickligheter: Supa +8, Upptréda +6
Vapen: Inga
Rustning: Ingen
Omtéckning: QOOO4Q OQQQQU aaauad
Skador: aaaaa aaaad aaaaa
Allvarliga skador: auaad
Upptréader i: "Skandalen i Conari”
Anteckningar:

Anna pa Torpet
Citat: " Var forsiktig med onskningar. De kan bli
sanna innan man vet ordet av.”
Fodd: 1132
M odersmal: Vasttunga
Egenskaper: Héxa +3, Bildad +1, Populér +2,
Fiende: Helena Ambrosius -1, Gammal -3
Skickligheter: Envishet +4, Hota +4, Overtala +4,
Romans +4, Legender +6, L 8kekonst +6, Rékna +4,
Alvakunskap +6, Matlagning +4, Haxkonst +8
Besvérjelser: Blasaupp Sigillet, Bryta Jaktlyckan,
Bavermannens Dod, De Lé&kande Sarens
Vélsignelse, Hall Dar!, Haxljus, Kalla Storm och
Vind, Mara Mara Minne, Midsommarnattens
Vaslignelse, Misstagens Atgérdare, Orsa Forsa
Forsma, Sp&dom, Tyna Bort, Aterférsegla
Vapen: Inga
Rustning: Ingen
Omtockning: OOOO QOOQQQO aaaa
Skador: aaaaa aaoaa aaaaa
Allvarliga skador: auaad
Upptréader i: "Skandalen i Conari”
Anteckningar:

Helena
Citat: " Den dar héxan nu igen! Tanker du inte pa
nagot annat?”
Fodd: 1157
Modersmal: Vasttunga
Egenskaper: Blyg -2, Fiende: Anna pa Torpet -2,
Bildad +1, Gammal -2, Enkelspérig -3
Skickligheter: Envishet +2, Overtala +6, Latin +4,
Matlagning +4
Vapen: Inga
Rustning: Ingen
Omtéckning: QQQQQ QQQQU aaaud
Skador: aaaaa aaaad aaaayd
Allvarliga skador: auaaa
Upptréader i: ”Skandalen i Conari”
Anteckningar: Gift med Ambrosius

Ambrosius
Citat: " Guds frid, mitt barn!”
Fodd: 1133
Modersmal: Vasttunga
Egenskaper: Bildad +2, Inflytande +2, Troende +3,
Vidskeplig -1,
Skickligheter: Retorik +4, Overtala +4,
Bibliotekskunskap +2, Filosofi +2, Historia +2,
Legender +4, Latin +6, Grekiska +4, Illuminering
+4, Bokbindning +4
Vapen: Inga
Rustning: Ingen
Omtdckning: QQUUU QUUQQ 4gaaaQ
Skador: aaaaa aaaad aaayayd
Allvarliga skador: uaaaa
Upptréder i: ”Skandalen i Conari”
Anteckningar:




Hugo Rundmage,

vardshusvard

Tillnamnet " Rundmage” passar vardshusvérden
Hugo som hand i hanske. Han & verkligen tjock,
men tar sin fetma med ett glatt leende. Inte heller
forsoker han doljafetman panégot sétt — han verkar
tvartom néstan stolt Gver den. Ut6ver sin fetma sa
har han ocksa ett omfattande sinne for humor och
heder. Han tar hart pa gastfriheten och han tanker
paintet st till&ta att hans gaster kommer till skada.

Hugo &r val omtyckt av Vimmelkants bybor och
han & respekterad i landskapet runt omkring. Han
ar dessutom den rikaste personen i trakten, mentrots
detta & han mest omtyckt for sin personlighet. Han
driver vérdshuset "Flickan och Gycklaren” i
Vimmelkant.

Théa Hugos,
vardshusvardinna
Théa & en mysig och rund kvinna, med langt

flatat blont har under hucklet. Hon foddes i en
kdpmannafamilj, men féralskade sig i den glade och
hederlige Hugo. De gifte sig av kérlek mot deras
foréldrars vilja, och med Théas sent levererade
hemgift och Hugos farsarv startade de vérdshuset
"Flickan och Gycklaren”. Vardshuset har gétt
mycket bra, pd grund av sitt lage mitt pa
vallfartsleden. Théa &r, forutom vardinna for
vardshuset, ocksa mor till sex barn.

Nella, vardshusflicka

Nella&r Théas och Hugos nast aldsta dotter och
har véxt upp pa vérdshuset. Hon har tillbringat hela
sitt liv dar och hort fler underliga historier fran
pilgrimer &n de flesta andra. Hon kan de flesta av
dem utantill och &r riktigt bra pa att framfora dem.
Det véarsta & att hon har blivit s fascinerad av ala
dessa historier s att hon vill ut och uppleva sddana
aventyr gélv.

Nellahar Iangt brunt hdr och vackrabrunaégon.
Hon &r en vacker ung kvinna, och &ven om hon &r...
umm... " dramati skt dverstimulerad men emotionel It
understimulerad”, s& & hon inte pa nagot sitt dum.
Hon har ocksa en férméaga att " inte vara antraffbar”
om arbetet &r allt for anstréngande.

Mistrean Varende, byaldste

Mistrean Varende &r en kraftig och bister karl,
med flottigt och stripigt svart har och usel kladsmak.
Han tar rollen som by& dste med négot slags cyniskt
allvar — han vet att hans position inte & hog och
egentligen mest en undanskuffning, men han skoter
byn efter basta formaga samtidigt som han berikar
sig §alv i vissman. Bybornaogillar honom, men de
tva enda alternativen — Ambrosius och Hugo — &r
inte ett dugg intresserade av att styrabyn. Dessutom
& det dumt att géra uppror, och slutligen sa far
Mistrean Varende jobbet gjort, hur mycket man &n
ogillar honom.




Théa
Citat: " Du, din otvattade drummel! Forsvinn ur mitt
vardshus innan jag diter érona av dig!”
Fodd: 1158
M odersmal: Vasttunga
Egenskaper: Fet -1, Populér +3
Skickligheter: Envishet +6, Etikett +4, Overtala+4,
Legender +4, Bryggning +6, Matlagning +8
Vapen: Brodkavel 2/4/2, Stekpanna 3/4/5
Rustning: Ingen
Omtockning: OOO0 QOOQQ aada

Skador: aaaa aaaaa aaaaa
Allvarliga skador: aaaaa
Upptrader i: "Skandalen i Conari”

Anteckningar:

Hugo Rundmage
Citat: ” God middag, kéra vanner. Vad kan jag sta
till tjanst med?”
Fodd: 1156
M odersmal: Vasttunga
Egenskaper: Fet -3, Rik +2, Populédr +3, Stor +1,
Bildad +1
Skickligheter: Etikett +4, Overtala +4, Undre
Vérlden +4, Rékna +4, Bryggning +6, Matlagning
+6
Vapen: Inga
Rustning: Ingen
Omtockning: 0QQOOO OOQOQO OQQAQQ

Skador: aaaa aaaaa aaaaa
Allvarliga skador: aaaaa
Upptrader i: "Skandalen i Conari”

Anteckningar: Gift med Théa Hugos

Mistrean Varende
Citat: ” Och vad tror ni att ni egentligen haller pa
med?”
Fodd: 1160
Modersmal: Vasttunga
Egenskaper: Fet -2, Inflytande +2, Butter -2,
Impopulér -2, Lomsk -2, Bildad +1
Skickligheter: Envishet +2, Retorik +2, Overtala
+6, Rékna +4, Latin +4
Vapen: Inga
Rustning: Ingen
Omtockning: 0OQQ0 OOOQOQO OQUAQ

Skador: aaaaa aaaad aaaayd
Allvarliga skador: auaaa
Upptrader i: "Skandalen i Conari”

Anteckningar:

Nella
Citat: ” Ah, vad du &r vacker...”
Fodd: 1177
Modersmal: Vasttunga
Egenskaper: Vacker +3, Gullig +3, Ung -1, Liten -
1
Skickligheter: Romans +2, Dans +2, Gomma sig
+2, Legender +6, Historia +4, Alvakunskap +2,
Matlagning +4, Bryggning +4
Vapen: Inga
Rustning: Ingen
Omtéckning: QQQQQ QQQQU aaaud
Skador: aaaaa aaaad aaayayd
Allvarliga skador: auaaa
Upptréder i: ”Skandalen i Conari”
Anteckningar:




Starin Enhand, baron

Baron Starin forlorade sin vénstra hand i krig
for dtta & sedan, men bel6nades for sina insatser
med ett eget baroni, i vilken byn Vimmelkant ingdr.
Baroniet har han sedan skott om efter bastaformaga
(vilket &r riktigt bra. Forutom den avsaknade
vansterhanden & baronen en stark man, och aven
om han & begrénsad till enbart svard nar han dlass
sa & han en formidabel motstandare.

Baronen ar Mistrean Varendes dldre halvbror
och han forsoker hjalpa sin bror sa gott han kan.
Problemet & att Mistrean Varende har hittills fatt
den hjdp han inte behover, pa grund av de bada
halvbrodernas olika vérderingar. Baron Starin &r en
gammaldags lansherre, som anser att makt och
valgang kommer fran markinnehav och titlar, medan
Mistrean Varende anser att makt och valgang
kommer fran pengar.

Baron Starin bor i sin herrgérd i Hundvada, en
dryg timmes ritt dster om Vimmelkant.

Gisan Wedarlaeg

Gisan Wedarlaeg & hertig Talaans kusin och
en konstant fiende. Gisan & ganska direkt av sig
och ger sig géarna personligen ut pa vagarna med
sitt folje for att uppnd sina mal, och agerar ogarna
genom mellanhénder. Han anser naturligtvis att han
ar en mycket béttre lénsherre @n hertigen och hatar
att varahansvasall, men har for tillfallet inget annat
val an att std ut med sin nuvarande lansherre.

Biskop Sigismund av Ekalid
Biskopen &r en av hertig Talaan Wedarlaegs
eviga rivaler. Fiendskapen mynnar ut i att hertigen
vagrar att styra sitt hertigdome fran biskopssatet
Ekalid i soder, utan foredrar att styra fran det mer
centralt belégna Detana. Att biskopen dessutom &r
en mojlig pretendent pa hertigtiteln gor ju inte saken
battre. Biskopen foredrar att agera genom
mellanhander, och han har stora delar av kyrkan
bakom sig. Han &r en troende man som dock hellre
ser att hertigdomet styrsav kyrkan &n av en” otrogen
hedning” (vilket &r biskop Sigismunds hdgst

inofficiella sétt att betrakta hertig Talaan).

Baron Wilke av Federhamn

Baron Wilke & en mer avldgsen slakting till
Talaan an Gisan, men en som har betydligt mer
trupper. Han har darmed mycket stdrre majlighet
att driva igenom hans egen succession till
hertigtiteln, i synnerhet som kungamakten &r svag i
Vastmark just nu. Finns majligheten kommer han
inte att tveka att drai félt med sina trupper for att
vinna hertigtiteln.




Gisan Wedarlaeg
Citat: " Hang honomi tarmarna!”
Fodd: 1158
M odersmal: Vasttunga
Egenskaper: Lomsk -3, Fiende: Hertig Talaan
Wedarlaeg -3, Daligt Rykte: Grym -3, Adel +2,
Inflytande +3, Kontakter +3, Bérsark +3, Avundsjuk
-2
Skickligheter: Hota +6, Leta +4, Etikett +2, Undre
Varlden +4, Upptrada +2, Rida +6, Rorliga
Mandvrer +6, Bastardsvard+Skold +8,
Stridsklubbat+Skold +6, Bastardsvérd+Dolk +6, Jakt
+6, Lokalsinne +4, Taktik +4
Vapen: Bastardsvérd 5/3/5, Stridsklubba 3/5/5, Dolk
2/2/2, Riddarskdld 1/3/8
Rustning: 7/3 (enkla systemet), Brynjehauberk
(bréstkorg, mage, armar) 6/2, Brynjehuva + hjdm
(huvud) 8/2
Omtockning: OOO0 QOOQQ aada
Skador: Qaaaa aaoaa aaaaa
Allvarliga skador: auaad
Upptréader i: "Skandalen i Conari”
Anteckningar:

Baron Starin Enhand
Citat: " Var sa snall och tank omi fragan.”
Fodd: 1155
M odersmal: Vasttunga
Egenskaper: Adel +2, Oféardig -2, Stor +1, Stark
+1, Bildad +1, Klarténkt +3, Rikedomar +1
Hota +2, Etikett +4, Komponera +2, Retorik +4,
Overtala +6, Rida +4, Rorliga Manévrer -4,
Bastardsvard+Skold +6, Lans+Skold* +6,
Stridsyxa+Skoéld* +4, Bastardsvard +6, Stridsyxa
+6, Falkjakt +6, Heraldik +6, Lokalsinne +4,
Geografi +4, Normandisk franska +4, Latin +4,
Taktik +6
Vapen: Bastardsvérd 5/3/5, Stridsyxa 4/3/3, Lans
7/7/3, Riddarskold 1/3/8
Rustning: 7/3 (enkla systemet), Brynjehauberk
(bréstkorg, mage, armar) 6/2, Brynjehuva + hjdm
(huvud) 8/2
Omtockning: QOOQOQ OQOQQO OQQQaad
Skador: aaaaa aaoaa aaaaa
Allvarliga skador: auaad
Upptréader i: "Skandalen i Conari”
Anteckningar: *Kan € anvandas fullt ut pga
handikapp.

Baron Wilke av Federhamn
Citat: " Jag tror att det finns en mojlighet att agera
nu. Samla mina trupper!”

Fodd: 1152

Modersmal: Vasttunga

Egenskaper: Adel +2, Rikedom +2, Besatt:
Hertigtiteln -3, Fiende: Hertig Talaan Wedarlaeg -
3, Ledare +3, Inflytande +3, Kontakter +2, Stark
+1, Genomtrangande Blick +3, Hastminne +2,
Hokoga +2, Klarténkt +4, Kvick +2
Skickligheter: Leta +4, Etikett +4, Forhora +4,
Retorik +6, Overtala +6, Undre Vérlden +4, Rida
+6, Rorliga Mantvrer +4, Bastardsvard+Skold +8,
Lans+Skold +6, Stridsslaga+Skold +6, Heraldik +4
Vapen: Bastardsvard 5/3/5, Stridsslaga 4/5/5, Lans
7/7/3, Riddarskdld 1/3/8

Rustning: 7/3 (enkla systemet), Brynjehauberk
(bréstkorg, mage, armar) 6/2, Brynjehuva + hjdm
(huvud) 8/2

Omtéckning: QQQQQ QQQQU aaaud
Skador: aaaaa aaaad aaaayd
Allvarliga skador: auaaa
Upptréder i: ”Skandalen i Conari”
Anteckningar:

Biskop Sigismund av Ekalid
Citat: " | faderns, sonens och den helige andes
namn.”
Fodd: 1149
Modersmal: Vasttunga
Egenskaper: Adel +2, Troende +3, Arvtagare +2,
Fiende: hertig Talaan Wedarlaeg +3, Fet -1,
Héstminne +3, Bildad +3, Inflytande +2
Skickligheter: Etikett +4, Retorik +6, Overtala +4,
Bibliotekskunskap +4, Filosofi +2, Geografi +4,
Heraldik +4, Historia +6, Kristendomskunskap +8,
Rékna +6, Latin +8, Grekiska +6, Normandisk
franska +6, Teologi +6
Vapen: Inga
Rustning: Ingen
Omtdckning: QQUUU QUUQQ 4gaaaQ
Skador: aaaaa aaaad aaayayd
Allvarliga skador: uaaaa
Upptréder i: ”Skandalen i Conari”
Anteckningar: Egenskapen Arvtagare anvands for
att reflektera biskopens pretendens pa hertigtiteln




Kapitel 18:

Pa de féljande sidorna kommer prislistan till
Véastmark. Enheter och valutor & de som géller for
Vastmark. Kom dock ih&g att byteshandel ofta ar
vanligare &n mynt. Saledes ska priset sessom ett riktvarde
som man byter till sig for varor med ett likartat vérde.
Priserna &r oftaforemdl for kopsldende, vilket garnakan
rollspelas.

Mynt

Det enda mynt som faktiskt finns & silvermyntet.
Alla andra valorer & enbart till for rakenskaper. Vid
behov av stora penningtransaktioner skriver man oftast
ut ett skuldebrev.

Enheter

Som visades i kapitel 1 sa & Sl-enheterna inte
uppfunna an. Det & gott och val 600 & kvar tills dess
och fram tills dess kan man lika gérna vara utan dem.
Eftersom alla inte ar helt fértrogna med de gamla
enheterna maste de forklaras. En ”tum-regel” kan ocksa
varabraatt hafor att dverforadessamétt till nagot vettigt
metriskt varde paen .

Islista

"DAR HAR JAG JU MIN OTROGNE
HERR M AMMON SJALV, MARKISEN AV
SEKINER OCH BARONEN AV
ByzANTINER. OcH EN SADAN MAN
MASTE TRANGAS OM PLATS MED
UTFATTIGA HUNDAR | TRADSLITNA
ROCKAR SOM INTE AGER ETT ROTT
ORE! NEJ, VID ALLA HELGON, MIN
FURSTLIGE LANGIVARE OCH HANS
ALSKLIGA JUDINNA SKA HA EN PLATS
PA LAKTAREN.”

—SRWALTER ScotT; ” [ VANHOE”

Vardshuset
Middag omfattar forréatt och varmratt pa ett vardshus,
inklusive servering och dricka, tillagad vid tillfallet.

Overnattning 1d
Stallplats, per héast 3d
Havre & en hast ad
Enskilt rum, med dorr 12d
God middag for en riddare 4d
Middag for en ofrélse 1d
Ett stop 6l (1,3 liter) 12d
Ett stop mjod (1,3 liter) 1d
En bégare vin (0,6 liter) l2d
En mugg brannvin 4ad

Matmarknaden
Tillagning &r inte inréknad i priset. Priset &r per
person om inget annat anges.

Flaskbit, pund (0,5 kg) 1/2d
Notkott, pund (0,5 kg) 1d
Torkat kétt, halvt pund (0,25 kg) 2d
Rokt kétt, halvt pund (0,25 kg) 3d
Saltat kétt, halvt pund (0,25 kg) 2d
Kyckling l2d
Kakon 1d
Vildsvin 12d
Hjort 18d
Féarsk fisk, per pund (endast fredag) 3d
Rokt fisk, per pund 4d
Inlagd fisk, per tunna (80 kg) 320d
Osthit, halvt pund (0,25 kg) 1/4d

Mijélk, et stop (1,3 liter) 2d




Tabell 18-1: Myntslag

Valor Betyder Utlases Lika med

1£ librum ettpund  240d eller 20s
1s solidus  enshiling 12d

1d denarius ett silver  ett silvermynt
Silvermark 160d

Guldmark 6£

Ora 16d

Tabell 18-2: Langdmatt

Langdmatt Tum-regel
1tum =254 cm 4 tum =10 cm
1 fot =12 tum 1 fot=3 dm

1 aln = 2 fot laln=6dm
1 yard = 3 fot lyard =0,9 m
1 famn = 6 fot l1famn=18m

1 farlong = 201,168 m

1 engelsk mil =8
farlong = 1609,344 m

1 farlong = 200 m
1 engelsk mil = 1600 m

Tabell 18-3: Viktmatt
Vikt Tum-regel
1 lod = 1/32 pund
=14,1875g
luns=26,3¢g

1 engelskt pund = 454 g
1 stone = 6,35 kg

1 pund = 0,5 kg
1 stone = 6,5 kg

Tabell 18-4: Volymmatt
Volym

1 bagare = 0,65 liter

1 stop = 1,3 liter 8 stop = 10 liter

1 kanna = 2 stop = 2,6 liter 4 kannor = 10 liter
1 skappa = 20,9 liter

1 famn = 2-4 m3 ved

Tum-regel

Tabell 18-5: Antal
Antal

1 dussin=12

1 bagardussin =13
1 tjog = 20

1 gross =144

1 val = 80 sillar

Getmjadlk, ett stop (1,3 liter) 3d

Vassle, ett stop (1,3 liter) 4d
Messmor, per pund (0,5 kg) 6d
Smor, per pund (0,5 kg) 6d
Grédde, ett halvt stop (0,65 liter) 6d
Limpa, brodkaka 1/4d
Vetebrod 1d
Bakelse 1d
Ett lod salt (14 g) vad
Ett uns peppar (26,3 g) 140d
En veckas fardkost for riddare (14 kg) 7d
Tva veckors fardkost for ofrdlse (24 kg) 4d
V&gbrdd, torkat kott, 4 veckor (16 kg) 2d
En riddares maltid 1d
Fyra ofralses maltid 1d
Férska értor, per sk&ppa (20 liter) 4ad
Torkade &rtor, per skdppa (20 liter) 6d
Férska bonor, per sképpa (20 liter) 4ad
Torkade bonor, per sképpa (20 liter) 6d
Féarska 8pplen, per tjog 4ad
Vinterdpplen, per tjog 2d
Vinterdpplen, per tunna (800 st) 60d
Rovor, en séck (25 kg) 20d
Honung, per pund (0,5 kg) 1d

Hos vinhandlaren
Priser ar for en kagge om 2 kannor (5,2 liter).

Kaggen ingar.

Fruktjuice eller saft 2d
Cider 4d
Vindger 2d
Mjod 8d
Ol 4d
Sprit 12d
Sprit, kryddat 16d
Whisky 16d
Inhemska viner:

Rodvin 10d
R&avin, bra 20d
Ra&avin, fint 35d
R&avin, lagrat 80d
Vitvin 12d
Vitvin, bra 24d
Vitvin, fint 48d
Vitvin, lagrat 100d
Importerade viner:

Tyskt vin 2£
Franskt vin 1£6s
Italienskt vin 1£9s

Spanskt vin 1£3s




En fest Katt 14ad
| priset ingar mat, dricka, tillagning, stadning och Ung falk 12d

servering. Eftersomdet ror sig omstorkok blir det relativt Tranad falk 60d
billigt. Priset & per kuvert. Ung hok 15d
Acceptabel fest for ofralse 1/2d Tranad hok 80d
Normal fest for ofrélse 1d
Brafest, acceptabel for adel 2d Méaster Smed
Mycket brafest 4d Hovslagning 2d
Superb fest 8d Héstskor, per uppséttning 2d
Kunglig fest 16d Héstskor, stridshast, per uppséttning 4d
Hovkrats 2d
Hastmarknaden Sporrar, vanliga 1d
Djuren & inridna och trénade fér sin uppgift. Ingen Sporrar, forsilvrade 2d
&r trénad for att anfalla géva Sporrar, férgyllda 4d
Flinta & Stél 1d
Stridshéastar: Stekpanna, liten 2d
Inhemsk stridshast 8t Stekpanna, stor 3d
Andalusisk stridshast 20£ Kastrull, kanna (2,6 liter) 4d
Stor stridshast 3£ Gryta, tva kannor (5 liter) 7d
Frisisk stridshast 38F Gryta, fyra kannor (10 liter) 12d
Kittel, tta kannor (20 liter) 20d
Ridhéstar: Stor kittel, 20 kannor (50 liter) 45d
Arabiskt fullblod 28F Kopparkastrull, kanna (2,6 liter) 6d
Spanskt fullblod 12€ Kedja, per fot (0,3 m) 11d
Passgangare 4Af Metalltréd, per fot (0,3 m) 1/4d
Fin ridnast A€ Smedhammare 10d
Enkel ridhast 1£ Slagga 16d
Lasthast 100d Stéd, litet 244
Draghést eller ponny 80d Stad, stort 50d
Gammalt 6k 50d Tanger, sma 15d
Mula, mulésna 100d Tanger, stora 20d
Asna 60d Spade 8d
Hacka 8d
Seldon 16d Yxa, liten 12d
Utsmyckade seldon 24d Vedyxa 16d
Sérskilda seldon 100d Brackjarn 10d
Schabrak 24d Kofot 12d
Utsmyckat schabrak 80d Kofot, stor 16d
Ridsadel 4d Spett 20d
Damsadel 5d Mog 12d
Riddarsadel 10d Lie ad
Hogaffel 7d
Vagnar: Borr 12d
Fyrhjulad vagn 10d Trasig 12d
Tvahjulad vagn 7d Spikar, sma, per tjog 6d
Spikar, stora, per dussin 8d
Kreatursmarknaden Anterhake 6d
Fér eller get 10d Fiskekrok 14d
Fett far 15d Spjutspets 1d
Tacka med lamm 25d Harpunspets 1d
Bagge 60d Pl spets 1/2d
Sugga 60d Synd 1/4d
Arsgammal oxe eller ko 60d Lédernd 1/2d
Mjolkko 120d
Oxe 180d
Hund, vanlig ras 5d
Hund, ovanlig ras 25d




Master Tunnbindare Master Skraddare

Liten kagge, 2 kannor (5 liter) 1d Priserna galler for normal kvalité om inget annat
Storre kagge, 4 kannor (10 liter) 2d sags. Se modifikationerna pa dutet for andra kvalitéer.
Tunna (80 liter) 6d Tabard, god kvalitet och utsmyckad 8d
Fat (157 liter) 10d Tunika 2d
Byk/badkar 12d Hosor 1d
Béagare (0,6 liter) l2d Struthétta 1d
Stop (1,3 liter) vad Hatt 1d
Underkl&der 2d
Master Oljemanglare Blus 3d
Lampolja, en kanna (2,6 liter) 2d Kjol 2d
Olivolja, en kanna (2,6 liter) 8d Klanning 3d
Matolja, en kanna (2,6 liter) 1d Eﬂﬁrklgde ég
ant
Master Svarvare Kdpa 4d
Block och talja 2d Sadelfilt 1d
Svarvad trémugg 1d SS:IE Islttoern Y ig
Traskal 1d :
Traflaska 2d Ryggsack, liten 1d
Ryggséack, stor 2d
Master Garvare Ivrzﬁlrie?rgntyg )2(5
Priset ar per féall, ungefar 20 kvadratfot (2 Pavilj%ng* 1€
kvadratmeter) styck, om inget annat sigs. * t4lt & impregnerade...
L ader 3d Madrass (halm) 1d
Skinn 3d Madrass (dun) 16d
Fin péls (3 kvadratfot styck) 5d Linnelakan 1d
Répergament (10 kvadratfot) 1d Syndl 1/4d
Rahud 2d
Lim, stop (1,3 liter) 1d A o
Sovfall (30 kvadratfot) 5d ggg'&':i"tgtrlf per kvalité -
L aderhink 1d Superb kvalitet** x4
Vatten;kmn 1d Med utsmyckningar** X2
Sadelvaskor 3d **kumulativa modifikationer
Axelvaska 1d
gt%%?rar ég Master Snickare
Kéngor ad _I?;Iytclfeshorn 1d
Skor 2d Sang 12d
Handskar 2d Tyghink med trébotten l/2d
Balteshors 1/2d Vattenflaska 1d
L aderndl 1/2d Trjc.xtallrlk 1/4d
Kraftig trad “Sok upp master Repdagare E:rsnkgg 5‘213
istdllet, andra gatan till hoger... Traburk 1d
Méaster Vavare gky%%’?‘cksram y;g
Priserna &r per tio kvadratfot tyg (en kvadratmeter). Sniskor 2d
T_unnt fi_Ittyg 1d Stav (per styck) 12d
Tjocktfilttyg 2d Stege, 10 fot (3 meter) 3d
Se‘:?e' duk 3d Hammare 1/2d
Klade ad Traklubba 1/2d
Vadmal 1d Kérra, liten (300 pund last) 6d
Ylletyg 1d Kérra, stor (600 pund last) 10d
Linne 10d Planka, 10 fot x 1 tum 1/4d
Siden* 40d

* endast importvara; finns &ven hos Handel shusen




Musik och Instrument

Harpa

Luta

Tvarflojt

Blockflgjt

Sackpipa, en baspipa
Sackpipa, tre baspipor
Trumpet

Jakthorn

Trumma

Bodhran

Komponera en elak dikt
Komponera en kérleksdikt
Komponera en hjélteballad
Sjunga ett poem vid en viss
tid och plats

UnderhalIning under en kvall

Méaster Drejare
Kruka, en bagare (0,6 liter)
Kruka, ett stop (1,3 liter)
Kruka, kanna (2,6 liter)
Oljelampa
Krus, en bagare (0,6 liter)
Lergok

Master Glasblasare
Glasflaska, liten (0,6 liter)
Glasflaska, normal (1,3 liter)
Glasflaska, stor (2,6 liter)

Damejeanne, 20 kannor (50 liter)

Glasburk
Inhemska dricksglas

Méaster Tenngjutare

Tennburk
Tennsked
Tenngaffel
Tenntallrik
Tenmugg
Saltkar

Master Finsmed
Silversked
Silvergaffel
Silvertallrik
Saltkar (silver)
Silverspegel
Silverbagare
Guldsked
Guldgaffel
Guldtalrik
Guldbagare
Saltkar (guld)
Dryckeshorn (silver)
Sigillstdmpel, silver

1-5€£
60d
30d
24d
30d
42d
80d
12d
16d
12d
60d
40d
70d

5d
20d

1d
2d
3d
1d
1d
1d

4d
7d
12d
180d
5d
4d

1d
vad
1d
2d
2d
1d

Sigillstémpel, guld 20£
Guldblad 4x4 cm 12d
Smycken varierar*

* réakna pa nagonstans 1£ och uppat.

Méaster Repslagare
Najning och skarvning av 6nskad replang ingar.

Rep, per fot 1/4d
Tross, per fot 1/2d
Repstege, per fot 1d
Kraftig tréd, per 25 fot 1/2d
Sytrad, per 25 fot l4d
Fiskelina, per 25 fot 1/4d
Fiskenét, 7 fot hogt, per fot,

inklusive fléten 2d

Master Malare

Féarg, per stop (1,3 liter) 1/2d
Malningsarbete, per 10 kvadratfot 1/4d
Malningsarbete, forestallande,

per 10 kvadratfot 2d

Master Batbyggare

Roddbat 54d
Langbét 110d
Langskepp 12£
Kogg 14£
Paddel 1/2d
Ara 1d

Master Borstbindare
Svordomar ingdr i priset.

Ryktborste 2d
Sopborste 2d
Kvast 1d
Skurborste 1d
Vid Klostret
Pergament, kvadratfot 1/2d
Fjaderpenna 1l/4d
Kolpenna l2d
Bléck & horn 2d
Forseglingsvax, en stav 1/2d
Forseglingsband, rdtt, per fot 12d
Férgat black & horn 4d
Vaxljus 1/4d
L&sa ett brev 1d
Skrivaett brev 1d
Kopiera en bok, per sida 5d
Kopiera och illuminera bok, per sida 25d
K6pa en bok glom’ et!
L&sa en méssa 5d
Syndernas forlételse 10d
Syndernas forl &tel se, dodssynd 1£




Haroldsgillet

Sér for samma varor och tjanster somklostret, utom Dolk, kniv 5d
de religiosa tjansterna. Dessutom bistar de med: Kortsvérd, seax 50d
Sinda ett brev; per dags resa 5d Langsvard 75d
Hérold, per dag 20d Bastardsvérd 100d
Geneaologi 1-5€£ Stridsyxa 25d
Stridsklubba 50d
Hamnen Kortspjut 2d
| hamnen hittar man ocks& Handelshusen; se nedan. L éngspjut 3d
England (+0) 60d Stridslans 3d
Irland (0) 40d Tornerlans 3d
Normandie (+2) 120d Pak (kbpa? lagg av! gor en, dumjavel!) 1d
Spanien (+4) 1£ Armborst 200d
Italien (+6) 2f 4 armborstiod 3d
“No questions asked" x4
Pris fér kvinnor x3 Jaktvapen
Batar avgdr inom en tarning dagar, modifierat med Jaktspjut 2d
siffran inom parentes vid varje destination. Nollat sag Langbage 10d
innebar att det avgar en bat samma dag med tidvattnet. 6 pilar 4d
Handelshuset Skoldar
Porslinskopp 50d Liten rundskold, bucklare 2d
Forstoringsglas 120d Rundskéld 3d
Timglas 180d Langskéld 4d
Glasspegel 40d Riddarskold 5d
Dricksglas 60d
Importerad parfym 40d Herr Byggmastare
Importerade kryddor 100d-3£ Hus eller stuga 30d*
Sidendgja 20d Oxskjul 20d*
Kristallglas 120d Lada 120d*
Kristallglas ( fint) 1£ Herrgard 20£
Litet stentorn 100£
Tjanster Stenbro 50£
Allatjanster ar per tillfalle omingenting annat sags. Kyrka 500£
Lagkunnig, per dag 12d Litet slott (jordhdg, palisad, trétorn)** 2 500£
Lakare, per dag 20d Litet stendlott** 8 200£
Rakning (sker hos l&karen) 1d Normalt stenslott** 16 O00£
Stadsvaktsmuta 3d Schysst dott** 30 000£
Tjanare, per vecka 5d Kungligt dlott** 75 000£ eller mer
Gatflicka, per tillfélle 2d * Endast dess varde i form av dagsverken, inte i
50 legosoldater, per manad 10£ pengar. Ofrélse bygger normalt sina hem och byggnader
10 underbefal, per ménad 10£ sjdlva och betalar saledes ingenting.
5 riddare, per manad 10£ ** Kraver tillstand fran kungen eller regenten.
K rigsmaskinsbesittning, per manad 2f
Hos Rustmastaren
Rustning, en hel uppséttning
Vaddering 7d
L&derrustning 15d
Ringbrynja, inkl. hjalm 2£
Forstérkt ringbrynja, inkl tunnhjam 6£
Hjamplym eller hjélprydnad 24d

| vapensmeden bod




Kapitel 19:

Formular

| rollspel tvingas man ofta halla reda p& en hel del
speldata av olika slag. | de flesta fall anvander man en "UM...ARE YOU NEW AROUND
uppséattning rollformul&r for detta. Ett formuldr kan vara HERE?”
trist, men & andra sidan s vinner man fordelen av att :
man vet var allting skastd, vilket gor att det gar snabbare "FonE BoNE! WHAT s YOURS?!”

for ala att hitta de speldata man &r ute efter. " ”
Vastmark har tre formul& som anvands av spelare. —JEFF SM ITH, Bone

Delsfinnsdet vanligarollformuléret, men de som spelar
trollkunniga personer kan ocks& behdva trolldoms-
formul&ret och arbetshladet for besvarjelser. Samtliga formulér far kopieras
for eget bruk.

Rollformularet

Rollformularet i Vastmark bestdr av en sida, inte mer, som & indelat i sex
olikadelar. Treav desex delarna, litedrygt halvasidan, anvandsfor spelvarden.
Detre delarna & Speldata, Medicinska data och Vapendata. Den del av dessa
tre som & mest intressant né&r man gor sin figur & Speldata. Vapendata och
Medicinska data blir intressanta forst om ens figur blir bevépnad eller rustad,
samt i strid. Rutan Speldata innehdller tva kolumner, en for Egenskaper och
en for Skickligheter. Dessutom finns det ett par luckor for Erfarenhet och Ara,
samt négra kryssrutor for att tala om vilken niva figuren ligger pa

De tre andra delarna ar inte relaterade till speldata. Dessa ar till for
anteckningar om ensfigur och det den rakar ut for. Rutan Utseende & egentligen
bara utfyllnad. Resten & ganska gjélvforklarande.

Trolldomsformularet

Det finnsen extrasidarollformul & for de som vill spelatrollkarlar. Denna
extrasida har plats for al data som behdvs for fem besvérjelser. Tyvérr & det
inte sérskilt gavforklarande: de mystiska sektionerna med rutor till hdger
kan stéllatill lite problem.

Den forsta av dessa sektioner &r till for Varaktighet. Man kryssar helt
enkelt i den varaktighet som besvérjelsen har. Den andra sektionen, Réckvidd,
har tva kolumner med rutor. Den vénstra &r till for den forsta upplistade
réckvidden, och den hogra ér till fér den andra upplistade réckvidden. Om en
besvarjelsetill exempel har réckvidden Nara/Personlig skall man alltsd kryssa
i réckvidderna Néra i vansterkolumnen och Personlig i hégerkolumnen. Den
tredje sektionen, Tid Att Kasta, har tva rutor till hdger pa tiderna Handling
och Runda, som &r avsedda for fordréjda besvérjelser. Om en besvérjelse till
exempel har Tid Att Kasta Vakt/Fordr6jd: Handling skaman kryssai Vakt och
Fordrgjd till vanster och Handling till hoger.




Utseende
1Y/ Koo L= S

Antal Syskon .....cceeeeeviiinee Syskon i ordningen .........ccceeeeeennene

ALASEA SYSKON ...ovivvececvie ettt

MOTEISIMAL ...ttt sttt st re e
Speldata Kampanjdata
Nivd& QO Normal QO Bra QO Suveran QO Hjédte Nuvarande &r .......... Alder ...........
Erfarenhet .......... Ara .......... Intressanta datum
Egenskaper Véarde  Skickligheter Varde FOAd ..o,
.............................................................................................. Gift o
.............................................................................................. ME ..o
.............................................................................................. Forsta barnet .........cccoovvvviiinennens
.............................................................................................. Barnets namn ..........cccoeeviiieieen,

Medicinska data

~ N N~~~

Omtockning 00000 QQOQO QQQQD || s s
Skador 00000 00000 O0Qaa || e
Allvarliga skador OO0a0 || e s
Rustning Skydd omrdde (frivilligh) | | e e
............................................... Lo e
............................................... Lo e
............................................... Lo e
............................................... Lo e
Summa T (endast enklaregler) || T Daéd
Vapendata (6) 9) (12) (15)
Vapen/skold Skada/Omtockn. Talighet  Kort  Normat Langt Extremt

Utrustning och andra uppgifter kan skrivas pé separat papper. Copyright © 1998 Révsvansforlag, alaréttigheter férbehdlina Detta papper far kopieras for eget bruk




Trolldom

BESVANJEISE ...

Kostnad .......... Svérighet
Tradition O Haxkonst QO Alkemi

Q Alvamagi QO Runda QO Minut

Varaktighet

Réckvidd
U Personlig
U Berdring
U Néra

0 Bagskott
U Grevskap
U Rike

4 Cirkel

Réckvidd

Tid att kasta
U HandlingQ
U Runda U
4 Cirkel

U Minut

U Glas

O Vakt

U Fordrgjd

Tid att kasta

KIAV it 4 Vakt O Sol
............................................................................... Q Dygn Q Manvarv
............................................................................... 0O Ar O Decennium

[ = S T Q Livstid Q Cirkel
............................................................................... O Koncentration
............................................................................... U Omedelbar

BESVEANJEISE ...
Kostnad .......... Svérighet .......... Varaktighet

Tradition QO Haxkonst QO Alkemi

Q Alvamagi QO Runda QO Minut

U Personlig
U Berdring
U Néra

0 Bagskott
U Grevskap
U Rike

4 Cirkel

U HandlingQ
U Runda U
4 Cirkel

U Minut

U Glas

O Vakt

U Fordrgjd

KIAV it 0 Vakt O Sol
............................................................................... Q Dygn Q Manvarv
............................................................................... 0O Ar O Decennium

[ = S T Q Livstid Q Cirkel
............................................................................... O Koncentration
............................................................................... U Omedelbar

BESVEANJEISE ...
Kostnad .......... Svérighet .......... Varaktighet

Tradition O Haxkonst QO Alkemi

Q Alvamagi QO Runda QO Minut

Réckvidd
U Personlig
U Berdring
U Néra

0 Bagskott
U Grevskap
U Rike

4 Cirkel

Tid att kasta
U HandlingQ
U Runda U
4 Cirkel

U Minut

U Glas

O Vakt

U Fordrgjd

KIAV it O Vakt O Sol
............................................................................... Q Dygn Q Manvarv
............................................................................... 0O Ar O Decennium

= S T Q Livstid Q Cirkel
............................................................................... O Koncentration
............................................................................... U Omedelbar

BESVANJEISE ...
Kostnad .......... Svérighet .......... Varaktighet

Tradition Q Haxkonst QO Alkemi

Q Alvamagi QO Runda QO Minut

Réckvidd
U Personlig
U Berdring
U Néra

0 Bagskott
U Grevskap
U Rike

4 Cirkel

Tid att kasta
U HandlingQ
U Runda U
4 Cirkel

U Minut

U Glas

O Vakt

U Fordrgjd

KIAV it O Vakt O Sol
............................................................................... Q Dygn Q Manvarv
............................................................................... 0O Ar O Decennium

= S T Q Livstid Q Cirkel
............................................................................... O Koncentration
............................................................................... U Omedelbar

BESVANJEISE ...
Kostnad .......... Svérighet .......... Varaktighet

Tradition O Haxkonst QO Alkemi

Q Alvamagi QO Runda QO Minut
4 Vakt QA Sol

Q Dygn Q Manvarv
0O Ar O Decennium
4 Livstid Q Cirkel
O Koncentration

U Omedel bar

Réckvidd
U Personlig
U Berdring
U Néra

0 Bagskott
U Grevskap
U Rike

4 Cirkel

Tid att kasta
U HandlingQ
U Runda U
4 Cirkel

U Minut

U Glas

O Vakt

U Fordrgjd

Utrustning och andra uppgifter kan skrivas pa separat papper. Copyright © 1998 Révsvansforlag, alaréttigheter forbehdlina Detta papper far kopieras for eget bruk
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% Arbetsblad

Effektskiss: @
Grundkostnad: tabell 9-2: @ Kostnadsmodifikationer
Svérighet: grundsvérighet 9. Andras till ®, med -
Varaktighet: tabell 9-3: @+
Réckvidd, avstand: tabell 9-4: ® +
Rackvidd, area: tabell 9-4: © +
Tid Att Kasta: tabell 9-5: ™ +
Q Fordrojd tid att kasta: tabell 9-5: ® +
Snabbhet: (haxbrygder) tabell 9-5: © o+
Avklingningstid: (héxbrygder) tabell 9-3: (10 +
Krav: tabell 9-6: @ +

+

+

+

+
Begransningar: byt tecken pa tabell 9-2: 1) +

+

+

+

Summa kostnadsmodifikationer =
Grundkostnad @ +

Kostnad = 13
Namn:
Tradition: O Alvamagi O Héxkonst O Alkemi
Kostnad: (falt 13)
Svarighet: (fat3)
Var aktighet: (falt 4)
Réackvidd: (E] (faite)
Tid Att Kasta: &tn  Fordrojd: (aits)
Snabbhet: (héxbrygder) (rait)
Avklingningstid: (héxbrygder) (fait10)
Krav: (fat 12)
Effekt: (inklusive begransningar, skadevéarde och omtéekning) (fat 10ch 12)

Tank pa att haxbrygder maste ha ett skadevarde och garna en omtéckning for att vara verksamma.

Copyright © 1998 Réavsvansforlag, alaréttigheter forbehdlina. Detta papper f&r kopieras for eget bruk



Alla andra delar pa trolldomsformuléret borde vara mer eller mindre
sjdvforklarande, eller s forklarar det sig nar man last igenom resten av
trolldomskapitlet. Det & som vanligt inget krav att anvénda rollformul & dver
huvud taget, men ett sdant formular gér det delsenklare att hanterabesvarjel ser
och dels snabbare.

Arbetsbladet
Arbetsbladet & avsett for att ha som grund for att snabbt rdkna ihop en
besvéarjelse. Den 6vre delen anvénds for att snabbt sammanstélla alla
modifikationer for kostnad s3 att det gér snabbt att rakna samman allting. Nar
man & nojd med allting renskriver man besvérjelsen och for 6ver den till den
nedre delen och 1dmpligenttill ett trolldomsformul & Dessutom bor man arkivera

arbetsbladet for framtida referens.

Statistkorten

Tva tomma statistkort finns ocksa for att kunna skriva in statister och
forvarai sammasd agskartotek som de statister somingdr i ventyret ” Skandalen

i Conari”.

NAMN e NAMN e
CILAL: oot CILAL: e
FOUA: i FOUA: oo
MOdErsmMal: .....cccooveeiriieeeceee s MOdErsmMal: .....cccooveveiriieie e
EQenskaper: ... EQenskaper: ...
Skickligheter: ..., Skickligheter: ...,
VaPEeN: e VaPEN: o
RUSENING: ..o RUSENING: oo

Omtockning: QQQUU QQUQQQ QUaad

Omtockning: QQQUU QQQQQ QUaad

Skador: aaaad aaaaa aaada Skador: aaaad aaaaa aaada
Allvarliga skador: adaaa Allvarliga skador: auaaaa

UPPLrEAEr B: e UPPLFEAEr B: oo
ANLECKNINGAr: ..ooviiiiieeiie e ANLECKNINGAr: ..o

Copyright © 1998 Réavsvansforlag, alaréttigheter férbehdina.
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Kapitel 20

- & Index

A- och B-historia 141

Add 29,104, 104 "—V ORDADE FADER, SVARADE
Administration 103 . .

Adoptera 160 NARREN, ER HOGVORDIGE KAMRATS
Akrobatik 40

Alkemi 40, 79 SARACENSKA MINER HAR GJORT MIG
Alkahal 7374 | ALLDELES YR | HUVUDET. JAG TROR
Allegoriska bestar 125 .

Allvarlig skada 54, 58 KNAPPT ATT JAG SJIALV HITTAR DIT |
Alver 127, 128 " ”

Ambidextriés 29 KVALL.

Ambrosius 158, 171, 172 —SRWALTER ScoTT, ” IVANHOE”
Andra gifter 73

Anfall 54, 61

Anfall, fullt ut 61

Anfall, férsiktigt 61

Anfallsvariationer 61

Anna pa Torpet 156, 164, 171, 172

Antagonister 142

Antal 5,178 /ONC,
Anvanda flera egenskaper 49 RN
Arbetsblad, besvérjelser 183, 186

Arbetshast 122

Armborst 66

Arsenik 74

Artan 169, 170

Arv 106

Arvinge 106 .
Arvtagare 29 '

Asrai 130

Assart 113

Att berétta 138

Automatiskt misslyckande 46

Avancerad figurgenerering 24

Ave Maria 115

Avklingningstid, gift 73

Avkomma 106

Avranien 117

Avstandsvapen i rorelse 60

Avstandsvapen 60

Avundsjuk 29

Barol 165, 166

Baron 112

Bastardsvérd 65

Bean Nighe 131

Bean Sidhe 131

Béatrice Ancelinote 159, 169, 170




Béatrice Wedarlaeg
Begrénsingar
Beladonna
Belastning

Berest
Bergskunskap
Besatt

Bestar

Bestar, allegoriska
Besvérja
Besvérjelser
Besvérjelser, improviserade
Besvérjelser, kasta
Besvérjelser, képa
Besvérjelser, képa
Besvérjelser, nedteckna
Besvérjelser, negera effekt
Besvérjelser, skapa nya
Bibliotekskunskap
Bildad

Bjorn

Black Annis
Blindstyre

Blyg

Blasa upp sigillet
Bl&cktillverkning
Bodach

Bogie

Bogle

Bokbindning
Bolmoért
Borstbindare
Bortbyting
Bredsvérd

Brons

Brownier
Bryggning

Bryta jaktlyckan
Brytvillkor

Brollop

Butter

Bwca
Byggmastare
Byxor

Bagskott, rackvidd
Batbyggare
Batbygge
Béckahast

Bérsark

Béttre figurer
Bavermannens dod
Bavermannens hamnd
Boner

Cirkel, réackvidd
Cirkel, tid att kasta
Cirkel, varaktighet
Cluracaun
Coblynau

Conari

Dagsverke

Dans

Daoine Sidhe

De dodas rost

De gamla

163
87
74
64
29
40
29

124

125
83

25, 81-83, 86-89, 91, 185, 186
87
83
25
81
88
89
86
40
29

123

131
29
29
91
40

130

129

129
40
74

181

129
65

130
40
91
89

104
30

130

182

118
83

181
40

130
30
22
92
91

115
83
83
82

129

129

112, 116, 153

113
40

128
92

134, 149, 150

De lakande sarens valsignelse
De odbdliga

de Richard, Varéne, HM
Detio

Detolv

Decennium, varaktighet
Defensivt forsvar
Delmdl

Den vilda jakten

Det illuminerade fangelset
Digitalis

Djuphem

Djur

Djurets |anade tunga
Djurfolk

Djurléra

Drake

Dramatiska gifter
Drejare

Drivkrafter

Duergar

Dygn, varaktighet
Dynamisk spelvérld
Daligt Minne

Daligt Rykte

Daligt Savfortroende
Dasgifter

Dédande gifter

Doden

Dédliga mot ododliga
Dodsskatt

Each-Uisge

Edsvuren

Effekt, besvérjelser
Efterskrift

Egenskaper, vélja
Egenskaper, vanda
Egenskaper
Egenskaper, anvénda flera
Egenskaper, hdja
Egenskaper, kategorier
Egenskaper, lista
Egenskaper, oslagbara
Egenskaper, situations-
Egenskaper, vérdes-
Egenskapsbeskrivningar
Ekalid

Eld

Eldsprut

En annan vag

Enheter

Enhdrning

Enkelspérig

Envishet
Episodrollspel
Erfarenhet
Erfarenhetsindex
Estanien

Etikett

Europa

Extra handlingar
Fachan

Falkjakt

Fall

92
128, 134, 146, 148, 150
117
150
150
82

61
142
131
92

74
134
121
92

9, 121, 125
41
124
76
181
18
129
82
145
30

30

30

73

72
58, 107, 139
146
113
130
30

83
197
47
47
20, 27, 106, 121
49
102
27

28

27

27

27

29
155
63, 122
122
92
5,177
124
31

41
150
24, 85, 99, 154
140
117
41
110
52
130
41

63




Familj 105
Faror med avor 131
Fattig 31
Fenellas lilla groda 93
Fenoderee 130
Feodalism 6, 110
Fest 179
Fet 31
Ficktjuveri 41
Fiende 31
Figurer 22, 24, 50, 81, 107, 108, 125, 133
Figurer, doden 107
Figurer, trollkarl 81
Figurer, avancerade 24
Figurer, béttre 22
Figurer, djurfolk 125
Figurer, nya 108
Figurer, paverka andra 50
Figurer, dlvafolk 133
Filosofi 41
Fingerborgsblommor 74
Finsmed 181
Finsnickerier 41
Fir Darrig 129
Fiske 41
Fler egenskaper 38
Fler skickligheter 39
Flickan och Gycklaren 158
Flugsvamp 74
Flyfotad 31
Flygférmaga 31
Fobi 31
Folksaga 147
Formuléar 183
Fredl6s 31
Frisyrer 119
Frégor 154, 155
Fralse 112
Ful 31
Fumlig 31
Fyrfota 121
Farger, pa klader 119
Férgning 41
Forbannad 31
Forberedel ser 137, 154
Fordrgjd, tid att kasta 83
Forflyttning, med avstandsvapen 60
Forfoljd 31
Forhéra 41
Forkladnad 41
Forledd 132
Forléning 103
Fornuft kontra trolldom 146
Forsiktigt anfall 61
Forsvar 54, 61
Forsvar, defensivt 61
Forsvar, reflexméssigt 61
Forsvarsvariationer 61
Forsvérasin gé 90
Fortrollade foremal 88, 89
Fortrollade foremal, forstora 89
Fortrollat foremal 31
Foralskad 32
Galen 32

Gamla tron
Gammal

Garvare

Garvning
Genomtréngande blick
Geografi

Geografi, dvalandet
Ghillie Dhu

Gift

Gift, kategorier
Giftbeskrivning, mall
Gifter, dramatiska
Giftig murgréna
Girig

Gisan Wedarlaeg
Gjutning

Glaistig

Glas, tid att kasta
Glasblésare
Glasblasning
Glomsk

God bagskytt

God hand med djur
Gott och ont

Gott rykte
Gravering

Gravid

Greppa

Greve

Grevskap, rackvidd
Grip

Grovsmide
Grovsnickerier
Guillaume Wedarlaeg
Gullig

Guy

Gwragedd Annwn
Gyckelkonster
Gaigenom ridan
Gard

GOmma barn
Gomma sig
Gomstélle
Hallucinogener
Halvfolk

Hamn

Hamnskifte
Handelshus
Handling
Handling, tid att kasta
Handlingar, reflex
Hantverk

Hat

Heder

Helena

Helvetet
Hemligheternas mask
Heraldik

Heriot

Hertig

Hin hdle
Hippogryf

Historia

Hjélteférsakring

146

32

180

41

32

41, 114, 132
132
129
71,121
72

73

76

75

32
163, 164, 175, 176
41

130

83

181

41

32

32

32

147

32

41

32, 106
62

112

83

124

41

41

163

32
167, 168
130

41

93

103
160

41

32

72

5

182

32

182
52, 53, 63, 83
83

63

40

33

33
158, 171, 172
90

93

41

113
112

90

124

41

50




Holografiskt beréttande 150
Horn 121
Hota 41
Hudangripande gifter 72
Huggormsgift 75
Hugo Rundmage 158, 173, 174
Hund 122, 123
Hur bra & bra? 22
Hall dar! 93
Héack vack vallingsack, du ska bli en vét flack 93
Hér upp och hér ut 93
Hérold 182
Hast 62, 103, 120, 122, 179
Hast, anskaffa 179
Hast, i strid 62
Hastmarknad 179
Hastminne 33
Héxbrygder 88
Haxeri 113
Haxkonst 41,78
Héxljus 94
Hogtider 114
Hoja egenskaper 102
Hoja skickligheter 100
Hojdskillnad 62
Hokdga 33
Ideilgram, Odesse, HKH 117
Ilke 167, 168
I1luminering 41
Impopul &r 33
Improvisera besvérjelser 87
Index 189
Inflytande 33
Innehallsférteckning 2
Inspiration 152
Instrument 181
Instrumentbygge 41
Inte hindras av regler 48
Intervju 19
Introduktionséventyr 153
Intréde 113
Intuition 33
Jagad 33
Jakt 41
Jaktbyten 123
Jakter 64
Jaktfagel 123
Jaktvapen 182
Johan Anterfen 155
Johan Anterfen 165, 166
Jarn 132
Jarnfysik 33
Javlar-anamma 40
Kaffekokning 99
KaKoB 99
Kalender 7,114
Kalla storm och vind 94
Kalt stal 132
Kampanj 142, 151
Kampanjregler 99
Karta 157, 187-188
Kategori, gift 72-73
Kia Sidhe 128
Kjol 118

Kjortel

Klartankt
Klensmide

Klor

Kloster

Klumpig

Klader

Knopar
Knéstédende

Kof tter

Kolt

Komisk
Kommunikation
Komponera
Koncentration, varaktighet
Konstnér
Kontakter
Korgflétning
Korstdg
Kortsvard
Kostnad, besvérjelser
Kraftkallor
Krampgifter
Krav

Krav, besvérjelser
Kreatursmarknad
Kristendomskunskap
Kronhjort
Krukmakning
Kunskaper
Kvarnskatt

Kvick
Kvicksilver

Kyrkan konta den gamlatron

Kyrkan

Kyrkan, Vimmelkant
Kyrkans roll
Kéndlig for jarn
Kéndlig for magi
Késnlig for kristendom
Ko6pa besvérjelser
Ko6pa skickligheter
Laboratorium
Ladies of the Lake
Lans

Leanan Sidhe
Lecherwite

Ledare

Legender

Lejon

Lejonhjérta
Leprecahun

Leta

Lin

Liten

Livstid, varaktighet
Ljusstdpning
Lojalitet
Lokalsinne

Lorelel

L otskunskap
Luktsinne

Lyonia

Lyonia, 1&ge

118
33

41
121
181
33
118
41
57, 62
151
118
33

40

41

82

33

33

41
104, 113
65
82, 86
89

72

86

82
179
41
123
41

40
113
33

75
146
113, 146
158
114
33

34

25,81
25
34

130
65
131
113
34
41
124
34
129
41
118
34
82
41
34
41
130
42
34
109, 110, 188
110




Langbdge

Langsvard

Lanta fjadrar
Léssmide

L aderarbete

L akande hander

L akekonst

Lakning

Langdmatt

Larare

Léarare

L attfotad

L6msk

Ldsen

mac Roth, Conner, HM
mac Shuile, Cailleach, ard righ
Malther

Malther

Malvoisin, Gabriel, regent
Mantel

Mantikora

Mandvrer

Mara mara minne
Marchet av Varundel
Mark (valutaenhet)
Material, klader
Matlagning
Matmarknad
Medeltid

Medkénsla

Mer kraft

Merchet
Midsommardans for surdegen
Midsommarnattens vélsignelse
Minut, tid att kasta
Minut, varaktighet
Mirthanburg
Mirthanburg
Misstagens atgérdare
Mistrean Varende
Mjoldryga
Mjolkhare

Motsatt slag

Motsta tortyr
Motstand

Mureri

Musik

Musikkansla

Mynt

Myntslag

Mystik

Mal

Mélare

Malning

Manvarv, varaktighet
Mérka trolldom
Morka véagg

Naiad

Namn

Nedteckna besvérjelser
Negera effekt

Nella Theasdotter
Nio

Nivaer

66
65
94
42
42
35
42
58
5,178
100
35, 99
35
35
104
117
117
158
171, 172
117
118
124
40
94
169, 170
10
118
42
177
17
35
89
113
94
94
83
82
112
116
95
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Kapitel 21:

FOorfattarens
JEfterskrift

Do, ravsvansade slynal” Mevansilsknavrdl ekade
i trappan i takt med de kraftiga huggen. Trots férdelen "THERE ARE NO HAPPILY-EVER-

att ha en skéld kunde Tuva inte géra mer &@n parera och ”
tvingades steg for steg bakat och nerdt i trappan. Mevans AFTERS, ONLY NEW BATTLES.

vildsinthet dvervagde helt enkelt Tuvas skéld och traning. — "BaBYLON 5", FAck-

"Din forbannade...” Mevans svérd slog in i Tuvas
skold och tvingade henne ett halvt steg bakat. REPRESENTANT NEEOMA CONALLY
”...ogudaktiga...” Annu ett hugg parerades, den har
gangen av Tuvas skdld och svard i kombination som
lyckade l1&sa Mevans svéard. ”...hedniska...” Mevan tacklade Tuvas skéld
och fick loss svardet. ”...vidriga...” Mevan hogg till rakt uppifrén med tva
hénder. ”...hynda!”

Tuva parerade med skdlden och svérdet. Mevans svérd fastnade i
skdldens Gverkant och Tuvasag sin chans. Hon hdgg kort och snabbt framét
och tréffade Mevan 6ver buken. Slaget var inte kraftigt men det gjorde
ont och gav Tuva mojligheten att folja upp med en hard stot
framat och uppét. Svérdet gled nastan utan motstand tvarsigenom
Mevans brostkorg och han foll framét ner mot parerstangen. Tuva
orkadeinte hallaemot Mevanstyngd nar han foll framéat, utan var tvungen
att stiga & sidan och slappa svardet. Mevans fall fortsatte nerdt, tills han
slog i trappan. Han gled ner fyra trappsteg till innan hans kropp
stannade. Han andades fortfarande.

Tuva sankte skolden. Svetten rann om henne och svans och hér
kandes klibbig mot huden. Hon torkade bort en hartest ur ansiktet.
"Varfor?' frgade hon den liggande figuren, men férvantade sig inget svar.

Tuvas hjarta och andhamtning hann komma ner pa normal nivainnan
Mevan dog. Han hostade till och spottade blod som blandade sig med den
alltjamt véxande polen i trappan.

"Var det alt?’ viskade Mevan i sin sista utandning i jordelivet.

Sen dog han och dlt var 6ver.

Tacktal
Det kanns lite som att st& pd scen for att ta emot en Oscar j—‘—"*' =
och hdlla det obligatoriska tacktalet till producent, regissor,
allafans och mamma, férutom det att jag inte har vunnit en Oscar ,f“‘ /
och jag inte har ndgon som helst erfarenhet av att std pa scenen j §.-
och ta emot nagot Oscarspris. Men jag forestdller mig att det b |
ska kannas pa ett visst stt, och det & ungefar den kanslan /’
som jag har nu nér jag skriver " forfattarens efterskrift”,
Syftet med Vastmark var fran bérjan bara att skapa
ett annorlunda rollspel. Jag och Tobias hade just sett pa
"Brisby och NIMHs hemlighet” samt en av de manga




versionerna av Robin Hood, och borjade fa en massa konstiga idéer. En stor
bidragandefaktor var Rickard, som drog igang den férstaV astmark-kampanjen.
Aven om hans kampanj skiljer sig nastan helt fr&n den som stér beskriven har
s4 & den anda grundldggande.

Och det grundldggandei Vastmark &r faktiskt kampanjen. Inte dessférlopp,
eller reglerna kring den, utan att den har konsekvenser. Det &r fa rollspel som
ger mojlighet till forandring. Det & &nnu féarre som uppmuntrar till féréndring.
Jag misstanker att det sd smaningom var det som blev syftet med Vastmark —
att visa att forandring i sig inte var en "ond kraft” for rollspel, utan tvértom en
massiv kraft som med fordel kan anvandasfor att ge spelet dynamik och energi.

Det tacksammamed Vastmark &r att allting var nastan fardigt frén bérjan.
Reglernafanns dar. Varlden likasa. Det enda som jag egenligen behtvde géra
var att skapa férutsdttningarna for kampanjen och dela med mig av mina
erfarenheter av och tankar om rollspel. Trots detta var det inte |&tt att géra—
det ligger fyra &rs arbete i Vastmark, och nu férst kénns det som om det &r
klart. Som jamforelse kan jag namna att Eon tog ungefar lika lang tid for fyra
personer vardera — néstan sexton mandr — att skriva. Visst, jag ar javig, men
jag anser att VVastmark ar det béttre av de tva, trots Eons langre utvecklingstid
och tack vare att jag var salv. Jag har inte behovt kompromissa nagot, utan
har kunnat skriva fritt, med endast andras kommentarer och idéer som broms.

Né&gon kanske frégar sig om jag tror pa allt det som stér i Vastmark. Mitt
svar pa det blir ett tvetydigt leende, for jag bade tror och inte tror pa det.
Nagonstans i varlden utanfér rummet dar jag skriver det har vet jag att det
finns en hel massa Tuvor och Garedar, vanliga manniskor som vagar sta for
vad de tror pa och végar sitta sig upp emot dem som bekampar och hotar de
idealen. Jag tror att ndgonstans dar ute finns det dnnu en saga som vantar pa
att berattas. Jag ar djupt 6vertygad om att det finns négot bortom var
uppfattningshorisont —kalladet for trolldom, mirakel, naturfenomen eller vilken
annan etikett som helst som vi placerar pa allt som inte kan forklaras.

Déaremot har jag inte hittat nagot Lyonia eller n&gra révsvansade flickor.
Ibland, i en stund mellan vakenhet och sémn, kan jag drémmaom en réavsvansad
flicka i min séng, sovande vid min sida, och i ett kort dgonblick innan jag
vaknar helt kan jag till och med tro att det & sant. Sen vaknar jag forstas och
inser att det var en drom och att det inte & sant.

Jag séger inte "bara en drém”. Det finns inga drdmmar som &r "bard’.
Om tillrackligt manga delar samma drom sa kanske den blir sann. Apollo 11s
manlandning borjade ndgon gang i urtiden med en drém om att resatill manen.
Wrights forsta flygtur i North Carolina &r resultatet av en drém som varat i
generationer och avspeglasi myten om Ikaros, i Leonardo da Vincis ritningar
om flygande maskiner, i valkyriornas ritt. Drémmar har skapat nationer och
startat krig och kravaller, sa for min del finns det ingenting som ”"bara’ & en
drom. Vi borde vara lite mer respektfyllda infor den enorma kraft som rymsii
en drom.

Och djupt ner i botten sa &r det val det som Vastmark &r: en hyllning till
drémmar och de som végar dromma dem.

— Krille, Skévde, férsommaren 1998







2 #t rollspel pa svenska

Vastmark ar en unik spelupplevelse. Det &r ett fantastiskt sagorollspel
som utspelar sig pa en sagans 6 kallad Lyonia, dold i havet nagonstans syd-
vast om de brittiska 6arna, dar fem kungariken har kommit till den turbulenta
tid som slutet pa 1100-talet &r. Det Tredje Korstaget skall
precis dra igang pa kontinenten, men Lyonia har egna
. problem och en mork skugga hotar riket Vastmark.
—
Vé&stmark &r ett sagorollspel, med en milj6 som
har sin grund i den historika tiden kring det
Tredje Korstaget och medindag av skandina-
viska, brittiska och keltiska folksagor likavd
somriddarromantik och fartfylldaaventyr. Det
& medeltid, det & saga och det &r aventyr pa
sammagang.

| Vastmark finns allt man kan onskar sig: balda riddare och nesliga skurkar,
skona jungfrur och onda héxor, trolldom och skogsvéasen, krig och korstag.
Med hjdp av komplett bakgrundsfakta om en verklig och levande varld och
ett snabbt och smidigt men &nda trovéardigt regel system kan man upplevaallt
detta och mer dartill. Folj medin paenresaini Vastmarks fantastiska véarld,
en resadar barafantasin sétter granserna for hur langt du kan kommal

Du behdver papper, penna och en tiosidig tarning for att kunna spela Vast-
mark. Fantasi och ett par aventyrdystna vanner ar ocksa en stor fordel.

Vastmark ar ett
rollspel fran
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Vastmark & © 1996-2000 Krister Sundelin. Denna version ar freeware,
och f&r anvandas fritt for privat bruk. Mer material till Vastmark och fler
produkter fran Ravsvans Forlag finns pa http://www.foxtail.nu



