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De€ var en gang...
I vilket vi far trdffa Tuva och riddar Gared.

Om rollspel

Vilket dr ett kapitel som forklarar vad rollspel dr och
fenomenets generella principer.

Valkommen €ill Vastmark

T vilket vi far reda pa mer om riket Vastmark och den
vdrld i vilket rollspelet utspelas.

Figuren

I vilket vi far skapa en figur for spelet, med bak-
grund, spelvdrden och allt annat som behdus.

Egenskaper

I vilket vi far ldra oss allt som vi skulle vilja veta om
egenskaper, hur de fungerar och vad de har for effekt
pa spelet.

Skickligheter

I vilket vi far en lista dver alla de omraden som en
figur kan trdnas inom, samt hur man specialiserar
sig. Dartill finns ocksa en liten avhandling om sprdk
och vapenhantering.

Grunoen

1 vilket vi far ldra oss hur man slar med en tdrning
och avldser resultatet.

Strid

I vilket vi far ldra oss att medelst tdrning simulera
valdsamheter och annat som gor ont. Dessutom finns
hdr uppgifter om den medeltida arsenalen.

Gifter och forgiftningar
1 vilket vi far det bekrdftat att vdgen till hjdartat gar
genom magen, och exakt hur ont man far pd vdgen.

Trolldom

T vilket vi far bekanta oss med trolldomens hemlighe-
ter.

125 Kampanjregler

I vilket vi studerar ldngvarigt dventyrande. Aven
familj och livets gang tas upp.

133 Lyonia

1 vilket vi far en introduktion till det medeltida sam-
hdllet och den kristna kyrkan.

151 Djur & Ojurfolk

T vilket vi far titta ndrmare pd vanliga djur, ovanliga
djur och rena bestar.

159 Alvagolk

I vilket vi far stifta bekantskap med dlvor, troll,
vdttar, vittror, huldror, rar och andra oknytt.

167 Spelleda Vastmark

I vilket vi introduceras till spelledandets svdra
konst.

181 Kampanjer i Vastmark

I vilket vi far uppslag och idéer for att spela Vdst-
mark under ldngre tid.

189 Varor och hanoel

T vilket vi tittar pa pengar och hur lite dessa anvdnds
1 Vidstmark, och ddrtill varors inbordes vdrde.

197 En bro for mycket

I vilket vi finner ett duventyr, ddr riddar Lamb och
riddar Stoolpe gor upp.

913 Resurser

I vilket vi hittar alla de formuldr som behéus, till-
sammans med forklaring om hur de anvdnds.

291 Index
1 vilket vi far hjdlp att hitta i boken.

9297 Erterskrift

1 vilket forfattaren skryter om sitt arbete.
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Kapitel 1:

et var en

”Slapp fram mig!” ropade Tuva, nar hon sprang genom
folkmassan. Det var efter den forsta dagens dyster
vid tornerspelen i Urdwene och vépnare, vapensven-
ner och budbdrare sprang fram och tillbaka mellan
riddarnas talt. Det var kutym att en besegrad rid-
dare forlorade svéard, hést och rustning om de forlo-
rade en dyst och att man for att fa tillbaka dessa
var tvungna att betala lésen for dem. Darfor sprang
vapensvenner och vipnare fram och tillbaka for att
forhandla om 16sen.

En av dem som sprang var Tuva fran Vadehyttan.
Hon var vapensven till en riddare fran Rimmersby,
riddar Gared. Hon var nyss fyllda arton, med réd-
brunt har i héstsvans och pigga bruna 6gon. Att en
flicka var vapensven var ovanligt nog, men Tuva hade
dlvablod 1 adrorna, nagot som syntes med all 6nsk-
vard tydlighet pa den yviga rdvsvansen som stack ut
under kjorteln och hennes péalstackta ravoron.

Alvafolk var med all ratt fruktade i Vastmark och
deras vekare dttlingar halvfolken, avkomma mellan
dlvafolk och ménniskor, fick ofta ta sméllarna av
denna fruktan. Tuva var allt féor medveten om de
fientliga blickar som hon fick utsta pa grund av svan-
sen. Hon bar dock sin herres vapenskdéld broderad
pa kraghuvan och kjorteln och ingen vagade antasta
henne av den anledningen. Att ge sig pa Tuva i riddar
Gareds tjanst var liktydigt med att ge sig pa riddar
Gared sjalv och det skulle vara skal nog for slakt-
fejd.

Till slut kom han fram till riddarens paviljong och
klev in. "Riddar Frede sénder sin hégaktning och
gratulerar er till segern” sade Tuva och réackte fram
noten. Hon vare sig kunde eller behévde ldasa fran
den, eftersom hon likt alla vistmarkingar lart sig att
memorera istéllet for att 1dsa. "Han erbjuder en sil-
verbdgare viard ett mark guld och en bors med tva
pund silver som l6sen for hést, rustning och svérd,
som ni rattmatigen vann i dysten idag.”

Gared tog emot noten och laste den. "Riddar Frede
ar en hederlig man som erbjuder fullt pris for héast,
vapen och rustning. Ga tillbaka till honom med hést,

gang...

ONCE THERE WERE OCEANS
ENDLESS EMERALD FORESTS
FILLED WITH SOUNDS OF MAGIC
ONCE, SO LONG AGO

ONCE I WAS JADED
THOUGHT I KNEW A FEW THINGS
UNDERSTOOD SO LITTLE

HAD SO MUCH TO LOSE
“ONCE”, UR
"VARGARNAS PAKT”

rustning och svéard och sdg att bagaren och ett pund
silver ar allt jag kraver 1 16sen. Sind honom min hog-
aktning. Om du far 16sen med en gang, sok da upp
smeden Alasdair och hdmta sviardet som jag bestéllde
av honom fér en ménad sedan om det ar klart. Jag
har lovat honom ett pund silver i betalning for arbe-
tet.”

”Ja, herrn” svarade Tuva. "Vet ni var Alasdair
finns?”

”I norra dnden av marknaden, ldngst bort. Jag sag
honom pa végen hit.”

“Javisst, herrn!” Tuva spann runt och férsvann ut
ur taltet.

Gared tittade fundersamt efter sin vapensven efter
att hon hade férsvunnit. Han hade haft tva vipnare
tidigare, innan han tog upp Tuva 1 sin tjanst och han
var mer 4n ndjd med hennes insats. Hon var arbet-
sam och lojal, men ocksa tdmligen sjalvstandig och
kvicktankt. Han strok sig i mustaschen och funde-
rade pa vad som skulle hdnda henne i framtiden.




Foér tre ar sedan hade Tuva intritt 1 riddarens
tjdnst, da som en nervos bondflicka fran Vadehyt-
tan, ett litet samhalle 1 vastra delen av Thabeun,
det nordligaste hertigdomet 1 riket. Tuva hade vuxit
sedan dess pa alla tdnkbara sitt. Skrattgroparna var
djupare, fraknarna storre och svansen yvigare. Ner-
vositeten var ndstan helt borta liksom skammen 6ver
hennes ursprung och istdllet fanns en frustration
over att hon aldrig skulle kunna komma att bli nagot
annat dn ett halvfolk till vapensven. Det var som att
hon kénde att det endast var i1 riddarens tjinst som
hon kunde bli accepterad. Det oroade riddaren, som
mer och mer sag Tuva som vapendragare och kamrat
4n som vapensven och tjansteflicka.

Om politiken 1 riket tillit sa4 skulle han ta itu
med det problemet, men det var inte sdkert att det
fanns mdjlighet till det. Kungen var déende och det
fanns ingen klar successionslinje och rikets ddlingar
hade redan boérjat forbereda sig pa oroligheterna
som skulle uppsta nir kungen dog. Da skulle ett
antal tronpretendenter kliva fram och rikets 4dlingar
skulle ty sig till den pretendent som de trodde skulle
kunna ge just dem mest makt, inflytande och rike-
dom. I egenskap av adelsman, riddare och son till
en greve sa var det oundvikligt att Gared skulle bli
indragen 1 oroligheterna och 1 sa fall sa skulle Gared
och Tuva vara glada om de overlevde. Men en sa
orolig framtid skulle ocksd kunna erbjuda helt nya
mojligheter, men vilka de var kunde Gared inte se.

Tuva utforde sitt uppdrag och levererade rustning,
hést, svard och Gareds meddelande till riddar Frede
och Frede var glatt éverraskad av Gareds budskap.
Han lamnade 6ver ett pund silver 1 en bors och en
tygviaska med silverbégaren till Tuva och Fredes vép-

Vastmark €tredje utgavan

Det 4r med stor glddje som Ravsvans Forlag pre-
senterar den tredje utgavan av rollspelet Vdst-
mark. Projektet har legat 1 planeringen i ¢ver tva
ar nu, men det ar férst nu som det har funnits
ekonomi att faktiskt genomfora det. Det ar forsta
gangen som Vdstmark finns 1 nagorlunda ordent-
ligt tryck. Tidigare utgavor har endast varit elek-
troniska, men nu &ntligen finns Vdstmark i ett
format som jag trivs med och som det alltid har
varit avsett for — den tryckta boken.

I och med det sa har det ocksa varit dags att ge
spelet en rejal rundsmorjning. Allt eftersom tiden
har gatt sa har spelvérlden till Vistmark utveck-
lats allt mer. Senast under hosten 2001 kom den
stora omvélvningen i form av modulen Geografica
Vistfarthi, boken om riket Vastmark, och i och med
den sa definierades Vdstmark upp pa ett siatt som
faktiskt sade emot regelboken. Dessa motsigelser
4r nu atgardade.

Rent regelméssigt sa har spelet ocksa utveck-
lats. Den erfarenhet som jag har fatt av att skriva

rollspel under de fyra ar som gatt sedan version
tva har satt spar: det finns gott om moment som
har fortydligats, slimmats och foréandrats. Malsétt-
ningen har dock alltid varit att Vidstmark skulle
fortsédtta att vara Vidstmark. Allting som har gjorts
tidigare ska fungera med tredje utgavan, mer eller
mindre rakt av.

I och med att spelet Vidstmark heter likadant
som riket i vilket det utspelar sig sa kan det latt
uppstéa lite forvirring. Darfor har jag valt konven-
tionen att nérhelst jag refererar till spelet Vdst-
mark sa skrivs detta med kursiv stil, och dar jag
héansyftar till riket Vastmark si skrivs det som
vanligt.

Det ar viktigt att komma ihag att detta ar ditt
spel numera. Om det dr niagonting i boken som du
inte tycker om sa ar det bara att stryka, dndra
eller lagga till. Det finns ingen som siger att det
du gor ar fel. Detta &ar trots allt ett spel, och
det viktigaste ar att du och dina medspelare har
roligt.
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nare tog hand om hést, rustning och sviard. Hasten
var redan ryktad och omskott — det hade Tuva sett
till redan innan — men rustning och svird skulle
behova fejas och det fick vapnaren ta itu med.

Det bérjade skymma pa nir Tuva gav sig av mot
marknadens norra delar. Marknadsplatsen och tor-
nerfiltet hade fatt Urdwene att svilla till fem ganger
sin normala storlek och néstan tio tusen méanniskor
hade samlats fran hela Vastmark for att betrakta
tornerspelen, stilla upp sjilva eller tjdna en slant pa
de andra besokarna. Det tog darfor lite tid for Tuva
att leta sig fram till Alasdairs télt, men till slut, efter
att ha fragat ett antal personer, sa hittade hon fram
till hans paviljong.

"En god dag, froken” brummade Alasdair med en
tydlig avranisk brytning nar Tuva ndrmade sig hans
lilla paviljong. "Hur kan jag hjalpa er?”

Tuva kunde inte lata bli att stirra pa den enorma
bjornen. Den avraniske smeden var néstan dubbelt
sa lang som Tuva och trots det var han kompakt och
muskulést byggd. Dartill var han djurfolk, en enorm
bjorn 1 kraftig brun pals, klddd 1 kilt och med véldiga
ramar. Liksom Tuva tillhérde han de som alltid sags
ner pa 1 Vastmark, da den Heliga Skrift satte mén-
niskan som herre 6ver alla djur. F4 vagade dock gréla
med Alasdair, av ndstan samma skil som att ingen
vagade antasta Tuva. I Tuvas fall var det hennes
herres vapenskold som avskrickte. I Alasdairs fall
var det Alasdair sjdlv — man gralar ogdrna med
ett kvarts ton bjorn. "M-m-min herre sédnde mig for
att hamta ett svérd...” stammade Tuva fram, smatt
skramd av den enorma bjérnen.

Alasdair bojde sig fram och plirade mot vapenskol-
den pa kraghuvan. "Hrrm,” brummade han, "riddar
Gareds vapensven?”

Tuva nickade. "Min herre sade att han hade lovat
ett pund silver for sviardet.”

"Hum, det gjorde han. Ett svard at riddar Gared tog
jag med minsann, for jag misstiankte att han skulle
komma hit idag.” Alasdair vénde sig om och griavde
bland sina saker tills han fick fram ett drygt tre
fot langt tygpaket, sammanknutet med laderremmar.
Han virade upp paketet och visade fram ett svard
1 dess skida. "Jag hoppas att det faller er herre 1
smaken” brummade bjornen och slog sedan in svér-
det igen. "Han lar inte finna ett finare svéird 1 Vast-
mark om han inte hdmtar ett fran Sachsen eller
Toledo.”

Tuva strackte fram boérsen som hon hade fatt av
riddar Frede. Alasdair vidgde den 1 handen, nickade
och brummade gillande, varefter han 6ppnade borsen
och undersokte mynten. De sdg forsvinnande sma ut
1 jattens enorma ramar. "En god affar var det har!”
mullrade han. "En god dag 6nskar jag er, froken!”

"Tack sa mycket, méaster smed!” Tuva bockade sig,
tog paketet och lamnade smeden. Med svardet under
armen och viskan med bégaren vid sidan bérjade hon
vandra tillbaka genom téltstaden till riddar Gareds
talt.

Solen hade precis gatt ner och 4ven om horisonten
fortfarande var ljus sa var det facklor, eldar och

fyrfat som lyste upp téaltstaden. Det var heller inte sa
mycket folk ute, s& Tuva kunde ta sig fram utan att
trangas. Tuva hade nidstan kommit tillbaka till 1dkta-
ren vid tornerfiltet, da hon horde upprorda réster pa
andra sidan ldktaren. Hon kdnde att hon inte borde
bry sig, men nyfikenheten tog 6verhanden, sa hon
smog sig ndrmare. Nar hon kikade runt om hérnet
sag hon fyra mén, tre fint klddda riddare och en man
kladd 1 skogsgront. En av de fint kladda sag verkli-
gen upprord ut och Tuva kénde igen riddar Frede.

"Ni1 forlorade en hel del pengar idag, ers nad” sade
den gronkladde till riddar Frede. "Det var ett daligt
ar pa era dgor, sa ni kan knappast ha rad att uppréatt-
halla godset 1 ar.”

“Vart vill du komma?” fragade riddar Frede surt.

"Det vore sannerligen en fliack pa hedern om det
kom ut att den drevordige riddar Frede var tvungen
att 16sa sig fri genom att ge bort den bédgare som hans
farfars far vann vid Akafara, eller hur?”

"Du skulle bara vaga!” fraste riddaren och grep-
pade efter svardet.

J \
Djur?
“Vad gor en bjorn i Vastmark? Gar djur omkring
och pratar, eller? Ar det har nén j-a tecknad
Disney-film?”

Lugn, lugn, lugn... Vastmark dr inte var véarld,
s4 man kan faktiskt bygga in precis vad som
helst. Detta inkluderar ocksa intelligenta och
talande djur som gar pa bakbenen. Det ar inget
fel 1 det — Lewis Caroll gjorde likadant i Under-
landet, A. A. Milne 14t Christopher Robin sam-
tala med Puh, Nasse, Uggla, Kanin, Ior och
alla de andra, sa egentligen finns det inget som
sdger varfér man inte ska ha djur med i Vdst-
mark. Argumentet “det ar for oseriost” faller
ganska platt till marken niar man beténker att
bade Milne och Carroll ar respekterade klas-
siska forfattare. Mojligen kan argumentet “det
ar for barnsligt” halla — men da har man glomt
bort dels vad rollspel gar ut pa, den svenska
rollspelshistorien och vad Vistmark gar ut pa.

Tank pa saken: rollspel adr egentligen ing-
enting annat 4n en strukturerad variant av
“tjuv och polis” eller “cowboys och indianer”,
vilket ofta betraktas som barnsligt. S& varfor
inte vara lite barnslig? Sveriges andra rollspel
genom tiderna — och ett av de mest uppskat-
tade — var forsta utgdvan av Mutant, i vilka det
fanns intelligenta djur som gick pa bakbenen
och pratade, och detta var en del av charmen
med spelet.

Sa, som sagt var, varfor inte? Vdstmark ar till
for att vara trevligt, underhallande och annor-
lunda, och da det inte finns nagra alver, dvéar-
gar eller orcher kan det vara en bra idé att fylla

tomrummet med nagot annat.
Darav djurfolk, halvfolk och dlvafolk.




”Sesd, ers nad, vi erbjuder bara en lésning pa era
problem” sade en av de finkladda och lade sin hand
pa Fredes svirdshand, delvis for att lugna ner honom
men ocksa for att halla fast honom om han skulle bli
valdsam. "Riddar Gareds generositet kommer enbart
att kunna forsorja er tills tornerspelet ar 6ver och det
vet ni.”

Riddar Frede morrade bara som svar. Den fin-
kladde bojde sig fram och sdnkte rosten. ”Vad skulle
ni siga om vi kunde se till att era marker fordubbla-
des innan natten vore slut?”

Frede var tyst. ”Vad vill ni ha?”

"Det vaxer fram en vistlig allians nu” sade den fin-
klddde. "Dina marker ligger precis vid gransen.”

"Det vore bra om vi kunde fa information om vad
som hénder i den vistliga alliansen” sade den andre
finkladde, en reslig man med en svart barett.

”N1 pratar om forridderi” sade Frede och greppade
adn hardare om svardet.

Den forste finkldddes grepp om Fredes handled
hardnade. ”"Nej, min véin,” sade han. ”Vi talar om en
fristad for Tharen hir och hans mannar. Ni behéver
inte forrada nagon eller géra nagonting alls, ers nad,
utom att lata Tharen och hans méan gémma sig 1 dina
skogar och lata bli att méarka att en och annan av
kungens hjortar faller for en ensam jagares pil da och
da.”

Riddar Frede 6ppnade munnen, men stingde den
plotsligt igen. Hans 6gon motte Tuvas och for ett
ogonblick var Tuva 6vertygad om att hon skulle bli
avslgjad. Men riddar Frede behdll fattningen. “Jag
ska ge mitt svar i morgon” sade han. "Lidmna mig nu.
Jag har bohorden att férbereda mig fér under mor-
gondagen.”

Mannen med baretten nickade. "Naval, ers nad. Ni
far till 1 morgon pa er.”

Riddar Frede slappte greppet om svérdet och de
tre ménnen drog sig tillbaka. Tuva drog in huvudet
bakom ldktaren igen av réadsla for att bli upptéackt,
men hon kunde héra hur ménnen forsvann fran plat-
sen.

Precis niar hon skulle smyga sig darifran sa hop-
pade hennes hjarta till nar hon horde riddar Fredes
rost. ’Du kan komma fram nu” sade han.

Tuva gick forsiktigt runt om hérnet pa laktaren.

"Hur mycket horde du?” fragade han.

Tuva ténkte forst séga att hon inte hade hort nagot
alls, men andrade sig. “Allt ifran det om er farfars
fars bagare, ers nad.” Hon var fortfarande alert och
redo att springa dérifran.

Till hennes férvaning sa sjonk riddarens axlar ihop.
"D& har jag inget annat val 4n att tala med er
herre.”

”Sa ni tdnker inte forsoka doda mig?”

Riddar Frede skrattade torrt. "Nej, knappast. Sa
pass mycket heder har jag fortfarande 1 kroppen. Jag
ma fundera pa att hiarbéargera fredlésa pa min forla-
ning, men inte pa att déda nagon i1 beratt mod. Det
skulle bara gora skammen djupare.”

Tuva litade fortfarande inte helt pa riddaren, men
gick 4nda 1 forviag och visade viagen. Hon sneglade

ofta 6ver axeln for att se om riddar Frede skulle
hitta pa ndgot dumt, men det gjorde han inte. Mycket
lattad kom hon fram till riddar Gareds télt och bad
att fa komma in. Vil inne 1 tdltet lamnade hon 6ver
bagaren och svérdet och sade sedan att riddar Frede
ville traffa honom.

Riddar Frede visades in i tédltet och de bada rid-
darna lade hénderna pa varandras 6verarmar som
vapenbroder. Gared vinkade ut Tuva, men riddar
Frede avbrot.

”Jag skulle vara mycket béttre till mods om er
vapensven stannade kvar” sade han. ”’Hon har genom
Guds férsyn fatt en stor del 1 mitt 4rende.”

Gared hojde forvanat pa ett 6gonbryn. "Det héar
tarvar en forklaring” sade han och spinde 6gonen i
Tuva.

"Beréatta vad ni sig och horde, froken” anmodade
riddar Frede.

Tuva berattade nervost om allt som hon hade hort
vid tornerfiltets ldktare. Det gick ganska fort och
hon sneglade nervost at riddar Frede till. Nar hon
var klar med sin historia sa tog riddar Frede vid. "Det
ar dock inte allt, som ni kan forsta” sade han.

Riddar Gared visade sin kompanjon till ett bord
med tva stolar och bad honom att sitta sig. "Tuva,
hémta vin till oss och tag med en mugg at dig sjalv.”
Tuva lydde snabbt och kom snart tillbaka med en
vinlagel och tre muggar. Riddar Frede tog snabbt en
klunk sjilv, som for att trosta sig och fukta strupen.

”Ni kénner till min familjs historia, ers nad” sade
riddar Frede. Gared nickade. "Jag har varit edsvu-
ren riddare till greve Eowald 1 tio ar nu och som tack
for min tjdnst har jag forlanats med gods pa hans
mark. Greve Eowald &ar edsvuren till hertig Valachen
av Thabeun. Och han 4r en av de tva tronpretenden-
terna nir kungen dor. Det 4r med anledning darav
som de tva herrarna, som jag inte tdnker namnge i
nuléget, vill ha min tjdnst. Genom att Falimar svim-
made 6ver under stormen for ett tag sedan sa forstor-
des en stor del av skérdarna pa mina marker. Jag har
inte velat svalta ut mina egna undersatar, sa déarfor
har jag lattat pa skatterna sa till den grad att jag ar
tvungen att ombesorja mig sjalv pa samma séatt som
ni, genom segrar pa tornerspel.”

"Det ar en tung borda, med tanke pa att ni har en
son och en hustru att ta hand om.”

”Det och en véapnare och ett gods déartill. De vet om
svarigheterna och deras mod sjonk nér er lans slog in
1 min skold och vrikte mig ur sadeln idag.”

"Hade jag vetat om detta sa hade jag aldrig kravt
I6sen, ers nad” sade Gared. Han reste sig snabbt upp,
hédmtade bagaren som fortfarande fanns 1 sin viska
och strackte 6ver den till riddar Frede. ”Jag kan inte
krava mer 4n ett pund i I6sen. Den hér bagaren till-
hor er och er familj och dr viard langt mycket mer 4n
hést och brynja. Jag kan inte ta emot den.”

”Ers nad!” utropade riddar Frede och reste sig. "Jag
ar er evigt tacksam!”

"Men att aterbetala er losen léser inte er ur ert
dilemma, ers nad.”
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”Nej, det gor det inte. En god dag i bohorden imor-
gon kan hjilpa mig, men om inte sa ar fallet sa
kommer mina svarigheter att férdubblas.”

Gared strok sig 6ver mustaschen igen. Sa sadg han
upp fran bordet. "Tuva, jag vill att du bar bud till
min far och séger att jag vill traffa honom imorgon.
Sag ingenting om det hér till ndgon.” Det sista under-
stroks med skérpa 1 rosten och en barsk blick. Tuva
nickade. "Ses4a, satt fart!”

”"Nu med en gang, sir?”

”"Nu med en gang.”

Tuva nickade och férsvann ut ur taltet, konfun-
derad 6ver riddarens plotsliga och underliga order.
Gareds far, greve Alfeld, skulle 4ndd komma att
traffa sin son nésta dag, sa hon férstod inte varfér ett
sarskilt bud skulle skickas sa sent pa kvéillen. Hon
sokte dock upp greven enligt order och trots den sena
timmen s& togs hon emot sa att hon fick lamna 6ver
Gareds meddelande.

Som vanligt sa var greve Alfeld snudd pa ovanlig.
Han tog emot henne for att hon var hans sons bud-
barare, men iskylan i hans upptradande gjorde det
klart och tydligt att han hellre hade kastat ut henne.
Tuva svalde ogillandet. Hon var van — greve Alfelds
foga varma tankar om halvfolk hade ju spridit sig
till vanligt folk och det hade ju varit det som hade
tvingat henne att mer eller mindre fly hemifran. Nar
uppdraget var slutfért lamnade hon greve Alfeld och
gick tillbaka.

Det var nattmorkt och stjarnklart och lite smaky-
ligt och allt eftersom slédcktes eldar, ljus och facklor
allt eftersom folk gick till sdngs fé6r morgondagen.
Tuva gaspade medan hon gick hem och hon log still-
samt 1 morkret ndr hon funderade 6ver sitt 6de. Hon
hade lyckats undga att ndgon upptéckte att hon var
halvfolk hela livet genom att halla sig undan fran

andra. Hon hade fruktat dagen da hon skulle komma
att bli avslgjad dnda sedan svansen borjade viaxa och
hennes ursprung blev uppenbart, bade fér sin egen
skull men ocksa for att det skulle ha bevisats att
hennes mor hade varit otrogen med nagon av alva-
folket. Svansen hade hon kunnat doélja under kjolen
och 6ronen under huvudduken, men det hade varit
ndra flera ganger om. Endast genom att halla sig
undan och ga i vall hade hon kunnat undga upptéckt.
Som genom ett under hade hon lyckats undkomma
ett arrangerat dktenskap som skulle ha avslgjat
hennes egen natur och hennes mors otrohet, genom
att hennes farmor lyckades 6vertala riddar Gared att
ta henne i sin tjanst som vapensven. Det var verkli-
gen en 6dets ironi, att hon hade tagit tjanst hos sonen
till den lansherre som drivit hatkampanjen mot halv-
folk som hade tvingat henne hemifran, men det hade
hon inte fatt reda pa forran senare.

Sedan dess hade hon rest med riddaren runt
omkring Vastmark, skott om hans dagliga sysslor och
fatt lara sig att faktas och rida. Det var ett mycket
mer aventyrligt liv &n hon nagonsin hade kunnat
dréomma om, om &n hart, arbetsamt och tidvis tAmli-
gen riskfyllt.

Allt eftersom tiden hade gatt sa hade hon blivit mer
och mer medveten om hur riddaren oroade sig for
att det skulle uppsta anarki i riket nar kungen dog
och att framtiden skulle bli mer osdker. Hon hade
forsokt att sdtta sig in 1 laget, men det var inte sa
latt. Kungen var dock gammal och utan arvingar. Det
fanns tva favoriter till tronen, hertigarna Valachen
och Wedarlaeg och flertalet mindre sa som greve Deo-
wald, drkebiskop Sigismund och flera andra, inklu-
sive ett par adelsmén i grannriket Wiederfan. Ingen
av dem hade nagot odisputabelt krav, sa formodligen
skulle det leda till ett reguljart krig nar de olika
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tronpretendenterna skulle forsoka ldgga beslag pa
tronen. Framtiden kunde mycket vil bli mer dventyr-
lig 4n hon 6nskade.

Hon stannade till ndr hon néstan var tillbaka till
riddarens talt. En bit bort, 1 skuggan bakom ett
annat talt, stod en man 1 mérkret och lyssnade pa
konversationen inne i riddar Gareds talt. Hon kunde
se riddarnas silhuett mot tdltduken och vagt hora
deras konversation. Mannen som lyssnade maéste
hora dnnu béattre. Hon stannade kvar och vantade.
Hon blev mer och mer siker pa att det var den gron-
kladde fredlése som hade ndmnts som Tharen tidi-
gare.

En stund senare gick riddar Frede ut ur téaltet och
gick hem till sig. Den gronkliddde foljde efter riddar
Frede och Tuva foljde efter den fredlése. Néar den
fredlése var nojd med att riddar Frede viande hem
s4 smet han av at sitt hall. Tuva foljde efter pa
avstand och sag hur den fredlose smog bort till baron
Wulfs tdlt — Tuva kénde igen vapenskolden — och
anmélde sig vid taltoppningen. Nu var rollerna mer
eller mindre ombytta — nu var det Tuva som spione-
rade pa den fredlose.

En kort stund senare kom en lang och kraftig karl
och 4ven honom kéinde Tuva igen, som den forste av
de bada finklddda. De gick ivig en bit fran taltet, nér-
mare Tuva och héll en 14g konversation.

"Herr Frede har avslgjat alltihop” sade den gron-
kladde. "For riddar Gared.”

”Den var intressant” sade baron Wulf. "Hur mycket
avslgjade han?”

“Néstan alltihop. Gareds ravsvansade slyna rakade
hora vart samtal och Frede och rdvhonan avslojade
allting for riddar Gared. Det finns en risk att greve
Alfeld dras in ocksa.”

“Gareds far?”

”Jo, men honan fick strikta order att inte avslgja
nagot och jag tror att hon lyder. Jag ar dock inte helt
sédker pa det, for jag foljde inte efter henne. Frede och
Gared satt kvar och planerade och det var viktigare
att lyssna pa dem.”

”Vi far hoppas att hon inte avslgjade nagot. Sades
mitt namn under kvallen?”

"Nej, riddar Frede holl tyst om den saken och
namnde inga namn.”

”"Na, det var da for val” sade baronen.

”Ska jag déda dem?”

Baronen funderade en kort stund. "Nej. Bohorden
4r 1 morgon,” sade baronen med ett ondsint leende,
”och det kan hdnda méanga olyckor pa arans falt. Och
baron Alfeld ska nog fa for mycket att géra sa att han
inte kan tréaffa sin son innan dess.”

”N1 ar slug som en riaka, ers nad” sade den fredlose
och log lika ondsint.

Baronen vinkade bort den fredlése, som bugade sig
och smet iviag och darefter gick baronen in 1 sitt talt.
Nar Tuva var saker pa att kusten var klar smog hon
bort till riddar Gareds télt. Riddaren holl pa att géra
sig klar for natten nar hon kom tillbaka.

"Du ar sen” sade riddaren, vare sig férvanad eller
forebraende.

Tuva tittade ut genom taltoppningen. "Den fredlése
lyssnade utanfor taltet nér jag kom tillbaka.”

"Han lyssnade redan innan jag skickade ivéag dig
till min far” sade Gared.

”Gjorde han?” fragade Tuva férvanat.

"Det var Guds forsyn att jag rdkade hora honom
och jag skickade ivag dig for att du skulle raka fa syn
pa honom pa végen tillbaka.”

”"Men varfor sade ni ingenting?”

"Déarfor att da skulle han ha hort. Jag fick hoppas
pa att du skulle se honom pa vigen tillbaka.”

”Ah.”

”Sa, vad mer sag du?”

"Den fredlose tog sig bort till baron Wulfs télt och
pratade med honom. Jag tror 1 alla fall att det var
baron Wulf. De vet att vi vet om saken och de funde-
rade pa att déda oss.”

"Men det kommer de inte att gora i natt, eftersom
det blir for manga fragor. Sa vad ska de gora istél-
let?”

"Det kan hianda manga olyckor pa drans filt, sade
baronen. Jag tror att han kommer att forsoka doda er
och riddar Frede i bohorden 1 morgon och sa snart det
har héant ... tja, vem tror pa en ravsvansad flicka till
vapensven?”

Riddar Gared fnés misstroget. "Det &r en bra plan
de har och den har inte manga hal.”

”Sa vad ska vi gora at saken?” fragade Tuva.

“Ingenting” svarade Gared och kladde av sig.

”Ingenting?”

”Nej, just det, ingenting. Imorgon 4r en ny dag och
Gud visar vad hans vilja ar imorgon. Sléck ljusen nu
och ga och lagg dig sedan.”

Tuva lydde misstroget. Hon hade svart att sova,
medveten om att hon nésta dag mycket val kunde sta
utan lansherre.

Néasta morgon var det kyligt 1 luften men klar
himmel nér Tuva klev upp och bérjade med dagens
sysslor. Hon tdnde elden igen, ordnade kallskuret, 61,
smor och nybakt brod at riddaren och tog sig sjalv
nagot att dta pa stdende fot. Hon tog hand om stopp-
ningen till riddarens rustning och lagade den dér den
hade fatt sig en rejail torn under foregaende dag och
hédmtade riddarens hjalm fran en av smederna som
hade bankat ut bucklorna i den. Sedan tog hon hand
om riddarens stridshést Vildgras och sadlade honom.
Néar hon var klar med dagens sysslor kom riddaren
forbi och bar pa en lang bage och ett pilkoger.

"Tuva, du ar anméld till vapnarnas bagskyttetur-
nering” sade han.

”Ar jag?” fragade hon forvanat.

”Jada” sade riddaren och hingde kogret 6ver Tuvas
axel. ”Gor vl ifran dig nu. Den 4r precis fore bohor-
den, sa det 4r bast att du springer ivag. Jag kommer
efter.”

Tuva rusade bort till tornerfiltet och tréingde sig
mellan folk. Hon sldpptes in innanfér repet nir hon
talat om vem hon var och en av marskerna konsulte-
rat rullorna. Hon kénde sig ganska olustig néar folk
stirrade och pekade pa henne och hennes svans. Till
och med de andra deltagarna skrattade gott at henne.
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Hon forsokte skaka av sig de olustiga kdnslorna nér
hon stridngade pa bagen. Ett par av hennes medtéiv-
lare nickade gillande nér de sag att hon var van vid
att hantera en bage och inte behoévde hjalp med att
stréanga pa den.

Baronens hirold red in for att 6ppna bagskyttetur-
neringen och forklara reglerna. Till sin hjalp hade
han ett halvdussin marsker som skulle hjialpa honom
att doma, bade 1 bagskytteturneringen och 1 bohor-
den. Reglerna var enkla. Det fanns tio tavlor, var
och en med en rédmalad mittcirkel. Fem pilar skulle
avlossas 1 forsta omgangen péa trettio stegs hall. De
som fick in tre pilar 1 maltavlans mitt gick vidare till
andra omgangen, som var pa femtio stegs hall. Dar
skulle ytterligare fem pilar avlossas mot malet och
de som fick in tre pilar i1 tavlans mitt gick vidare till
en finalomgang, dar man dkte ut sa fort man inte
satte en pil 1 tavlans mitt. Den som stod sist kvar pa
planen skulle koras segrare 1 bagskytteturneringen
och vinna ett pris om femtio silvermynt.

Tuva gav inte sérskilt mycket fér sina chanser
och undrade vad for galenskap som hade fatt riddar
Gared att anméla henne. Hon kunde hantera en
bage, men hon var definitivt inte en méstare pa
vapnet, speciellt som flera av hennes medtavlare var
namnkunniga som goda bagskyttar. Hon lade en pil
pa strangen och steg fram till linjen. Sen tittade hon
ner pa pilen och bagen och insig att hon hade ett
vapen 1 sin hand.

En flicka med vapen i hand, om 4n vapensven,
skulle dra till sig uppméarksamhet som skulle avsloja
for baron Wulf, den fredlése och vem 4n deras kumpan
1 baretten var, om att deras plan var avslgjad. En
bagskytt 1 bagskytteturneringen kunde dock béra en
bage utan att det skulle vara i6gonenfallande.

Bra mycket nojdare, nu niar hon genomskadat sin
herres list, stédllde hon sig stadigt med fotterna brett
isar. Hon drog och hojde bagen 1 samma rorelse
och kénde hur det stramade 6ver rygg och skuldror.
Det knakade tillfredsstédllande 1 bagen. "Bagen fullt
dragen ar till nio tiondelar knéckt” mindes hon att
tillsyningsmannen i1 Vadehyttan brukade sdga. Hon
horde knappt ordern att borja skjuta, utan siktade
och sléappte pilen mer eller mindre 1 sin egen véarld.
Fem pilar for ivag och fyra av dem fastnade i mittcir-
keln.

Tuva log férnéjt nar hennes namn lastes upp bland
dem som gick vidare till andra omgangen. Maltav-
lorna flyttades bak tjugo steg till och hon fick tillbaka
sina pilar. Det var tunga pilar, spikraka med lang-
smal och fyrkantig spets 1 hdardat stal och styrfjadrar
fran gragas. De var ypperliga for bagskytte mot tavla
eftersom de var framtunga och gick spikrakt, men de
var egentligen avsedda for att sl igenom ringbrynja.
Det var &nnu en sak som riddar Gared hade forut-

sett.

Den forsta pilen slog in i tavlan precis utanfor mitt-
cirkeln. Den andra slog in 1 mittcirkeln, valdigt néra
mitten och 4ven den tredje tog i mitten, fast nagot
langre ut. Tuva blev plotsligt varse att folk hurrade

for henne och det gjorde henne nervos. Den fjarde
pilen missade grovt. Det var bara en pil kvar nu.

Tuva tog ett djupt andetag och slét 6gonen en kort
stund. Hon lade den femte pilen pa strangen och knot
hogerniaven 1 ett forsok att fa den att slappna av.
Hon drog och héjde och slappte ivég pilen och vagade
knappt ens titta. Men den slog in 1 mittcirkeln och
jublet steg hos publiken som plotsligt fatt en ovantad
nykomling i finalen att heja pa, utéver de namnkun-
niga bagskyttarna.

Tuva fick tillbaka sina pilar, sag sig omkring for att
se riddar Gared. Hon sdg honom fullt rustad bredvid
riddar Frede, bada redo fér bohorden. Han applade-
rade at henne och nickade och Tuva bugade tillbaka.

Det var atta andra skyttar 1 finalomgangen och en
av de tio tavlorna togs bort sa att var och en hade en
tavla var.

"Du skjuter bra” sade den unge bagskytten pa
tavlan bredvid Tuvas, en lang och ginglig yngling
med ragblont har och bla 6gon.

"Tack, herrn” sade Tuva, ovan vid komplimanger
som hon var.

Han skrattade. “Jag &r lika lite adlig som du” sade
han. "Mitt namn ar Fearan, Feoreds son och vapen-
sven till riddar Westfold.”

”Och jag ar Tuva fran Vadehyttan, Sivas dotter och
vapensven till riddar Gared” sade Tuva och bugade
sig.

"Fran Thabeun?” Tuva nickade som svar. "Jag
tdnkte vil att jag horde nordlandstungomal 1 ditt tal.
Om jag ska vara drlig sa tror jag inte att du vinner,
men lycka till, Tuva Sivas dotter.”

“Lycka till du ocksa” sade Tuva och nickade.

Marsken kallade till ordning och kallade fram fina-
listerna till sina tavlor. De skulle alla skjuta samti-
digt. Tuva klev fram tillsammans med de andra, enda
kvinnan bland atta andra mé&n och lade sin pil pa
strangen. P4 kommando drog de och slédppte. Tre av
dem missade mittcirkeln, men Tuva och Fearan var
kvar. De tre utslagna klev tillbaka.

Ater f61l kommandot, &ter flog pilarna over faltet.
Tva skyttar till £611 ut och jublet visste inga gréanser
ndr Tuva fortfarande fanns med bland de kvarva-
rande finalisterna. Det var Tuva och ytterligare tre
skyttar kvar. Hon hade kommit att bli publikens
favorit. Bagskyttet var av tradition folkets vapenlek,
men de bista bagskyttarna var oftast godsdgarnas
skogvaktare och néstan alltid de ofrédlses antagonis-
ter. Saledes var det alltid omtyckt att ndgon som inte
stod 1 ndgon godsherres sold var med och tédvlade mot
dem, dven om hon var halvfolk.

Annu en gang hérdes marskens kommando och
dnnu en gang for pilarna ividg. Tuvas och Fearans
pilar slog in i tavlan precis pa kanten och ingen
kunde sidga huruvida det var traff eller miss. Tva av
marskerna red fram for att titta och publiken var
knédpptyst. Marskerna déomde traff och jublet steg
mot nya hojder. Sdllan hade en sa spadnnande bag-
skyttetavling utkdmpats 1 Urdwene.

En fjarde gang f6ll kommandot och fyra pilar slog
in 1 fyra tavlor. Den hér gangen var det desto mer




uppenbart att bade Tuva och Fearan var utslagna
och ett besviket sorl steg fran publiken.

“Jaha, det var det” sade Fearan glatt. "Det gick
battre 4n jag trodde.”

”"Samma hér” sade Tuva. Hon var inte alls nedsla-
gen 6ver att ha blivit besegrad, da hon inte ens hade
réaknat med att komma till finalen. De tva kvarva-
rande skyttarna, en skogvaktare i baron Ulfers tjanst
och en herde fran Conari, gratulerade Fearan och
Tuva for gott motstand. Det kriavdes ytterligare tva
salvor innan herden kunde koras som segrare och det
gjorde publiken pa gott humor igen.

Samtidigt som herden fick ta emot sitt pris fran
varden, baron Ulfer, s togs maltavlorna bort fran
faltet och riddarna grupperade sig pa varsin sida om
faltet. Tuva sprang bort till riddar Gared som redan
satt till hast bredvid riddar Frede.

”Sir!” ropade hon.

Gared bojde sig ner. ”"Bra skjutet, Tuva! Med lite
traning kan du nog vara med och tidvla om priset.”
Han bojde sig dnnu lagre ner. "Riddar Frede vet”
sade han lagt. ”Stridnga inte av bagen och hall 6gonen
oppna.” Tuva nickade och trangde sig ut fran vimlet.
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Gared satte pa sig hjalmen och fick en lans upp-
strackt till sig av Fredes véapnare, som tydligen tja-
nade dem bada nu nir Tuva skot bage.

Pa faltets kortsidor stod tva harar om etthundra
riddare 1 varje, en héir pa varje kortsida. Den ena
sidan marktes av en bla armbindel och den andra
av en rod. Gared och Frede tillhérde bada den roda
sidan. Fearan pekade ut sin herre fér Tuva, riddar
Westfold, i den bla héren pa andra sidan faltet. Tva-
hundra héstar trangdes och frustade. Lansar skram-
lade och rustningar rasslade nir héirolden manade
till tystnad for att forklara reglerna:

”Sadana ar reglerna, att svird och lans 4r tillatna
vapen, men inte dolk eller klubba. Hugg &r tillatet,
men inte stét. Var och en vars lans knéckts kan
hédmta en ny om han fortfarande sitter till hast. Var
och en som slagits av histen ma fortsidtta kampen till
fots. Var och en som ger sig skall ledas fran faltet och
sedan 16sas fri fran sin besegrare. Var och en som sla-
gits sanslos skall baras fran fialtet och sedan l6sas fri.
Den riddare som kédmpar tapprast pa detta falt skall
domas till segrare. Ara till de tappra!”

Den sista meningen ropade marsken hogt och ropet
togs upp av publiken. ”Ara till de tappra!” ropades
det, bade pa laktaren och vid faltets utkanter. Sedan
blastes en kraftfull trumpetsignal och det var start-
signalen. De tva riddarhérarna flog mot varandra i
full fart. Det danade 1 marken nar de for férbi lakta-
ren och sedan brakade de tva hararna ihop.

Det var svart att se vad som hande i den forsta
passagen, men lansar splittrades och riddare slog i
marken. Dérefter vinde riddarna om och gav sig pa
varandra igen 1 sma grupper om ett halvdussin till
ett dussin riddare. Vapnare och vapensvenner fick
vara forsiktiga nir de gav sig ut pa faltet for att
leda bort fangar och béara ut nerslagna riddare. Vare
sig det roda eller det bla laget fick nagot 6vertag i
kampen, men leden tunnades gradvis ut allt efter-
som vapenleken fortskred. Publiken hejade pa sina
favoriter, eller stonade nar de slogs ut eller togs till
fanga.

Tuva forsokte hela tiden halla koll pa riddar Gared
och riddar Frede, men de bada riddarna holl ithop och
tackte varandra hela tiden. Tuva kunde se hur baron
Wulf hade férsékt angripa dem, men anfallet hade
slagits tillbaka.

Tuva slogs plotsligt av en tanke. Endast riddare
fanns ute pa slagfiltet, men inte nagra gronklddda
fredlésa. Hon borjade spana runt omkring, for att se
om hon kunde se den fredlése Tharen. Han borde
finnas nagonstans i ndrheten, men hon kunde inte se
honom.

Plotslig aktivitet pa faltet drog Tuvas uppméirk-
samhet dit. Ett anfall fran den bla sidan hade 6ppnat
flanken hos riddar Gareds grupp och en annan grupp
red in pa flanken. Plotsligt rasade riddar Frede ner
pa marken utan att ndgon var i niarheten. Under ett
kort 6gonblick kunde Tuva se ett pilskaft sticka ut
fran bakom skélden. Fearan hade ocksa sett det och
buade och ropade. Han var sa frustrerad sa att han
grat.
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Dar, 1 skuggan hitom laktaren, fick Tuva plotsligt
syn pa den fredlése. Han stod med bagen redo for ett
skott till och letade efter en mojlighet till skott. Utan
nagon som helst medveten tanke lyfte Tuva sin egen
bage och lade en pil pa strdngen. Den fredlose sag
henne och tiden verkade tryckas samman nér Tuva
hojde sin bage. De sldppte sina pilar nést intill samti-
digt och Tuva kdnde mer 4n sag hur den fredloses pil
strok haret och flog forbi henne. Den fredlése sjonk
ithop med tva pilar 1 brostkorgen. Tuva stirrade for-
vanat pa de tva pilarna 1 den fredléses brostkorg och
viande sig om. Dér stod Fearan med hojd bage och
darrande striang.

Halet 1 den réda hérens flank utnyttjades raskt och
tva riddare ur det bla laget dundrade in och gick rakt
mot riddar Gared. Gared forsokte skydda Frede mot
anstormningen och slog ner den ene, men slogs sjilv
ner fran hiasten. Néar han fick av sig hjdlmen klev en
riddare fran det bla laget fram med svirdet hojt till
stot. Gared insag att den hér fienden inte tédnkte ta
nagra fangar och sag med foga forvaning att det inte
var baron Wulf som skulle utdela dédsstéten. Baron
Wulfs héander skulle forbli rena. Gared bad Herrens
bon och vintade pa nadastoten.

Plotsligt vraktes riddaren ur det bla laget undan
av riddar Westfold. Gareds potentielle baneman kom
upp pa fotter och greppade efter sitt svéird, men
riddar Westfold stédllde sig pa det. "Ge dig av héri-
fran, din hund!” vralade han sa att det hordes 6ver
larmet. Nar fienden lommade ivag vande sig West-
fold mot Gared. ”Ar ni oskadd?” fragade han.

”"Mer eller mindre, ers nad.”

“Jag kan inte halla er som fange” sade riddar West-
fold, "med tanke pa att en sa &arelés hund forsokt
bryta mot sin riddarheder och var vérds lagar och
drédpa er dar ni lag. Led er kamrat fran faltet” — rid-
daren nickade mot den sarade riddar Frede — “och
ge er inte in 1 striden igen, sa ska jag halla er utan
16sen.”

"Tack, ers nad” sade Gared och hjalpte riddar
Frede fran féltet. Pilen hade satt sig 1 brynjan och
inte skadat mer 4n huden pa armen. Anslaget mot
marken hade varit viarre 4n pilen. Sa kom plotsligt
en danande trumpetsignal som avbrot striden. Tva
knektar och tva beridna marsker hade trangt in
Tuva och Fearan. Knektarna hade kopplat ett stadigt
grepp om armarna pa de bada ungdomarna. Innan
ens riddarna hunnit siras fran varandra sldpades de
fram framfor tornerspelets vird, baron Ulfer. Publi-
ken pa laktarna reste sig och sorlet steg. Fler knektar
rusade till for att halla publik och riddare borta.

”Ers nad” borjade héirolden, "dessa tva hojde vapen,
trots er fred. De greps med sina bagar i hand.” Bade
Fearan och Tuva hade slutat att kdmpa emot.

”Ers nad,” ropade Tuva snabbt, livradd for att det
kunde vara hennes sista stund i livet och hennes
sista chans att sdga nagot, "4r det ett brott mot er
fred att hdja vapen mot en fredlés som med bage for-
soker drépa en riddare i bohorden?”

"Tig, hynda!” ropade knekten som hoéll fast Tuva
och tryckte ner henne mot marken. Tuva skrek till 1
smérta. “Tala inte utan att bli tilltalad!”

"Hall dar!” ropade baronen och klev ner fran lak-
taren. ”Stéll henne pa fotter igen.” Tuva fick hjalp
upp, fortfarande bryskt men inte lika smértsamt.
”Du dér, vadan denna anklagelse? Vem var det som
fick smaka pa dina vassa pilar?”

"En fredlés man vid namn Tharen, ers nad” sva-
rade Tuva sa stadigt hon formadde. "Han skot riddar
Frede mitt i bohorden. Vara pilar var andra och
tredje.”

Tva av baronens knektar slapade fram den dode
fredlose. ”Stammer detta?” fragade baronen.

"Det stammer, ers nad” mullrade den ene av baro-
nens knektar som slipade fram den dode. "Det ar
Tharen bagskytt, sa sant som jag star hér. D6d som
en sten ocksa. Det var tva rena skott som slog rakt
igenom hans brynja.”

”Ar riddar Frede vid liv?” fragade baronen. ”Ar han
oskadd?”

”Oskadd &r han inte, ers nad” sade riddar Frede
och grimaserade och stédd pa riddar Gared klev han
fram. Han haltade efter att ha gjort illa foten 1 fallet.
Pilen satt fortfarande i viAnsterarmens brynja och
blodet hade borjat synas igenom brynjan. "Men vid
liv, det ar jag. Det 4r Guds verk att pilen inte tog mer
4n 1 skinnet pa 6verarmen.”

”Och det &r Guds verk att riddar Westfold stoppade
en namnlos riddare fran att drépa oss bada och déar-
efter avstod fran att halla oss mot 16sen” sade riddar
Gared. "Det lag mord 1 luften idag, men en hedervard
riddare och tva modiga vapensvenner klev emellan.”

"Herr Widan?” Baron Ulfer vinde sig mot sin fogde.
"Vad ar er bedomning?”

"Det ar solklart, ers nad” svarade fogden. "En fred-
16s drapare stoppades 1 sitt varv. Ynglingarna har
ingen skuld.”

”Da sa” sade baronen. ”Slapp dem och himta riddar
Westfold.” Tuva och Fearan slapptes och riddar West-
fold slapptes fram.

Riddarens férsta tanke var for hans vapensven. ”Ar
du oskadd, pojke? Och du, t6s?”

Fearan och Tuva nickade. ”Ja, herrn.”

"Det &4r bra” sade riddaren. Han vénde sig mot
baronen och bugade sig. "Ers nad?”

“Jag har sett era dad pa drans félt idag” sade baro-
nen, ”och déartill hort ett gott ord om er heder. Fall
pa kné, riddare.” Riddar Westfold gick ner pa kné.
"Déarmed utndmner jag er till denna bohords segrare,
till lika stor del pa grund av er tapperhet som pa
grund av er heder.” En guldkrans bars fram och baro-
nen placerade den pa huvudet pa riddar Westfold.

"Visa er vilvilja gentemot tornerspelens segrare!”
ropade hérolden. ”Ara till de tappra!”

Morbultade men glada gick riddarna av faltet,
foljda av deras vapensvenner och bejublade av publi-
ken.

Baron Wulf héll god min under banketten pa kval-
len. Han gratulerade sin lagkamrat riddar Westfold
och hélsade hovligt pa riddar Frede och riddar Gared.




Han slangde blickar bort mot vipnarnas bord, dar tva
ofrélse vapensvenner, Tuva och Fearan, satt inbjudna
dagen till 4ra. Tuva gav inget sken av att hon kinde
igen baron Wulf, men Gared lade mérke till baronens
blickar och tackade Gud for att Tuva kunde halla
masken.

”Den skurken, han vet att vi vet” sade riddar Gared
nér Wulf var pa behorigt avstand. "Han vet och dnda
haller han masken.”

"Men vi har inga bevis mot honom” sade Frede,
“annat 4n 16st prat mellan honom och en déd fredlos,
uppsnappat av en vapensven med ravsvans. Vi kan
séga vad vi vill och han kan férneka det. Och han vet
att jag fortfarande sitter 1 vargklamman.”

Gared bytte snabbt d&mne. "Vilket paminner mig,
jag tog tva fangar idag. Hur gick det for er?”

“Jag tog tre” svarade Frede. "De ar villiga att betala
atta pund i lésen.”

"Samma for mig. Det ger fyrtio pund ihop. Det
borde kunna hélla er och ert gods flytande till nista
var.”

“"Men ers nad!” utropade Frede tacksamt. "Det kan
jag inte ga med pa!”

”Min véan, vi har kdmpat ihop pa arans falt och stir-
rat doden 1 vitbgat” sade Gared allvarligt. ’Neka inte
en vapenbroder dran att hjialpa en kamrat.”

"Navél, jag tar emot er hjalp. Som ett 1an” tillade
han med hojt pekfinger. ”Vid nésta tornerspel sa till-
faller mina fangar er.”

”Som ett 1an” sade riddar Gared, varpa de skakade
hand pa avtalet.

Utbyte av 16sen skedde nésta dag, men Tuva slapp
springa &arenden, da de bada besegrade riddarna
skickade sina vépnare till Gared med l6sen. Tuva
var djupt tacksam, da rygg, axlar och armar varkte
efter bagskytte savil som omild behandling av baron
Ulfers knektar. Gared gick sjalv bort till riddar Frede
med lanet.

”Sa ni gav bort er 16sen till riddar Frede?” fragade
Tuva nar Gared kom tillbaka.

”Jo” svarade Gared. "Men det innebéar att vi far till-
bringa vintern 1 Rimmersby.”

"Hos er far?”

Gared nickade. "Han ar inte helt fortjust 1 att jag
tog upp dig som vapensven, men han har kommit att
acceptera det efter vad som hinde idag.”

Tuva log skevt. "Inget ont om er far, sir, men nog
har jag méarkt hans ogillande.”

"Forhoppningsvis sa har det gatt 6ver en aning nu,
nér du sa offentligt visat ditt varde. Och tack vare
vad som hénde idag sa har greve Eowald, riddar
Fredes lansherre, kommit ndrmare min far. Med lite
tur, lite patryckningar fran hertig Valachen och Guds
forsyn sa ska en formell allians kunna komma till
stand om kriget bryter ut.”

Tuva satt tyst en stund. "Nar kriget bryter ut,
menar ni?”

"Néar kriget bryter ut” sade Gared och nickade all-
varligt. "Det ar skont att veta att riddar Frede ar att
betrakta som vapenbroder och en god kamrat och jag
hoppas att han stéller sig pa var sida. Jag vill inte

ha en sa god véan som fiende. Det 4r ocksa skont att
veta att riddar Westfold &r en hedersam man. Aven
om han inte har slutit sig till ndgon allians &n sa
kommer han att vidlja den som ar béast for riket.”

”Jag hoppas att det blir samma sida som vi star pa”
sade Tuva.

”Jag ocksd” sade Gared och anade plotsligt en helt
annan orsak till Tuvas 6nskan. "Siag mig, Tuva, vad
tyckte du om Fearan? Riddar Westfolds vapensven?”

Det hettade till pa Tuvas kinder och hon sig for-
laget ner 1 marken. Hon visste verkligen inte vad
hon skulle sdga. Hon hade tyckt om Fearan. Han
var trevlig och verkade strunta i att hon hade svans.
Tvartom hade han mest busat med henne om den,
men inte retats. Hon hade kint en gemenskap med
Fearan som hon inte hade ként med ndgon annan,
men den tanke som Gared antydde hade hon faktiskt
inte ens tankt forran Gared férde den pa tal.

Riddar Gared gapskrattade at Tuvas forlagenhet.
”Guds tander, tos! Ansiktet ditt dr lika rott som svan-
sen!” Detta gjorde naturligtvis Tuva an mer forlagen.
”Oroa dig inte, Tuva” sade Gared och lade handen pa
hennes axel. ”Jag menar inget illa. Om det ar Guds
vilja att det ska bli ni tva s& kommer det att ske.”

Gared héllde upp tva muggar med vin och strackte
over den ena till Tuva som tog emot den och drack en
klunk. ”"Vad som 4n hidnder” sade han, ”sa ar jag glad
over att ha en sa trofast och tapper vapensven som
jag har nu.”

"Tack, herrn!” sade Tuva. Komplimangen gjorde
henne knappast mindre férlagen.

"Tuva” sade Gared, "den trohetsed som du svor till
mig for tre ar sedan giller at bada hallen. Néar du
svor mig trohet sa svor jag dven att halla efter dig
som du fortjanar. Jag tror aldrig att jag till fullo har
uppfyllt den eden. Vad som &n hénder i framtiden sa
ska jag gora vad jag kan for att din trofasthet ska
belonas, om jag sa ska do pa kopet.”

Tuva log skevt och visste inte vad hon skulle siaga.

”"Navil, jag ska inte ta upp det d&mnet igen” sade
Gared, "1 alla fall inte forrdn du onskar det. Fram
till dess, vad du 4n 6nskar, sdg det och om det ligger
1 min makt sa ska jag se till att det blir sa.” Gared
kysste Tuvas hjissa och gick sedan ivag.

"Tack, sir!” viskade Tuva tyst for sig sjalv. For forsta
gangen pa lange sa kidnde hon att hon verkligen var
uppskattad, inte pa grund av tjanst eller dad eller
av sympati, utan fér den hon var: Tuva fran Vade-
hyttan, Sivas dotter, vapensven till riddar Gared av
Rimmersby.

Och darmed lamnar vi Tuva och riddar Gared
at deras dventyr. Det 4r nu som din resa borjar,
en resa in 1 Vdstmarks fantastiska véarld. Det ar
en resa dir bara fantasin sitter granserna for
hur langt du kan komma. Valkommen till Vdst-
mark.
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Kapitel 2:

Om rollspel

Det har ar ett rollspel. Ett rollspel ar ett spel om inle-
velse.

Hela spelets syfte ar att latsas att man a4r nagon
annan och att uppleva en historia tillsammans med
nagra goda vanner. Om man vill kan man se det som
en mer vuxen variant pa riddarlekar, tjuv och polis
eller indianer och cowboys, nadgot som de flesta ungar
har lekt nagon gang. Det finns dock vissa skillnader
mellan rollspel och latsaslekarna.

For det forsta har man en domare, en person som
avgor tvister som annars kan uppstd. Nog minns
man val den gamla diskussionen "Pang, du ar déd!” —
"N4, det ar jag inte alls!” —”Jo, det 4r du visst!” — N4,
for du missade!” — och sa vidare i all odndlighet. I roll-
spel finns det regler for att undvika sadant, och det
finns en domare som kallas for “spelledare”. Hennes
(eller hans, det gar pa ett ut, men for enkelhets skull
s& anvander vi feminina pronomen om spelledaren)
uppgift ar att tolka reglerna.

For det andra beh6ver man inte springa omkring.
Man sitter helt enkelt 1 sin soffa och fantiserar i
grupp. Det finns mdéjlighet att springa omkring i
skogen, om man nu vill det, men det 4r pa intet sitt
nagot krav. Istéllet hdnder allting 1 spelarnas fan-
tasi.

For det tredje finns det en historia bakom héandel-
serna i rollspelet, till skillnad fran latsaslekarna. All-
ting som hénder har en mening. Denna drivs fram
gemensamt av spelledaren och spelarna.

De som har spelat rollspel ar formodligen trétta pa
en forklaring pa vad rollspel adr och vill borja med
att “géra en gubbe” med en gang. Spring dock inte
héndelserna i forvig, utan lis forst kapitlet "Vdlkom-
men till Viastmark”, och giarna kapitlet “Det var en
gang...” om du inte redan har gjort det. Darefter ar
det fritt fram att "bygga gubbe”. Kapitlet om detta
heter "Figuren”, men man behover ocksa titta pa
kapitlen "Egenskaper” och “Skickligheter”, samt 1 ett
fatal fall aven kapitlet “Trolldom”.

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

THINK, WHEN WE TALK OF HORSES,
THAT YOU SEE THEM, PRINTING
THEIR PROUD HOOFS I’ THE RECEI-
VING 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,
ApMIT ME CHORUS TO THIS HIS-
TORY; WHO, PROLOGUE-LIKE, YOUR
HUMBLE PATIENCE PRAY, GENTLY
TO HEAR, KINDLY TO JUDGE, OUR

PLAY.
"KiNng HENRY V”
AV WILLIAM SHAKESPEARE

Sprak och sprak
Rollspelare anvéander en egen fackjargong, full
med férkortningar. Dessutom &ar genus jobbigt
om nagon har obestdmt kon ("han eller hon”).
For att fa ndgon form av kaos i1 ordningen sa
undviker vi forkortningar i méjligaste man. De
facktermer som dyker upp forsoker vi forklara
med en gang. Slutligen har vi valt att skriva
“hon” om spelledaren, och "han” om spelaren.




Att spela rollspel

Rollspel har en del gemensamt med bade improvi-
serad teater och historieberiattande, men ocksa med
vanliga spel. Det hela gar ut pa att man ska uppleva
spannande dventyr runt om soff- eller kéksbordet 1
sédllskap med ens vanner utan att behova géra nagot
farligt. Rollspel har element av roll-spel, det vill sdga
att framfora en roll och leva sig in 1 den, savél som
roll-spel, det vill sdga ett spel-, lek- eller tdvlingsmo-
ment.

Spelaren

Rollspel skiljer sig fran vanliga sallskapsspel pa ett
antal punkter. En av de viktigaste &dr att spelarna
inte automatiskt 4r varandras motstandare. De kan
vara det, men behover inte vara det. Tvartom samar-
betar spelarna ofta for att uppna ett gemensamt mal
1 spelet.

I och med att det inte finns nigon tdvlan mellan
spelarna sa finns det heller ingen given vinnare, i
alla fall inte 1 vanlig ordning. Det koras ingen segrare
1 rollspel, utan ”segrandet” ligger 1 att man lyckas
klara av de svarigheter som en spelares figur utsatts
for.

Spelarens huvuduppgift dr att axla en roll och till-
sammans med de andra spelarna spela den rollen. De
andra spelarna har sina roller som de axlar, och till-
sammans med dem skapar man en historia.

Rollspel och rollspel

Rollspel har tva stora moment, dels rollmomentet och
dels spelmomentet. De brukar titt som tatt samman-
fattas som rollspel och rollspel. Det rader lite av en
konflikt om vilket som “ska” vara det dominerande
momentet. Istallet for att spdda pa debatten sa vill vi
propagera fér bada momenten hopslagna.

Den forsta biten, roll-spelet, bygger pa att man
skapar sig en rollfigur (i resten av Vdstmark kommer
termen "figur” att anvédndas). En figur 4r helt enkelt
en beskrivning av den roll man ska spela, bade i form
av vad den har rakat ut for, vad den kan och hur den
dr som person. Sedan forsoker man sitta sig in i
hur ens figur skulle reagera 1 olika situationer. Allt
eftersom spelet utvecklas kommer figuren hamna i
nya situationer, och man maste forséka se pa dessa
situationer ur sin figurs 6gon och se pa saken som
denne skulle ha gjort om figuren hade varit verklig
och befunnit sig i den situationen.

Eftersom figuren i sig bara dr en samling text och
siffror sa kan den sjédlv inte gora nagot. Det ar hela
tiden upp till spelaren att styra sin figur. Om figu-
ren blir tilltalad s4 méaste spelaren svara som figuren
skulle ha gjort. Om figuren ser nagot skrammande
sa maste spelaren latsas vara skramd. Om figuren
maste gora nagot sa dr det upp till spelaren att
beskriva hur figuren gor det. Det 4r ocksa spelaren
som tar initiativ at figuren. Figuren gor ingenting
gjalv sa det ar upp till spelaren att komma pa att

J O
Spele xempel 'Krister: "] sa fall ff;'lI‘ vi fb.rséka ge sken av att
Tre spelare och en spelledare har samlats for att Vi énte,,smyger, utan ar ute i folkvimlet som alla
spela Vastmark. Mia &r spelledare och har forbe- alivﬁa'_ "Kan iag fa na fors] < h flicka i
rett kvallens dventyr. Fredrik spelar riddar Gared, la: han Eg da nagl(ria orsiag pa hur"e n tickal
en rattradig riddare och son till en greve. Krister ’en Va;ipa}res?’, ader med ravsvans och ravoron ser
spelar Tuva, riddar Gareds svansférsedda kvinn- nf;{tu‘r 11;g uED ¢ de. eller hur?’
liga vapensven. Linnea spelar Guthric, skogvak- MII';S ”eOrh jae” regnace, ellet ur:
tare &4t Gareds far greven och en skogsvan karl. Kris. tor: ,”M.antel pa och huva upp. Regnar det

Aventyret utspelar sigioch omkring greve Tyvar- < h ) toln DA si h da ar det inte s&
dens forldning 1 nordvéstra Vastmark, och de tre S arlmari"man emn ga S1E 0C h 6 Eller d
misstinker att granngreven har nagot fuffens for Onamr 1gt. ?ln gt}"eul},le Svans och oron. er det
sig, kanske som forberedelse infor ett direkt krig syns nte 1 alla fall.

o e person som kickar brev med brevduva ¢ Mia dnker efter en stund och beslutar sig for a
granngrevens hall. Problemet dr dock att riddar det f (.?ktwkt borde vara sd. Hon. anteﬂc knar attoKrLs;
Gared ar tvungen att ndrvara pa en bankett for ter Igste pr obl?met pd ett klurigt sdtt oc"h star tya
att representera sin far, s Gared ar tvungen att slag, elt for sp lonens smJy gande och ett for att spio-
halla stallningarna pa banketten medan Tuva och nen spanar efter forfoljare.
Cuthie ke oponsiocn, DArmeBas U5 g ko o 1 sl i, v Lot
efter spionen 1 byn. Fredrik passar pa att lasa lite aft f??h a eftelrj spionen och ett for... tJ.a’ va};,i, ska vi
serier fran Kristers hylla under tiden. saga- Uppt’l: ada for at:: s¢ h? It natu]ihg ut ..

Linnea: "Kan jag fa anvéinda Spéara istéllet for
Mia: ”Sa, hur gor ni?” L?::/IEE? . 7Ja. det eir vil bra.”

Krister: "Vi forsoker verka vara si naturliga 1a: "Ja, det gar val bra.
som majligt. Det 4r vél en massa folk ute?”

Mia: "Jada.”
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leta upp en viss person, eller soka 1 kronikorna, eller
skaffa fram histar om man ska resa langt.

Den andra biten, roll-spelet, har med spannings-
momentet att gora. Precis som ett vanligt spel och till
skillnad fran en saga eller bok sa 4r hindelseutveck-
lingen 1 ett rollspel inte bestdmd. Bokstavligt talat sa
kan vad som helst hédnda. Det har later smatt kao-
tiskt (och det ar det), sa for att rada bot pa det har
man infoért tva reglerande faktorer, nimligen regler
och spelledare.

Reglerna ér till for att simulera hindelser som inte
ar helt uppenbara. Till exempel, hur bra ar en figur
pa att laga mat? Hur mycket battre dr mésterkocken
i staden? Vad hander nédr tva personer forsoker bryta
arm? Hur gar det 1 tornerspelet? Lyckas en figur
skjuta béattre 4n Robin Hood? Dessa fragor besvaras
med virden, vilka “betygssitter” olika egenskaper
som figuren har, samt med tidrningar, vilka infor ett
slumpmoment 1 spelet.

Reglerna ar ocksa till for att simulera sddant som
figuren 4r bra pa, men som spelaren dr mindre bra
pa (eller for den delen tvartom). En spelare kanske
ar dalig talare och skulle mest dra ner skrattsalvor
fran ahorare. Daremot kan hans figur vara en hejare
pa att elda upp massorna. I sa fall anviander man reg-
lerna for att avgora hur massorna eldas, snarare 4n
spelarens (o)férméaga. Pa sa satt kan man 1 rollspel
latsas vara nagon helt annan 4n sig sjalv — killar kan
till exempel spela tjejer 1 rollspelet och tviartom, det
4r inga som helst problem.

Spelledaren

Spelledaren fungerar som regeldomare och kan pa sa
sétt tolka reglerna efter behag, men hennes priméra
funktion &ar att fora historien framéat. Till sin hjalp
har hon ett antal olika verktyg.

Det viktigaste av dessa verktyg ar figurernas sin-
nesintryck. Allting som figurerna ser och upplever
maste spelledaren beskriva. Hon &r helt enkelt figu-
rernas 6gon och 6ron. Det &r upp till spelledaren att
avgora exakt vad som figurerna ser och hor. Vidare
maste spelledaren ocksé spela alla statister och birol-
ler 1 spelet. Spelarna behover bara halla koll pa sina
figurer och deras handlingar — spelledaren maste ha
koll pa allt annat. Det &r spelledaren som avgor vad
alla dessa statister och biroller gor, utifran vad de
vet. Hon avgor alla andra saker som kan ha infly-
tande pa handelsernas gang, som till exempel véadret,
hur terrdngen ser ut och vilka som bor var. Alla dessa
verktyg anvinds for att skapa en historia och styra
den tillsammans med spelarna.

Rollen som regeldomare ar formodligen den enk-
laste. Spelledaren har som uppgift att tolka reglera
1 stil med vilka regler som ska anvidndas nér, samt
dven bedoma hur en regel ska anvidndas 1 en viss
situation. Det ar ocksd spelledaren som har sista
ordet om en regeldebatt skulle raka intraffa. Dessa
problem och svarigheter dr dock langt mindre &an
utmaningen att levandegora en hel varld och presen-
tera en spiannande historia.

Tdarningarna rasslar, och Krister far ett slag for
Leta pa 12 och ett slag for Upptrdda pa 6. Linnea
far ett slag for Spara pa 13 och ett slag for Upp-
trada pa 4. Mia slog 12 for att Smyga och 8 for
Leta. Eftersom spionen letar efter smygande perso-
ner och inte helt naturliga personer sa drar Mia
dock av 6 fran spionens slag for Leta, vilket ger 2.

Mia jamfor sedan Kristers och Linneas slag for
Leta respektive Spara med spionens slag for Smyga,
och sedan Kristers och Linneas slag for Upptrdda
med spionens slag for Leta. Krister slog lika med
spionen pd Leta kontra Smyga, medan Linnea slog
mer dn spionen. Bdade Kristers och Linneas slag for
Upptrdda dr hogre dn spionens slag for att Leta.
Detta tolkar Mia som att Tuva knappt hdnger med
spionen medan Guthric inte har ndgra problem,
och att spionen inte upptdcker dem. Mia beskriver
det sd hdr:

Mia: ”"Spionen smyger vidare och ser hemlig ut,
tills han kommer till virdshuset Flammande Fack-
lan. Dar tappar du bort honom (pekar pa Krister),
men du (pekar pa Linnea) ser hur han férsvinner
in pa bakgarden bakom Facklan.”

Krister: "Jag tittar mig forvirrat omkring.”

Linnea: "Jag smyger in 1 granden och ser hemlig
ut jag med.”

Mia: "Jahapp, sla ett slag for Smyga. Krille, du
slar ett slag for Leta igen.”

Aterigen rasslar tirningarna. Linnea sldr hela 16
for Smyga. Det dr bra mycket mer dn spionens 12,
sa spionen mdrker inte hur Guthric smyger efter in
i granden. Krister slar dtta pa Leta, och lyckas nu
dven tappa bort Guthric eftersom Linnea slog 16
for Guthrics smygande.

Mia: "Tuva, du har ingen som helst koll pa vare
sig spion eller Guthric.”

Krister: "Ingen alls?”

Mia: "Nepps. De dr som bortblasta bada tva.”

Krister: "Asch. D4 far jag héalla koll pa framsi-
dan da. Eller forresten... han kanske smet in pa
véardshuset?”

Mia: "Det kanske han gjorde kanskekanske.
Mahédnda. Eventuellt. Och det regnar. Och 6l ar
gott.”

Krister: "Nu ska du inte vara san. Jag smiter in
pa vardshuset.”

Mia: "Visst. Vardshuset Flammande Facklan ar
fullt med folk — huvudsakligen bonder som tagit
skydd undan véadret, eller egentligen tar sig en
liten jéavel innan de gar hem till frugan. Det ar
ett stort skdnkrum med en eldstad med en flam-
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T1O-systemet

Vdstmark anvander ett regelsys- i
tem kallat T10, som har fatt sitt
namn av den tiosidiga tirning
som anvinds 1 regelsystemet. Det
finns nagra andra rollspel fran Ré&v-

svans Forlag som ocksa anvéander T10-syste-
met. Gemensamt for dessa ar att de har samma
skalor pa alla spelviarden och har samma grund-
regel (lagg ihop ett tarningsslag, en siffra som
miéter grundforutsidttningar och en siffra som
méter trdning, och jamfor resultatet med en
svarighet).

Déaremot finns det en mangd med detaljregler
som skiljer de olika spelen at, och spel som
anviander T10-systemet behover inte ha samma
spelviarden. Det viktiga &ar att skalorna och
grundanvéndningen 4r samma.

Det innebir att det 4r mdojligt att ta speldata
fran nagot annat spel som anvéinder T10-syste-
met och anvinda rakt av i Vdstmark. Det gar
dven att ta detaljregler fran andra T10-spel och
anvanda i Vdstmark utan problem.

Alla T10-spel har T10-logotypen (se ovan)
synlig ndgonstans pa omslaget och en ruta med
en text liknande den hér som férklarar vad T10-
systemet &r, vad det ar till for, och hur man
kénner igen andra T10-spel.

Tips till spelaren

De flesta rollspel innehaller ett kapitel med tips om
hur man spelleder ett rollspel. Det gor det hir ocksa,
men vi tdnkte faktiskt ge nagra goda tips till spe-
larna forst.

Respektera spelledaren

Spelledaren har alltid sista ordet. Detta dr ndgot som
man som spelare maste respektera. Spelledaren 1 sig
ar ingen fiende eller motspelare. Nagra av hennes
spelledarpersoner kan mycket vil vara det, liksom
nagra andra spelledarpersoner kan vara figurernas
allierade, men spelledaren sjalv ar definitivt inte en
fiende eller motstandare. Kort sagt, spelledaren ar en
berattare och en medspelare.

Lat bli att avbryta spelledaren under yrkesutévan-
det. Att formedla en bild eller en stidmning ar ett
svart jobb och det blir inte lattare om man avbryter
hela tiden.

S4a lange man respekterar spelledaren och hennes
ratt svara jobb sa star det en fritt att inte halla med
henne i hennes bedémningar. Ar det ndgot man inte
haller med om sa kan man lufta det nér det finns
tid for det, till exempel 1 pauser eller efter spelom-
gangar. Man bor forsoka att undvika att kasta sig
in regel- eller troviardighetsdiskussioner under spel-
motet, men om det 4r omojligt s& bor man i alla fall
vara artig.

mande brasa 1 mitten av rummet. Det ar rokfyllt
och morkt. Glad musik spelas pa séckpipa...”

Krister (haller for éronen): "Ick!”

Mia: "Nja, han spelar inte sa hogt. Det sitter
folk vid langbédnkar och super, dricker, spelar och
berattar om allt mdojligt.”

Krister: “Jag filler tillbaka huvan och spanar
efter spionen.”

Mia: "Vardshusvérden tittar pa dig dar han star
1 dorren till koket och briaker ur sig 'Halla dar! Vi
betjanar inte din sort har.”

Krister: "Jag ignorerar honom och vandrar runt
och ser om jag kan se spionen.”

Mia: "Han kommer runt och stoppar dig. 'Hoérde
du inte, vi betjanar inte din sort har! Allt folk 1
vardshuset tystnar plotsligt och tittar pa dig och
véarden. Vad gor du?”

Krister: ”Jag ar inte héar for att fa betjaning.”

Mia: (med sarkastisk rost) Hrmf! Du &r inte
héar for att fa betjaning.”

Krister (ler och viftar diskret med handen): ”’Du
behover inte oroa dig.”

Mia (med somnig rost): ”’Jag behover inte oroa

)

mig...

Alla spelare har sett for mycket Stjarnornas Krig,
och kdnner genast igen “jedi-tricket”. Liknande

filmskdmt forekommer ganska ofta hos rollspelare.
En del tycker om dem, andra inte, och i det hdr
fallet sa tar det ett litet tag for Mia att fa ordning
pa spelmotet igen eftersom spelarna (inklusive hon
sjdlv) sitter och gapskrattar at skdmtet.

Mia: ”Akej, skdrpning. Varden stirrar ner pa Tuva,
och han &r stor! Och han tanker inte tolerera
nagra halvfolk inne pa hans krog.”

Krister: "Ick!”

Mia: ”Och nu 6ver till Guthric. Du har f6ljt efter
den onda spionen genom grinden och in pa bak-
garden och star och kikar runt hornet nir han
sammantriffar med en fraimmande person. Du har
aldrig sett honom férut, men han &r fint kladd och
han ar inte hérifran. Sla en Smyga plus Raser1.”

Linnea: "Men Raseri ar ju en dalig egenskap!”

Mia: "Just. Ar du glad i att se en fraimmande
spion?” .

Linnea (muttrar surt och slar tdrning): "Atta 1
alla fall.”

Mia: "Akej, du kan knappt halla dig och svér
tyst. Har du nagot vapen framme?”

Linnea: "Bara yxan. Och kastkniven.”

Mia: "Greppet om yxan blir hardare nir du
hor hur spionen pratar med framlingen och séger
att gidsterna kommer att ga ut pa jakt imorgon,
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Respektera meodspelarna

Medspelare hatar nar man avsiktligt ger sig in for
att satta kappar 1 hjulet for dem. Om man misstéan-
ker att ens figur har en personlighet som kommer att
resultera 1 att man forrader eller till och med dédar
andra figurer s bér man bygga om figurens person-
lighet.

Detta ska inte tolkas att alla figurer bor vara ack-
ligt snélla hjaltar och goda kamrater som haller sams
1 vatt och torrt. Tvartom ar det bara kul om det exis-
terar lite slitningar mellan figurerna och det brukar
dessutom framja gott rollspel. De roligaste rollspels-
upplevelserna beror ofta pa internt kdbbel mellan
figurerna, dock inte mellan spelarna. Ofta hamnar
allt annat 1 bakgrunden for ett riktigt uppfriskande
gral. Man bor vara forsiktig med gril. Figurer med
stark heder (riddare till exempel) eller med kort
stubin (till exempel de flesta trollkarlar och héxor)
har en tendens att sla tillbaka forst. Daremot bor
man undvika figurer som ar eller uppenbart riskerar
att bli 6vriga figurers fiende.

Forsok giarna hitta en koppling till de andra figu-
rerna nédr dessa skapas. De kanske kommer fran
samma omrade, tjdnstgjort 1 samma kompani eller
jagas av samma fiende. Om man gor detta far man
ett skél att sta ut med det eviga kébblet mellan figu-
rerna och sammanhallningen 1 gruppen blir béattre.

Var kreatio

Om ens figur inte har nagot battre for sig sa hitta pa
nagot. Om man &r i en frammande stad eller by kan
det vara en idé att utforska den, fraga runt lite och
fylla pa forraden. Prata med lokalbefolkningen och
kom ih4ag att man inte far reda pa nagonting om man
inte fragar.

Sadana hér kreativiteter kan dock leda till pro-
blem. Se bara pa vad som hinde stackars Merry néar
han gick ut fran vardshuset 1 Bri fér en nypa frisk luft
— hux flux hade han tva nazgiler viasande 1 nacken.
Déarmed ar inte sagt att man inte bor ge sig ut pa
dylika strovtag, utan bara att man som spelare ska
vara beredd pa att ens figur kan raka ut for trubbel.
Trots allt 4r problemlésning en kreativ sysselséitt-
ning.

Om man har en idé om en hindelse som kan drabba
ens figur kan man ringa spelledaren i férviag, dra
undan honom till rummet bredvid eller skicka en
lapp, dar man beskriver hindelsen och begéir att man
far genomfora det eller att spelledaren genomfor det
at en. Man ska inte komma med idiotiska forslag som
att vinna ett grevskap pa kortspel, men mindre ambi-
tiosa projekt, till exempel att bli bestulen av en fick-
tjuv, jaga och fanga honom och ddarmed fa en kontakt
till den lokala intresseféreningen for skumraskaffa-
rer (och eventuellt nagra nya vanner och fiender) ar
helt acceptabelt. Uppta dock inte allt for mycket tid,
utan lat andra spelare hitta pa lite situationer med.

och att det ar ett ypperligt tillfdalle att sla till
mot greven da. Framlingen svarar nanting om att
nagon ‘redan &ar pa plats’ — du horde inte riktigt
vem det var.”

Linnea: “Jag haller mig still och fortsiatter att
lyssna.”

Mia: ”Spionen fortsatter, ’En sak till. En viss rid-
dare med en ridvsvansad vapensven ér 1 trakterna
och ldgger nésan 1 blot. De misstdnker nagot och
staller obekviama fragor.” ’Ar de nagot pa sparen?
fragar den andre. Japp!” svarar spionen, 'Férbas-
kat nara’.”

Linnea: "Hur i... kunde han veta det? Helvete,
det maste finnas en spion till, en bland adelsman-
nen!”

Mia grdamer sig lite over detta. Det finns faktiskt
en spion till bland adelsmdnnen som har skickat
vidare allting som riddar Gared har sagt, och spi-
onen pd bakgdrden dr kuriren, men det var inte
meningen att spelarna skulle komma pd det hdr
dn. Hon hade egentligen tankt sig att den tredje
spionen inte skulle avslgjas forrdn en bra bit in i
kampangjen och inte sa hadr tidigt.

Linnea: ”"Ah, jag sitter en kniv i framlingen och
flyger pa spionen med yxan.”

Mia: "Nagon sarskild anledning att du véljer
just den ordningen?”

Linnea: "Framlingen ar spenderbar. Han ar
dnda bara kurir till granngreven, men spionen vet
vem forradaren ar.”

Mia: ”Bra ténkt. Sla en Kastvapen.”

Linnea (slar tdrning och sedan tirning igen):
“Hah! Kéika tolv!”

Mia: "Snyggve! Hans forsvarsslag blir tva och
med skadevirdet sa blir det en skadepotential pa
tolv.” (slar téarning) "Du kliver fram runt hoérnet,
han viander sig mot dig och du slungar ivag kniven
med all kraft du har. Den sétter sig i brostkorgen
och han drasar ithop med en Allvarlig Skada.”

Linnea: "Jag byter hand sa att jag har yxan 1
hégern och flyger pa den andre!”

Mia: "Han flyr den enda viag han kan, in genom
bakdérren in pa vardshuset. Over till Tuva. Du
star fortfarande och kabblar med virden, och du
har hotat med att bringa riddarens ilska éver
honom. Han svarade med att golva dig. Ta tva
Omtéckning.”

Krister (klottrar pa formuléret): "Ouch!”

Mia: ”Du 4r hur snurrig som helst mellan dina
enorma oron, da du hor tumult fran koket. En
kvinna skriker hogt och skriket avbryts tvért.
Virden vander sig mot kéksdorren...”




Var forberedd

Néar man springer till ett spelméte har man inte sa
mycket att tdnka pa. Det enda man behéver komma
ithag ar tarningar, papper, penna, suddgummi, tiden
och figurbladet. De tva sista &ar ratt viktiga. Det ar
irriterande att sitta och vinta pa andra spelare som
inte kan komma 1 tid. Visserligen kan man ju sitta
och snacka skit under tiden, men om man nu vill
snacka skit bor man komma 1 forviag istdllet och
prata fore spelmotet.

Om man inte har nagon mdgjlighet att undvika att
komma for sent sa bér man ringa 1 forvag och med-
dela detta, sa slipper de andra spelarna sitta och
vara forbannade 6ver att man ar sen.

Det hiander ibland att spelare glommer sina figur-
blad. Det 4r 1 sa fall bra att ha en kopia av figurbladet
hemma hos spelledaren, bara utifall att man rakar
ha brattom. Alternativt kan man ldmna alla figur-
blad pa samma stélle, till exempel hos spelledaren,
s& ansvarar hon for dem.

Spelare bor ta med sina egna tiarningar. De flesta
rollspelare dr namligen valdigt restriktiva med att
lana ut tarningar. Denna restriktion kan bero pa
flera olika saker — att man &ar radd for att bli av
med dem é&r en vanlig anledning, men det finns 4ven
skrockfulla spelare som anser att om man lanar ut
sina tdrningar sa for de otur med sig nar man far till-
baks dem.

J .
Tenminologi i('omba:tita];lt: Dfelgagare 1 ;trilt;i.' . J
Rollspelare 1 allménhet och Vdstmark 1 synnerhet rvsmat t t varde som beskriver Aur va' marn
anvinder en egen “fackterminologi”. Nagra av ter har gjort ifran sig och hur vil kdnd man ar for det

, . : © (ungefar).
merna forklaras med en gang. Lyonia: Den 6 pd vilken Vistmark ligger och roll-
Allvarlig skada: Skadeniva beskrivande en skada spelet utspelar sig. On ligger véstsydvést om Eng-

. o : . N land och s6der om Irland.
som dr sa allvarlig att en figur ar utslagen. Latt skada: Skadeniva beskrivande en skada som
Anfallare: En figur, biroll eller statist som forso- . .o .
ker ge nagon annan ding inte ar sa allvarlig.
Avstand: Avstand fran ’ skytt eller kastare il Niva: Nivan beskriver figurens hjéltepotential.
malet. Avstandet delas in 1 fyra delar: kort hall, Omtockmng: (1) Beskrlv?r hur omtockgad man
normalt hall, langt hall och vildigt lingt hall blir av ett vapen. (2) Ett virde som beskriver hur
vilket avgér hur svart det ar att traffa nagon. %ﬁ;ﬁgﬁ?j;l’(ﬂgfg;rén fiour har
Biroll: En ganska viktig figur som oftast spelas av Skadevi d. . Kri hg h 1.' i
spelledaren istéallet for nagon av spelarna. Sk? lfl"laﬁ e: Bes "rlger urtar 1gthett ];7 apen at.
Delstrid: En mindre indelning av en stridssitua- e 1ghet: Et tvar © som mater hur bra man ar
tion pa nagot som gar att trana upp.
D6 d:lig skada: Skadeniva beskrivande en skada Skrama: Skadeniva beskrivande skrubbsar, smé
som ar sa allva;rlig att en figur kommer att do av skérsér et cetera, som figuren knappt beh6ver bry
. sig om.
dEZrzerfaeueE stesziz'e som miter hur coda férut. Skydd: Ett virde som beskriver hur bra en viss
.gensuap: g rustning skyddar.

sattningar man har. Slag: 1 . | | difi
Erfarenhetspoing: Ett viarde som beskriver hur ag: Resu ta?et av ett tarmp 88148 pius MOCLH-
mycket man har léirt- sig (ungefir) kationer av olika slag, som till exempel egenska-
Figur: En samling text och viarden som beskriver ger (I)Ch s.klckl(;gileter. . llspel
en person 1 rollspelets varld. Spelii r:;' En deltagare i ett rollspe 1 .
Figurblad: Ett formuléar dar spelvarden och spel- pelledare: Den berson som spelar gntagoms-

. . N . terna och utvecklar historien och ser till att den
data star uppstéallda pa ett organiserat och gemen- . . .
samt sitt gar framat. Spelledaren fungerar ocksa som regel-

) . . domare.
Forkortningar: Gud forbjude! Aven om manga . .
andra rollspgl har dem i éJSverﬂé d s& forssker %zi Statist: En oviktig figur som oftast spelas av spel-
. A . ledaren.
undvika dem i Vastmark. De enda undantagen ér Svarichet: Ett virde som sicer hur svAT en Ubp-
vedertagna svenska forkortningar samt “Skada” it grg ’ g pp
och "Omtoéckn”, vilket dr en forkortning av “skade- el R . Kkeltisk . .
varde” respektive omtéckning”. Tire N;n.l Beo: Dei: de tiska ?amrlllet pa ngma.
Forsvarare: En figur, biroll eller statist som for- ';‘1211;(;? eﬁ;?%égtz:;; e som sager hur snabbt man
soker lata bli att fa stryk. T%irnin : En s%um . enerator. Vastmark anvan-
Grupp: (1) En samling spelare som regelbundet d g die ti bg ’ ! 1 mell
traffas for att spela. (2) En grupp av figurer som er en tiosidig tarmp § som ger's umptal me an 0
haller iho ) och 9. Sidana tarningar finns att fa tag pa i de
Kam an'I? ' En rad med sammanhineande dven flesta butiker som tillhandahaller rollspel.
tyr pan): g ven- Aventyr: En avslutad historia eller avsnitt.
N\ r
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Kapitel 3:

Va lkommen Gill
V fmank

Det ar var Herres ar 1192, och Tredje korstaget lider
mot sitt slut. Kung Rikard Lejonhjarta har tvingats
vanda om efter att néstan ha natt sitt mal att befria
Jerusalem, och vare sig kristna eller muslimer har
fatt nagot klart 6vertag. A ena sidan sd har musli-
merna lyckats freda sig och behéalla kontrollen 6ver
Jerusalem, men &4 andra sidan si har de kristna
starkt sina fasten i det Heliga landet och fatt 16fte att
kristna pilgrimer ska fa fardas till den Heliga graven
obehindrat. Frankrike och England 4r mer i luven pa
varandra 4n nagonsin, efter att prins Johan har for-
lorat sina franska forldningar.

Allt detta paverkar inte riket Vastmark sarskilt
mycket. Vastmark ar ett litet kungarike, stort som
Skane ungefar, som ligger pa 6n Lyonia mellan Bre-
tagne och England 1 Engelska kanalens s6dra inlopp.
Riket paverkar inte mycket av politiken pa kontinen-
ten, och paverkas inte heller s& mycket av den. I Vést-
mark finns andra problem. Rikets norra grians hotas
av grannlandet Toulanien, som ser morgonluft nu nir
Viastmarks kung saknar arvingar. Skulle kungen d6
utan arvingar sa skulle riket slitas sonder 1 ett bru-
talt inbordeskrig.

Men det finns nagot annat, nagot undflyende och
mer hotfullt, som ruvar i skuggorna...

Om Vastmark

Det har kapitlet 4r en kort och ytlig intro-
duktion till riket Vastmark, dess invanare och
spelet 1 allménhet. Det &r till for att ge spelare
en kort introduktion till miljén, sa att dessa
snabbt kan sitta sig in i spelet och skapa lamp-
liga figurer. Kapitlet kan lasas fritt av spelle-
dare och spelare tillika, och bor faktiskt lasas
av spelarna eller sammanfattas for dem sa att
de kommer in 1 miljon.

En ndrmare och mer detaljerad beskrivning
kommer senare 1 ett separat kapitel.

— SHE IS ETERNAL. LONG BEFORE
NATIONS LINES WERE DRAWN,
WHEN NO FLAGS FLEW, AND NO
ARMIES STOOD, MY LAND WAS

BORN.
ANATOLIJ SERGJEVSKL/J,
”"CHESS”
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Rollspelet Vastmark

Det finns nog flera personer som undrar vad Vdst-
mark ar for ett rollspel och hur man spelleder det.
Det ar inte helt latt att forklara. Vdstmark ar nam-
ligen ganska annorlunda jaimfort med vanliga fanta-
syrollspel. Man kan spela Vdstmark som alla andra
rollspel, men man forlorar da en hel del av charmen
med Vdstmark.

Vao Vastmark inte ar

Vdstmark ar inte ett fantasyrollspel, 1 alla fall inte
ett renodlat. Att klassificera Vdstmark som fantasy-
rollspel enligt den géngse normen blir ganska svart.
Det finns fantasyelement, jovisst, men det beror mest
pa att fantasyn "lanat” dessa element fran folksagan,
vilken Vdstmark har betydligt stérre likhet med.

Vdstmark ar heller inget historiskt rollspel. Visser-
ligen ar mycket av miljon hdmtad fran historien, men
det ar definitivt inte historiskt korrekt. Historien har
ofta fatt stiga at sidan for sddant som ar hidmtat ur
folksagor. Miljon 1 Vastmark ar helt enkelt som “van-
ligt folk” trodde att den var, inte hur en modern mén-
niska bortforklarar det med vetenskap. Folk tror pa
dlvor, alltsa finns alvor. Folk tror pa mirakel, alltsa
finns mirakel, och s& vidare.

Meoel€io

Vdstmark ar inte nagot vanligt fantasyrollspel 1 stil
med Eon, Drakar och Demoner eller Dungeons &
Dragons. Vistmark ar medeltid. Vastmark ar feodalt.
Feodalismen i de flesta rollspel 4r en skum samhél-
lelig grej avsedd att inféra grevar och baroner som
kan ge figurerna uppdrag, medan det i verkligheten
ar ett samhaéllssystem byggt pa tjanster, gentjanster
och trohetseder. Det innebar att folk 1 Vistmark inte
ser en baron eller greve som bara en ball figur som &r
labbigt rik — han dr dessutom lag, polisvisende, skat-
temyndighet och regering i ett. Man ar understalld
ens 6verordnade och mer ar det inte med det.

Saledes forsoker vi att beskriva en medeltida varld,
med medeltida varderingar, medeltida varldsuppfatt-
ningar och medeltida teknologi. Okej, vi har tagit
oss lite friheter. Till exempel ligger Vastmark inte pa
den europeiska kontinenten, utan pa en 6 sydvist om
England och nagot séder om Irland.

Det har har flera fordelar. Ingen ar perfekt. Trots
att vi har lagt ner en hel del arbete pa bakgrundsma-
terialet sa har vi gjort missar, medvetet eller omed-
vetet. I och med att Vistmark utspelar sig pa Lyonia
och inte 1 England, Frankrike eller Tysk-romerska
riket sa kan vi forklara dessa historiska fel med "men
det ar sa i det har riket, och resten av Europa ér en
annan sak”. Darmed ar det lattare att fa in sagokéns-
lan 1 Vastmark. Men eftersom Lyonia ligger i Europa
sa finns det en forankring till Europa, och man kan
déarfor dra stor nytta av den enorma méangd material
som finns skrivet om tiden for det Tredje korstaget.

Saga

Vistmark ar ocksa ett sagorollspel — faktum &r att
det huvudsakligen ar ett sagorollspel. Saledes ar det
en sagostdmning man vill uppna. Darfor a4r det inte
dumt om bade spelare och spelledare forséka fa fram
denna sagostamning. Saker och ting ar helt enkelt
annorlunda och storre 4n vad de &r idag, inklusive
ens orsaker. I var vérld gér man nagot for att fa ihop
brodfédan, medan man 1 sagans vérld gor nagot for
nagot storre och inte for sig sjéalv. Allting 4r mer mys-
tiskt och har ofta med nagon férutséigelse eller annan
trolldom att géra. Skogarna ar storre, slotten dr mak-
tigare, kungarna ar visare och i slutet lever de alla
lyckliga 1 alla sina dagar.

I normala rollspel lyckas figurerna med sitt mal och
far sin beléning, eller sa misslyckas de och en hég nya
figurer tar 6ver. I en saga finns nagot som vanliga
rollspel saknar, ndimligen en sensmoral. Oftast lyckas
huvudpersonerna i en saga, eller sa misslyckas de for
att de gor nagot grovt fel. Vagen till malet kantas ofta
av olyckor, forbannelser och svarigheter (ofta i tretal),
problem som i sagans sammanhang hjélper till att
framfora dess sensmoral. De problem som figurerna
stoter pa 1 vanliga rollspel har inget budskap i sig —
de ar ett problem som ska 6verkommas. Det &dr inget
fel 1 det, egentligen — problemlésning ar ocksa kul —
men man kan gora sa mycket mer med ett problem
4n bara losa det. Liksom 1 sagan sa &r problemen i
Vistmark inte bara ett dramatiskt hinder, utan ocksa
en pekpinne och darfor ocksa sedelarande.

Vistmark ar dessutom ett spel om sagopersoner.
De ar ofta mycket ovanliga personer som riddare,
prinsar, prinsessor, trollkarlslarlingar, hixor, perso-
ner med underliga forméagor och gavor, eller sa ar de
vanliga personer med ett ovanligt 6de som till exem-
pel styvdottrar som gifter sig med prinsar eller bond-
pojkar som riaddar prinsessan fran draken.

Orattvisa

Av nagon anledning har ett begrepp som kallas
“spelbalans” inforts 1 rollspel i1 tron att likvéar-
diga figurer ar mest rattvist. Vdstmark gar
ifran detta — det finns inget skél 1 varlden att
en riddare ska vara lika dalig som en piga, eller
att man alltid tvingas att spela en nybdrjare.
Vastmark tillater vilka figurer som helst, oav-
sett hur bra och daliga de &r och later dem vara
olika bra.

Poiangen med Vistmark ar att det ska vara
roligt for alla spelare. Det ar har rattvisan med
rollspel ligger. Det &r inte roligt for den spelare
som spelar riddaren om riddaren tvingas vara
lika usel som pigan. I och med att man ofta
samarbetar mot ett givet mal — 1 varje fall sa
motarbetar man inte varandra — sa 4r spel-
balans och lika utgangsldge helt ovasentligt 1
Vistmark.
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Mystik
Det finns en hel del mysterier i Vistmark. Alvor
dansar 1 skymningsskogarna, trolldom och héxkon-
ster finns och fungerar och det finns gamla platser
som ar evigt glomda eller gomda for dédligas 6gon.
Alla personer med lite vett 1 huvudet tror pa dem —
de &r lika verkliga som himlen, helvetet eller Jerusa-
lem. Alla dessa mysterier ar realitet 1 Vidstmark.
Darmed &ar det inte sagt att man ska missbruka
dem. Att mysterierna ar riktiga innebar inte pa nagot
satt att de maste anviandas. Det innebér egentligen
bara att de finns till spelledarens férfogande, och som
de flesta detektivromanlédsare vet sa ar de basta mys-
terierna de som inte méarks. Hall darfor mysterierna i
bakgrunden. Anvand dem gérna, men med matta och
lat det definitivt inte synas fér mycket.

Aventyr

Vistmark ar ocksa ett rollspel for aventyr. Det &r ett
spel med nesliga skurkar och muntra mén, lite som
Robin Hood eller Ivanhoe. Meningen med Vistmark
dr inte att man ska fastna 1 nagot slags socialrea-
listiskt historiskt psykodrama. Inte heller &r Vast-
mark avsett som en historielektion for rollspelare.
Meningen med Vdstmark ar att man ska uppleva
aventyr.

Intriger och karaktérsrollspelande har visserligen
en plats i Vdstmark. Mangen beréttelse mar battre av
bade vélberattade karaktirer och intressanta intri-
ger, och sa dven Vdstmark. Poangen ar dock att dessa
inte ska 6verskugga det faktum att Vistmark ar ett
aventyrsrollspel.
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Interaktion

I manga rollspel dr dventyr mer eller mindre base-
rade pa frilans. Nagon koper figurernas tjdnster och
ger dem betalt for att utfora nagot. Alternativet ar
ofta att figurerna tvingas in 1 ett Aventyr av yttre hot
mot deras liv och sékerhet. Det 4r egentligen ganska
trist att det ar sa, och Vdstmark ar darfor lite av en
motreaktion pa detta. I Vdstmark ar drivkrafterna
helt annorlunda. Rollspelet gar in pa ett mer per-
sonligt plan och det 4r meningen att det ar figurer-
nas kénslor som ska driva dventyret, inte atra efter
pengar eller 6verlevnadsvilja.

Spelarna 4r ocksa mer delaktiga 1 skapandet av
dventyren. I och med att deras figurers egenskaper
ar det som driver figurerna att géra nagot sa ar det
ocksa det som ar grunden till &ventyret. Visserligen
har spelledaren alltid mdojlighet géra som hon wvill,
men figurernas egenskaper dr en for bra grund for
aventyr for att ignoreras.

Vastmark-andan

Allt detta, medeltid, saga, mystik, 4ventyr och inter-
aktion, utgor sjalva kdrnan i Vastmark och ger spelet
dess speciella "smak” (om vi nu kan tillatas att
anvanda det uttrycket om rollspel). Det 4r si att sdga
den anda som vi har férsokt att ingjuta 1 spelet. Det
ar var forhoppning att denna anda aven faller dig i
smaken, men skulle den inte gora det sa ar det bara
att dndra. Som sagt var, Vdstmark dr numera ditt
spel, och ar det ndgonting som du inte tycker om sa
dndra det.

Vi kommer dock att hélla ganska hart pa Vist-
mark-andan och utveckla den bade hér och i framtida
supplement.

Samhalle

Hela samhéllet 1 Vastmark bygger pa tjanst. Det ar
ett omsesidigt atagande mellan ldnsherren och hans
vasaller, som till stor del bygger pa trohetsloften at
bada hall. A ena sidan ar det ett atagande fran lians-
herren att skydda och tjdna sina underlydande. A
andra sidan &dr det ett atagande fran vasallerna att
foda och néra sin ldnsherre. Dessa 6msesidiga ata-
ganden ar grunden for hela Vastmarks samhaélle, och
gar hela védgen fran ofrélse upp till konungen sjalv.

Detta atagande ar arftligt. Var och en har en plats i
samhéllet som beror pa var man ar fodd. Att ga emot
detta ar nast intill att sdtta sig upp emot Gud, som
trots allt 4r den som har placerat minniskan pa sin
plats 1 samhéllet. I Vastmark héaller man dock inte
sa hart pa detta. Om man visar sig duglig nog kan
man stiga pa samhéllsstegen. I sddana fall kan man
se den “for laga” placeringen i1 samhéllet som ett test
fran Gud.

Enligt detta system tillhor all mark Konungen, och
det 4r genom hans nad som hans vasaller far leva pa
marken. En vasall som har en forldning dger alltsa
inte marken, han dger produkten av den. En livegen
ar en del av férlaningen — aterigen dger inte en lans-
herre den livegne, utan produkten av dennes arbete.

Fralset

Fréalset, eller adeln, ar dttlingarna till dem som en
gang i tiden tog beskyddarens roll i det prefeodala
samhéllet. Det var de som lovade att beskydda de
som inte kunde forsvara sig, 1 utbyte mot att naras av
dessa.

Om man ska ga uppifran och ner hittar man regen-
ten hogst upp. Han har en hel del egen mark, sa
kallad kronomark, som hans egna inkomster kommer

O
Vao som inte finns i Vastmark tik kommer fran Grekland eller fran resterna av
Det finns gott om saker i1 den moderna virlden Flen ptplernaiska dynastin i Egypten, numera dock
som garanterat inte fanns pa medeltiden eller var ! rlrilistlil:)lr:fiszriommunism och socialism: Till
extremt ovanliga. Dessvirre brukar de leta sig in 1 att boria med ,socialismen och kommunism.en ;
medeltidsliknande fantasyrollspel 1 alla fall, sa for dess m(]) derna ,former 4r en motreaktion mot libe-
sakerhets skull listar vi nagra typiska saker som it h kapitali d h
inte finns 1 Vastmark av diverse olika skél ralismen och apitalismen. I'n'gen cera har ens
’ kommit att existera anno domini 1192. Samhallet
Allmiin skola: Skolan ir inte skattefinansierad. fEOdal.t’ ekor:orl?m.bylggerhpa na}zl..lfla ocdh d ags-
Ungefiar 95 % av befolkningen har inte rad att veriken, nte pa xapital, och samhallsordningen
skicka sina unear till skolan. och av dem som har bygger pa o6msesidiga trohetsléften. Saledes ar det
rad ir det integalla som gor ’ dot. 1 :;en mén skola inte ens ett kapitalistiskt samhélle. Nationalism
finns tillgdnglig sa bérjar den alltid 1 vuxen alder finns 1n1.:.elzlhe1%fzr — termen nf;itl(inallsm filnn; nte
— det anses inte som bra for barn att lara sig ens. Ista" et for att vara st.o t over Sltt. ang, ras
att ldsa. Att lara sig att ldsa och skriva innebér och fana ar man stolt 6ver sin kung och sina adels-
ocksa ofelbart att man lir sig latin, och att lara mia)tmokrati och rittssikerhet: Visst finns det
sig att rdkna innebér att man maste liara sig gre- . d kratiska idéer hi h o1l
kiska. Den vanligaste laseboken &r den katolska vissa demo ratiska 1deer har oc yar, specie t
Bibeln, och majoriteten av larobockerna i matema- I det vanliga bystyret och hos keltiska folkslag,
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Kung Stefran lll Tyversten

Den aldrade monarken av Vastmark har regerat
1 riket sedan 1167. Det 4r nu hans tjugofemte ar
pa tronen, och hans 76e ar i livet. I och med att
han drvde tronen i drygt femtio ars alder, och hans
enda son har forolyckats utan barn, sa finns det
ingen arvinge till tronen.

Kungens storsta bedrift 4r att halla Vastmark
utom alla krig. Trots upprepade konflikter mellan
grannldnderna Toulanien och Wiederfan sa har
han lyckats att lata bli att bli indragen 1 kon-
flikterna, och han har lyckats halla Vastmarks
ddlingar utanfor den kontinentala korstagshyste-
rin. Det senaste krig som Vastmark har haft var
1114, och mycket av den freden dr kung Stefans
fortjanst.

Ofta skalar man uppriktigt till kungens halsa.
Han ar inte en krigarkung som kung Rikard, men
han 4r en god administrator och en slags lands-
fader for riket. Han kan, som det senare kom att
sdgas om Gustav Vasa, "tala med bonder pa bon-
ders vis och med larde pa latin”, och pa sa sétt ar
han 1 hogsta grad omtyckt av frilse och ofralse.

ifran. Kronan ar arftlig och arvs alltid av regentens
aldsta barn, oavsett kon.

Under honom finns det normalt fyra hertigar, var
och en formellt herre 6ver ett hertigdome. De fyra
hertigdomena &ar Varundel, Mirthanburg, Thabeun
och Conari. Hertigen av Mirthanburg ar av tradition
alltid tronarvingen och hertigen av Varundel konung-
ens nést dldsta barn. I och med att den nuvarande
konungen ar barnlés dr dessa bada hertigdomen utan
hertig for tillfillet. Sa lange det 4r sa ags &ven

Varundels och Mirthanburgs mark av kronan. Tha-
beun och Conari ar alltid arftliga, medan Varundel
och Mirthanburg inte ar det. Hertigarna har egna
marker, men en stor del av forvaltningen sker genom
hertigarnas vasaller. Hertigarnas huvudsakliga funk-
tion 4r att kunna agera som stallforetradare for kon-
ungen pa slagfiltet.

Under hertigarna finns det trettiosex grevar, var
och en herre 6ver ett grevskap. Dessa grevskap och
tillhorande titlar ar alltid arftliga. Grevar star alltid

J 1
men en parlamentarisk demokrati dr ett nytt och  hamnat inlasta i torn, till exempel, dnda tills de
mycket modernt pafund. Inte heller 4r rittssd- oOvertalats att ga 1 kloster. Daremot forekommer
kerheten nagot vidare. Det 4r ganska latt att bli  fingelsevistelse aldrig som straff for en brottslig
oskyldigt domd om man utpekas, och det 4r inte s&  handling.
svart att utpekas som skyldig. Det riacker med att Tjuvgillen: Tjuvgillet 4r en myt som har sitt
vara nagot avvikande sa ar det latt fixat. Menien ursprung i maffiaromantiken. I verkligheten bor
véarld med feodalism, en styrande adel och en Gud det som mest finnas rivaliserande ligor i stdderna
som avgor rattstvister genom direkt intervention — en kasse sammanslutningar av osorterade (och
och mirakler sa ar det inte sa latt att vara demo- ohederliga) skurkar som har insett att de kan
kratisk och ha god rattssakerhet. tjdna pa att halla samman och som har en hel del

Fangelsestraff: Frihetsstraff forekommer inte revirinstinkter gentemot andra ligor.

som straff for brottsliga handlingar 6ver huvud Jamlikhet: Med undantag av en och annan
taget. En person som halls i1 fangelse sitter dar 1 kristen sekt som framhérdar 1 egalitdra ideal och
vantan pa att en dédsdom ska utforas, eller for att  kvinnosynen 1 resterna av keltiska, saxiska och
det finns risk att han ska rymma filtet fore en  skandinaviska samhéllen s 4r man inte mycket
rattegang, men aldrig som straff for brottet. Det  for jamlikhet. I och med att Gud placerar mannen
finns ocksa mdjlighet att krigsfangar kan hallas  6ver kvinnan sa ar det sa, 4&ven om man 1 de ger-
inlasta, och att politiskt obekvidma personer lases manska (saxiska och skandinaviska) samhéllena
in tills vidare. Ett antal obekvidma drottningar har  ger kvinnan lika stor laglig rdtt som mannen men
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under en hertig 1 rang, men hans trohetsléften gar
till konungen.

En baron &r en person som styr ett baroni, en forla-
ning som 4r mindre 4n ett grevskap. Barontitel och
baroni ir ibland arftliga, ibland inte. Baroner kan
vara vasall till antingen en greve, hertig eller kungen
gjalv.

Markigande adelsmin &ar nistan lingst ner pa
adelsskalan, men fortfarande langt o6ver ofrilset.
Deras forldning ar sapass liten att den inte ens kan
raknas som ett baroni. Ofta bestar de bara av en
befiast gard och tillhérande by. Dessa adelsmin kan
vara vasaller under vad som helst utom konungen.
Liksom med baronier kan dessa smaférlaningar vara
arftliga eller inte. Oftast ar de inte arftliga.

Observera att "markégor” egentligen &r ett felak-
tigt uttryck. En adelsman som “4dger” en forldning
dger egentligen bara produkten fran hans lan da
marken tillhor riket och darfér konungen.

Orradlse

”Ofralse” ar de som inte ar av nobel bord, det vill sdga
nastan alla. Det finns tre sorters ofralse, friborna,
livegna och trélar. Friborna ar de som &r fédda fria.
Allting som de gor ar deras eget, och ingen kan tvinga
dem till att tjana ndgon annan. A andra sidan inne-
bar det att ingen har nagra forpliktelser gentemot
friborna — den stora friheten som de alla har ar frihe-
ten att svilta. Ungefar halften av Vastmarks ofrilse
befolkning ar friborna.

Livegna ar en del av den forlaning dar de foddes
och far inte flytta darifran. Allt de producerar tillhor
deras lénsherre, och de har arbetsplikt gentemot
lansherren. A andra sidan sa har lansherren ocksa
en forsorjningsplikt gentemot de livegna som bor pa
hans mark. De livegna har helt enkelt garanterad

ratt att fa mat pa bordet, vilket friborna inte har.
I 6vrigt har livegna ungefiar samma rattigheter som
friborna: de far gifta sig hur de vill, de far 4ga saker,
de far svara for sig sjalva i rdtten och sa vidare. Fyra
av tio vastmarkingar ar livegna.

Tralar, slutligen, 4gs av sin herre. Liksom livegna
sa har de ratt att forsorjas av sin herre, men till skill-
nad fran livegna sa far de inte dga nagot. Inte heller
har de nagon ratt att svara for sig sjdlva i en rét-
tegang och de far inte resa fritt utan sin herres till-
stand, och sa vidare. Dessutom maste en tral bara en
krage av koppar dédr hans herres namn star inristat.
Ungefédr en av tio ofrdlse vidstmarkingar dr nagon
annans tral.

Folk och fa

Detta ar ménniskans tidsalder. I och med den nya
tiden och kristendomens intadgande i viarlden si har
dlvafolken tréangts undan mer och mer. Det finns
helt enkelt inte plats for dem 1 ett samhélle med
en allsméktig Gud. Déarfér finner man &lvafolken
huvudsakligen ute i vildmarken eller pa landsbyg-
den i vildmarkens nérhet. Men dlvafolken ar inte for-
svunna fran Vistmark. De har fortfarande stor makt
1 en av Europas sista utposter mot den Gamla tiden,
dven om de ar tréangda dven hér.

Den storsta paminnelsen om alvafolkens existens
ar halvfolken, det vill siga de som har dlvablod 1 sina
adror i storre eller mindre utstriackning, och djurfol-
ken.

Alvafolken ar tidlésa varelser, inkarnationer av
trolldom och illusioner. For dem &r det ingen skillnad
mellan fantasi och verklighet. Sanningen &r alltid
flytande och flyktig, men alltid sann. Alvafolk har,
genom sin trolldom, mojlighet att géra dessa favorit-
drommar verkliga, och det &ar precis vad de gor.

J
1 praktiken placerar kvinnan under mannen pa
grund av kyrkan. I det keltiska samhaéllet 4r dock
konen jamlika. Att hdvda att adelsstandet skulle
vara jamstéallt med ofrélse &r 1 viastmarkingens
o6gon bara 16jligt. Vissa konstiga sekter har dock
egalitara asikter ("nar Adam pléjde och Eva spann,
vem var da en adelsman?”’) men dessa far allt som
oftast kittarstdmpeln 1 pannan foljt av ett kors-
tag.

Bardiskar och enkelrum: Om vi lamnar sam-
hallsforeteelser och skuttar in pa det materiella sa
kan man konstatera att virdshuset nog ar en av de
mest missuppfattade medeltida foreteelserna. Bar-
diskar finns inte, till exempel. Man ropar vards-
husvarden till bordet varefter han hamtar vad
man vill ha fran kéket. Enkelrum finns inte heller.
Oftast sover man i sovsal (det vill sédga skankstu-
gan fast utan badnkar), men om man ir rik nog
(och adlig nog) kan man nog fa viardshusvarden

att krypa ur sin sdng varpa man far sova dér.
Detta bor dock inte intraffa sarskilt ofta, eftersom
adelsmén huvudsakligen knatar upp till ndirmaste
adelsmans gods och ber att fa inkvarteras dér.
Det brukar i1 allmédnhet inte innebédra nagra pro-
blem, utan man far sova dér och férvéintas i gen-
gild ge husrum at andra adelsmin om de skulle
ha végarna forbi ens eget gods.

Kopparmynt, silvermynt och guldmynt: Tja,
silvermynt finns 1 och for sig, och man kan
kanske finna byzantiska guldmynt om man har
vagarna forbi Konstantinopel, och det finns gamla
romerska kopparmynt (som inte 4r nagot vérda).
De har definitivt inget inbérdes férhallande pa
1 guldmynt = 10 silvermynt = 100 kopparmynt.
Det finns silvermynt, punkt. Eventuella andra
myntslag dr for rdkenskap och finns inte som
mynt. Skulle man dyka upp med ett gammalt
romerskt kopparmynt sa skulle ingen ta emot det
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Ibland dras vanligt folk in 1 dlvafolkens fantasier.
Skulle det péa ett eller annat sitt bli en avkomma av
den indragningen s blir avkomman alltid halvfolk:
manniskor med &lvablod 1 sina adror. Det férekom-
mer alltid mest halvfolk 1 de omraden déar alvafolk
och vanligt folk samexisterar. Halvfolken har sédllan
nagra sirskilda egenskaper, utom att de ofta har
nagon eller nagra anatomiska skillnader gentemot
vanligt folk. Ofta innebér det ett socialt stigma for
individen, 4ven om &lvablodet skulle ge ndgra egen-
skaper som vanligt folk saknar.

Om halvfolken lider av det sociala stigmat att vara
annorlunda sa lider djurfolken av det i1 4n hogre grad.
Djurfolken har mycket gemensamt fran bade mén-
niskor och djur. De har manniskans intellekt och kre-
ativitet, parat med ett bestialiskt yttre och manga av
djurens formagor. Pa sa satt sticker de ut fran méang-
den, samtidigt som de utgér foremal for avundsjuka
och radsla. Detta tillsammans med en Bibel som tyd-
ligt klargor att ménniskan ar satt 6ver djuren sa ar
det inte att undra pa att djurfolken behandlas som
foga mer 4n djur av de flesta méanniskor.

Pengar i Vastmark

¢ 1 silvermynt eller silver = en platt rund
bit silver som véger ca 1,4 gram. Forkortas
7d”.

¢ 12d = 1 shilling. Rikenskapsenhet, finns
inte som mynt. Férkortas ”s”

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

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

¢ 6£ = 1 mark guld. Rikenskapsenhet,
anvands séllan, finns inte som mynt. For-
kortas inte.

Pengar

Folket 1 Vastmark lever huvudsakligen av jordbruk,
fiske, boskapsskotsel och hantverk. Handel ar inte sa
vanligt forekommande, da riket ligger ganska isole-
rat och inte har sd mycket kuststricka for handels-
fartyg att landa vid och landtransporter tar for lang
tid. Saledes har det tagit vildigt lang tid for pengar
att komma in 1 Vastmark. De finns, de flesta accep-
terar dem, men de 4r inte sérskilt vanliga. Normalt
sett handlar man genom byteshandel istallet.

Aven om det finns pengar i Vastmark sa ar de inte
sarskilt viktiga. Pengar ar till f6r att transportera
rikedom fran ett stédlle till ett annat. De har inget
egenvirde 1 sig, utan rikedomen far man fran det
man koper for pengar. Pengar ér inte sérskilt vanliga
1den lokala kommersen. Pa lokal niva dr byteshandel
eller tjansteutbyte, eller en kombination darav, van-
ligare och viktigare. En bonde koper tyg for att gora
klader av genom att byta till sig detta mot mjol, sid,
kott eller nagot annat som han tillverkar pa garden.
Han betalar skatt i form av dagsverken, det vill sdga
att han arbetar pa sin ldnsherres marker, eller i
natura (mer mjol och kott). I Viastmark anges darfor
vardet pa varor och tjanster med ett abstrakt "bytes-
varde”, som dock varierar med tillgang och efterfra-
gan.

Adeln ar visserligen snorrik, men inte ens deras
rikedomar méts 1 pengar. Deras rikedomar méts 1
land4gor. Ju mer land en adelsman har, desto storre
inkomst har han 1 form av dagsverken och arrende.

Pengar i form av mynt finns dock, och de flesta tar
emot dem. Grunden for alla pengar ar ett pund silver.
Ett pund silver ar precis vad det later som; en méangd
silver motsvarande viktenheten ett romerskt pund
(tre kvarts engelsk pund eller 340 gram). Fran ett
pund silver far man 240 silvermynt, vardera viagande
ungefar 1,4 gram. Den som slar mynt far behalla sex
silvermynt av varje pund som arvode.

eftersom det var viardelost. Skulle man erbjuda ett
byzantiskt guldmynt sa skulle ingen ta emot det
heller eftersom det skulle vara véirt omkring 360
silvermynt. I en varld diar en bonde ar glad om han
kan skrapa ihop en tiondel sa mycket vid ett och
samma tillfdlle ska man definitivt inte rdkna med
att nagon kan vixla ett byzantiskt guldmynt.

Magibutiker och magikerakademier: Glom
dessa. Man kan mojligen hitta en och annan klok
gumma som séljer sina tjanster, en apotekare som
kan en del om orter eller kvacksalvare som bara
forsoker lura skjortan av vem som helst. Haxor
gar 1 lara hos en liarare och far bade praktik och
teori "péa jobbet”. Alkemister studerar sin konst 1
dammiga luntor pa universitet eller fran en ldrare,
men alltid 1 storsta hemlighet och aldrig 1 6ppna
seminarier. Ddrmed finns det ingen plats for magi-
butiker eller magikerakademier.

Bocker och skriftrullar: Visserligen finns det
bocker och skriftrullar, men de ar sa ovanliga
att de betraktas som mystiska bara for det. Bok-
tryckarkonsten har inte natt Europa, s4& man ar
tvungen att skriva av bocker for hand. Bocker ar
till stor del sa virdefulla att de faktiskt kedjas
fast 1 hyllorna eller far ldsas genom ett galler. Ett
annat stort problem med bocker dr forvaringen.
Om man inte konstant 6vervakar sina bocker sa
maste man hinga upp dem 1 ldadersédckar 1 taket
for att de inte ska bli uppéatna av rattor. Sa for-
vanta er inga urgamla bocker liggande 1 en moglig
bokhylla — boken moglar fére hyllan, sa att sédga.
Vilket fér oss in pa en annan sak: boken som fore-
teelse ar faktiskt inte gammal. I Vastmarks tid
ar de dldsta tankbara bockerna omkring tusen ar
gamla och de flesta tillgédngliga bocker betydligt
yngre 4n sa. Innan dess var det skriftrullar pa
papyrus som géllde. An, just det, glom bort papper.
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Mynt slas 1 olika grevskap, av olika biskopar samt
av kungen, sa det finns en hel del olika mynt. Vissa
anses vara battre 4n andra, men skillnaden 4r egent-
ligen marginell. Ofta anser ett grevskap att det rivali-
serande grevskapets mynt dr sdmre dn de inhemska,
s man far samre varor, eller sa far man betala mer
om man betalar med "fel” mynt. Det viktiga 4r hur
som helst myntets vikt, sa vid storre transaktioner
viager man mynten, man riknar dem inte. Det inne-
bar att man faktiskt kan betala saker med halva
mynt eller till och med kvartsmynt, och det ar till
och med vanligt. Om en sak kostar ett halvt silver
sa delar man helt enkelt ett mynt 1 tva delar. En del
myntslagare slar sina mynt med ett forsankt kors sa
att de ska bli lattare att dela.

Det finns andra enheter som anvinds for raken-
skaper, och det finns frimmande myntslag, men det
finns inga andra inhemska mynt 4n silvermyntet.

Papper ir snordyrt. Man skriver pa pergament,
det vill sdga den torkade och skrapade underhu-
den fran ett djur (oftast far), vilket 4nda inte ar
billigt.

Privatliv: Privatliv finns inte. Samhéllet 1
Vastmark ar tatt knutet inom familjen och det
finns ingen egentlig blygsamhet som 1 dagens
samhélle. Sadant 4r ett protestantiskt pahitt
och uppfinns saledes langt efter den tid da Vast-
mark utspelar sig. En normal familj sover i
samma rum och ingen kan undga att hora vad
mor och far gér under fallen pa natten. Naken-
het ar inget fult och nattkldader finns inte. Adels-
méin som har rdd kan ha en nattkappa vid
sédngen, men sover fortfarande nakna. Kvinnor
som f6ljer med pa falttdg som en del av trossen
brukar till och med kla av sig pa 6verkroppen
néar slag nalkas for att visa att de dr kvinnor och
icke-stridande.
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Lag och ratt

Det finns tre olika lagsamlingar, kyrklig ratt, kunglig
ratt och folklig ratt. Kyrklig ratt ror huvudsakligen
det ecklesiastiska — hur man viger jord och egendom,
vad som hander om sadan beflackas, befordrans-
gang inom présterskapet, regler for munkordnar och
nunneordnar, vad som hinder om man bryter mot
Kristi bud och sadant. Kunglig riatt omfattar i princip
alla valdsbrott och brott mot rike och konung, som
till exempel tillfogande av skada, mord, drap, mord-
brand, férrdderi etc. Aven successionsordning, lagar
for kroning, utpekande av Ambetsmén et cetera, star
i den kungliga ratten. Det dr endast for h6gmalsbrott
(forraderi, mordbrand, helgeran et cetera) som man
kan domas till déden. Folklig ratt omfattar huvud-
sakligen civil ratt, det vill sdga dganderétt, innehayv,
och vanliga tvister om detta inklusive stold.

Den démande makten tillhor olika instanser bero-
ende pa vilken ratt vi talar om. Kyrkan har ritt att
doma 1 kyrklig ritt enbart, samt folklig rdtt om det
sker pa kyrkans mark. Adelsmén med forldning har
ratt att doma 1 folklig ratt om brottet sker 1 deras
forlaning. Ett ting har riatt att doma 1 folklig réatt
inom tingets jurisdiktion. En fogde har ritt att doma
1 folklig réatt oavsett var det sker och 1 all kunglig
ratt utom de hogmalsbrott som utférs mot konung
och kyrka. Kungen har riatt att doma i kunglig réatt
och folklig ratt, men inte 1 kyrklig ratt. Kungen kan
ocksé utse en konnetabel som har samma domsratt.

Wargild ("mansgald”) och eadsgild ("edsgald”) ar
tva viktiga koncept 1 Vastmarks lag. Wargild ar ett
ekonomiskt matt pa en persons anseende. Ju hogre
wargild en person har desto béttre anseende har han.
Vardet beror pa stand, rikedom, rykte och en hel del
annat, och faststélls nir det behévs av ting och dom-
stolar. Dessutom &r det ett viktigt juridiskt koncept.
Manga brott sonas genom en pengabot som star i1 pro-
portion till offrets wargild.

En persons wargild anviands for att faststilla en
eadsgild, ett matt pa hur mycket en ed ar viard. Eads-
gild bestams av personens wargild och edens vikt.
Eadsgild anvands for att faststédlla en pant pa hans
ed och dven bot for att bryta mot en ed. Ibland kan
det krdvas att man, samtidigt som man svér en ed,
dessutom betalar pant pa den. Skulle man bryta
mot sin ed dr panten att betrakta som forverkad.
Pa samma sitt, om man bryter mot en ed och det
hela dras infor ratta sa beror boten pa dess eadsgild.
Exakt hur stor andel av ens wargild en eds eadsgild
blir beror pa eden. Om en figur ndgonsin begar mened
och detta avslgjas blir figurens ed alltid vardelos.
Hans eadsgild ar da noll och ingenting, oavsett hur
hog hans wargild ar.

Wargild anvands som ett generellt matt pa anse-
ende. Aven om en person inte har befunnit sig infér
ting eller domstol sa har den normale vastmarkingen
ett instinktivt begrepp om vilken nivd en persons
wargild borde ligga ndr man fatt hora talas om
honom, hans dad, bord och Agodelar, sa wargild
ar definitivt inte nagot som bor hallas hemligt. En
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person med hog wargild har hogt anseende. Det ar
till och med mdjligt att en vanlig person kan ha hogre
wargild dn kungen, och han hedras da i1 enlighet med
detta, 4ven om han ar ofralse.

Det finns véaldigt lite mojlighet att genomdriva ett
straff. Fejd och fredléshet ar tva av de fa sétt som
finns for att se till att ett straff verkligen efterlevs.
Om boten inte kan betalas, eller om svaranden inte
vill betala den, finns det tva alternativ: antingen kan
svaranden domas fredlos eller sa kan fejd domas. Om
svaranden doms fredlos far han i allménhet ett dygn
pa sig att forsvinna och han far inte langre nagot lag-
ligt skydd. Vem som helst kan sla ihjal honom utan
straff. Om fejd doms séa far kdranden ratt att plundra
en viss mingd av svarandens dgodelar, motsvarande
botens storlek, och skulle nagon d6 pa kuppen sa ar
det sdnt som héander.

For nagra brott, ndirmare bestdmt mordbrand, hus-
fridsbrott, stold (ndr man tas pa bar gédrning), mord
och forraderi mot ens ldnsherre eller mot konungen,
ar straffet alltid doden, da dessa brott 4r hogmals-
brott. I nagra fall kan man komma undan dods-
straffet genom att betala en summa motsvarande
en wargild for offret. Om nagon déms till déden sa
avkravs slaktingar en ed att inte soka hamnd for att
svaranden avréttas.

Vastmarkingens varderingar

Viastmarkingar lever i1 ett annat samhélle 4n
modernt folk, och ddrmed har de andra virde-
ringar 4n vad vi har. For att hjalpa spelare att
komma 1 riatt sinnesstimning sa har vi listat
upp de sex viktigaste punkterna som en typisk
vastmarking vardeséatter hogst.

Gud: Med undantag fér gammaltroende, som
tror pa flera gudar, sa tror varenda ménniska
1 Vastmark pa Gud, men dven gammaltroende
har en véaldig respekt for sina gudar, Gud éar
Fadern, skaparen av vérlden, domaren, nade-
givaren, den allseende och den allsmaktige.
Kristna tror dessutom att hans son har sints
till véarlden for att predika sin Faders ldra och
for att forlosa ménskligheten fran arvsynden
genom sin dod. Att vinda ryggen at Gud ar helt
enkelt otdnkbart.

Heder: Heder ar vad som definierar en per-
sons integritet. Heder 4r det som ingen kan
ta ifran en om man inte ger det ifran sig. Att
vara en hederlig person ir att vara en okrénk-
bar person. Denna egenskap &r hogt varderad
bland fralse och ofrilse tillika.

Ara: Ara ar vad man har gjort. Ara dr ens
fordldrar, ens forflutna, ens dad och ens gér-
ningar. Allting man gor paverkar ens ara. Gor
man nagot bra sa vinner man &ara, och om man
gbr nagot daligt kan man latt bli ansedd som en
arelés hund. Ara behover inte vinnas pa slagfal-
tet, utan kan lika gidrna vinnas genom rad och
dad, ett gott hantverk, eller helt enkelt genom
att vara en hederlig och trofast minniska.

Slidkten: Slakten ar evig. Den ar storre &n
du och den definierar vem du ar. Slaktingar ger
dig en trygghet 1 livet, och du ar skyldig dem
allt sedan uppvéixten. Att sta utan slakt ar att
sta utan trygghet och identitet. Det finns ingen
som vid sina sinnens fulla bruk och av fri vilja
lamnar sin familj. Man kan tvingas ldmna slak-
ten for slaktens basta, och man kan bli utkas-
tad for ens illdad och ogéarningar, men for alla
andra sa ar sldkten hela tiden bakom en.

Trohet: Trohet gentemot 6verordnade som
underordnade ar grundliaggande. Att oOverge
sina 6verordnade eller underordnade ar ett svek
som beflackar ens dra. Dessutom, att vara tro-
fast &r ocksa en trygghet. Sa ldange som man ar
trofast mot andra sa kan man lita pa deras stod
och hjalp.

Land: Pengar &r inte sa intressanta. Pengar
kan bara spenderas och kan aldrig férnyas.
Land ger en konstant avkastning och inkomst,
och land &ar darfor langt mer vardefullt &n
pengar. Darfér mats rikedom huvudsakligen
1 land och avkastning fran land, och inte 1
pengar.
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Religion

Vastmark ar, liksom s gott som hela Europa, kristet.
Kristendomen ar katolsk och tdmligen medeltida. I
princip alla dr kristna, och de fa som inte ar det ar
1 sa fall judar, muslimer eller troende i den Gamla
tron. Allting ldses pa latin, och det 4r obligatorisk
néarvaro 1 kyrkan (ja, nastan 1 alla fall).

I Vastmark finns det en liten rest av den gamla kel-
tiska tron som fortfarande halls vid liv. Den Gamla
tron dr egentligen férbjuden, men man ser mellan
fingrarna sa ldnge som det inte mérks.

Kyrkan

Vistmark ar ett kristet rike. Det finns knappt ndgon
som inte tror pa en kristen Gud och Jesus Kristus,
hans son. De fi som inte ar kristna 4r antingen hed-
ningar eller dlvafolk som tror pad den Gamla Tron,
eller judar eller muslimer som tillits ha sin egen
tro. Det finns i alla fall ndgra muslimer pa Lyonia,
formodligen sddana som kommit fran Spanien och
kanske till och med ett par muslimska kopméan som
undkommit korstagen.

Det ar ingen tvekan om att VAstmarks invanare
ar kristna. De forstar visserligen inte préasterska-
pets latin, men de tror pa vad prasterna siager. For
viastmarkingar dr himlen och helvetet lika reella
platser som Rom och Jerusalem. Det ar ingen som
helst tvekan om att dessa platser finns och att man
hamnar i endera vid Domens Dag (som ar precis lika
pataglig som gardagen). Ar det ndgonting som man
ar radd om sa dr det sin ododliga sjal. For de flesta
dr tanken pa att konvertera till en annan religion
(till exempel islam) mer frimmande &n att ménnis-
kor kan flyga genom att flaxa med armarna.

Man branner inte folk for haxeri, inte an 1 alla fall.
Brottet “forraderi mot Gud” 4r annu inte instiftat,
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Boner

Bara for skojs skull bidrar vi med Hell dig,
Maria och Fader Var, pa latin! Ungefir varje
kristen person (och det bor vara ungefar allihop
som inte dr judar, muslimer eller gammaltro-
ende) kan rabbla dessa utantill.

Ave Maria, gratia plena, Dominus tecum:
Benedicta tu in mulieribus, et benedictus fructus
ventris tui Jesus. Sancta Maria, Mater Dei, ora
pro nobis peccatoribus nunc et in hora mortis
nostrae. Amen

Pater noster, qui est in caelis, sanctificetur
nomen tuum. Adveniat regnum tuum. Fiat
voluntas tua, sicut in caelum et in terra. Panem
nostrum supersubstantialem da nobis hodie. Et
dimitta nobis debita nostra, sicut et nos dimitti-
mus debitoribus nostris. Et ne nos inducas in
tentationem, sed libera nos a malo. Amen.

aven om kyrkan har domt ett fatal personer for att
dyrka Djdvulen, och man lyder inte bibelns bud ”en
trollkvinna skall du inte lata leva” sa mycket, bara
om trollkvinnan ar eller tros vara skadlig for omgiv-
ningen. Kétteri 1 form av judatro och den Gamla Tron
ar om inte accepterat sa i alla fall tillatet enligt Vast-
marks lag, och risken &4r annars mycket liten att
den kontinentala “korstagshysterin” nagonsin drab-
bar Vastmark.

Den gamla tron

Den gamla tron &r inte sérskilt vanlig pa Lyonia. Den
ar mest inklamd 1 det nordvastra hornet av Vést-
mark, 1 hertigdomet Thabeun, och ar dér ganska
jamnt fordelad med kristendom. I resten av Vist-
mark finns den Gamla tron kvar i form av seder och
festivaler, som dock gjorts om for att passa kristendo-
men. Det forekommer inte siarskilt mycket fiendskap
mellan kristendomen och den gamla tron déar, utan
ar mest lite vanlig rivalitet. Den stora fientligheten
forekommer ungefir vid Thabeuns gréins. Vid denna
grians kan det ga till 6ppen fiendskap mellan kristna
och de som tror pa den gamla tron. Séder om denna
grians bor de som tror pa den gamla tron halla sig vil
dolda.

Utover detta finns det ocksa en hel del dold gam-
maltro. En stor del av den kristna kyrkans hogtider
ar lanade fran den gamla tron och méanga av de aldre
minns vad de nya hoégtiderna egentligen var tillag-
nade nir de var sma. P4 samma séitt 4&r manga av den
kristna kyrkans helgon den gamla trons omgjorda
gudar eller hjidltar, med bifogad falsk varudeklara-
tion. Dessutom sa finns det alltid ett litet antal per-
soner som f6ljer den gamla tron 1 I6nndom men som
offentligt bekédnner sig som kristna.

Ouvennaturligheter

Overnaturligheter finns i Vastmark, och alla tror pa
dem. Det finns tva sorters 6vernaturligheter: mira-
kel och onaturligheter. Mirakel kommer fran Gud och
onaturligheter fran allt annat, inklusive héxkonster,
dlvafolk, oknytt, tomtar och troll.

Mirakel ar det mesta som verkar osannolikt och
fordelaktigt for en sjalv. Om man vinner ett faltslag
trots underldgsenhet i antal sa ar det ett Guds verk.
Om ett barn fods med god hilsa sa ar det Guds for-
tjanst. Om man tillfrisknar fran en sjukdom sa ar det
genom Guds hjélp, och s& vidare. Aven en del daliga
overnaturligheter kan vara Guds fértjanst, antingen
genom att man fortjanar det eller genom att Gud
testar en. I vilket fall s ar Guds dom alltid rattvis,
sa till den grad att man ibland vander sig till Gud for
att avgora rattsfall.

Onaturligheter ar desto farligare. De kommer inte
fran Gud, och ar saledes inte nédvandigtvis rattvisa.
De kan lika gidrna vara ren smasint hdmnd som
resultatet av en ondsint véttes vrede eller en lekfull
dlvas okynniga bus. I vilket fall 4r det nagot som en
god kristen bor passa sig for.
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Kapitel 4:

For att kunna spela rollspel behéver man ett alter
ego 1 rollspelet. Vad detta ”alter ego” — ens alterna-
tiva jag i spelvarlden — kallas beror valdigt mycket
pa rollspelet. I svenska rollspel ar "rollperson” abso-
lut vanligast, men 4ven "protagonist”, "rollfigur” eller
bara “figur” férekommer. Lite vanvordigt kan man
ocksa saga ”"gubbe”, och de som spelar engelska roll-
spel brukar ofta forsvenska engelskans “character”
till "karaktar”. Vi har valt att anvanda termen "figur”
pa spelarnas alter ego. Det ar tillrackligt kort och
enkelt att sédga och mer "seriost” 4n “gubbe”.

En figur 1 Vistmark gors i tva steg. Det forsta
steget dr att komma fram till vad man ska spela. Det
andra steget ar att pa nagot satt fa fast detta pa ett
papper, till viss del i form av spelvéarden och till viss
del i form av text.

Bakgrunoshistoria

I Vistmark ar en bra bakgrundshistoria allt. Det
ar ett stort hjalpmedel for spelledare for att bygga
aventyr kring. Kan man bygga &dventyr kring figu-
rernas bakgrund si blir spelarna personligt enga-
gerade, och ddrmed blir det lattare att uppskatta
aventyret. Problemet 4r att manga spelledare inte
orkar ploja igenom bakgrundshistoria och 4nnu farre
spelare orkar skriva dem. Darfor har vi tagit fram
en metod som skapar spelviarden som har med bak-
grundshistorien att géra samtidigt som man far en
koncentrerad bakgrundshistoria.

Bakgrundshistorien byggs 1 tre steg och antecknas
pa ett arbetsblad. Forst tar man fram lite detaljer
kring barndomen, sedan uppvéaxten och slutligen vux-
enlivet. Samtidigt som man plockar fram bakgrunds-
historien sa viljer man skickligheter och egenskaper.
Varden ar inte intressanta 1 nuléaget. Istillet skapar
man en Onskelista 6ver de skickligheter och egen-
skaper som man vill ha. P4 viagen sa stills det lite
fragor som forhoppningsvis kommer att ge lite klar-
het 1 figuren och dennes bakgrund.

Figuren

7/ S

UR VARDAGENS RUTINERADE FOR-
LJUGENHET KAN VARA VANNER
IBLAND FINNA DET AV NODEN
ATT VASKA FRAM LIVETS DJUPARE
INNEBORDER...
— VAD GOR JAG MED MITT LIV?
— DEN DAR BARSAN AR MISSTANKT
LIK DEN BARSA JAG HOLL MELLAN
MINA FINGRAR NYSS...

DESSA FILOSOFISKA MANOVRER
LEDER DOCK OFTA TILL FRAGOR AV
EN MER PRAKTISK NATUR...

— VAR BOR JAG?
KRriLLE & ARNE, "ARNE ANKA”
AV CHARLIE CHRISTENSEN

Barndom: Barndomen utgérs av livet fram tills
strax fore larlingsskapet paborjas, normalt vid tio till
tretton ars alder. Under denna period trdnar man
ofta upp grundskickligheter, bade motoriska och kun-
skapsmissiga. De flesta barn i Vastmark far tidigt
hjalpa sina foraldrar i yrkesverksamheten och liara
sig de viktigaste och mest grundlaggande skicklighe-
terna som vuxenlivet behéver, naturligtvis 1 samband
med familjens yrke. Glom skolgdng. Man méaste vara
vuxen och av god familj for att antas till en skola.

Lagg ner en hel del tid pa att beskriva familjen.
Familjen 4r en resurs senare 1 livet, en stabil klippa
och en god grund att falla tillbaka pa. Trots allt, blod
ar tjockare dn vatten.
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¢ Om du tveker om o;:h identifierar dig med din — det tar latt fokus fran de andra spelarna och
. "4 fran spelledaren.
figur sa kommer du att tycka om rollspelet. N . . . 10 o
e B b 4. Fund R hur din i ¢ Gor en trovardig figur. En icke-trovardig figur
ygg en bra grund. fundera over aur din igur forstor bara stamningen.
reagerar, vad som driver honom, det férflutna, . . . )
vanor, ovanor och vad omvérlden vet. ¢ Skrl..v ner hagra c1.taft“ och repliker som kan
¢ Léamna plats for vidare utveckling under spe- anvandgs vid rétt tillfalle. .
o - . . ¢ Arbeta tillsammans med spelledaren, inte mot
lets gang. Alla utvecklas och férandras, sa dven
din figur. Kom ihag att féra anteckningar om henne.
vad som 'hén der och hur figuren forindras ¢ Det ar okej att strunta i1 dessa rad, sa ldnge
¢ Skapa en punktlista som pekar pa hur figuren som det forhojer nojet med spelet.
reagerar 1 olika situationer.
\ r
¢ Var och néar foddes figuren? ¢ Hur var forhallandet till 6vriga syskon under

¢ Hur var miljon kring barndomshemmet? Slatt-

land, bergsland eller kustland?

Hur valstalld var familjen?

¢ Vad sysslade foraldrarna med? Var de fiskare,
bonder, hantverkare, kopméan eller kanske till och
med adliga?

¢ Hur var foraldrarnas relation till varandra?
Arrangerades dktenskapet av deras féraldrar, och
1 s4 fall, hur har de hanterat det?

¢ Hade figuren nagra syskon? Hur méanga? Aldre?
Yngre? Vilka var flickor och vilka var pojkar?

¢ Var figuren sérskilt intresserad av nagot under
barndomen?

¢ Mognade figuren tidigt, eller tog han eller hon tid
pa sig att viaxa upp?

¢ Pavilket satt var barndomen unik?

¢ Plocka ut tre till fyra skickligheter som du tror
att figuren har lart sig under sin barndom.

¢ Plocka ut tre egenskaper (titta dven pa daliga
egenskaper) som du tror att figuren kan ha fatt
under barndomen, eller som kan ha format den.

¢ Om spelaren inte fortsédtter med figurskapandet
bortom barndomen sid maste figuren ha egen-
skapen Ung -3 eller -4, och bér goras pa nivan
Normal.

<&

Uppvéaxt: Under uppvixten borjar yrkesutbild-
ningen, fran larlingsskapet och uppat. Dessutom
intraffar en viktig brytperiod 1 livet, namligen puber-
teten. Detta ar ofta en period fylld med konflikter,
bade inre och yttre. Samtidigt som detta intraffar ska
man bdérja sitt larlingsskap. En del skickas hemifran
for att trdnas hos ndgon annan méstare under tiden.
En del kommer igenom perioden relativt 14tt, medan
andra minns den som en svar period.

¢ Om figuren inte har natt uppvéxten dnnu sa ska
denne ha egenskapen Ung. Avbryt déarefter detta
steg, och ga inte igenom nedanstaende fragor.

¢ Hur gick det under puberteten? Hjalpte forald-
rarna till att komma igenom den?

o aoT
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uppvaxten?

¢ Har figuren haft ndgon ungdomsforalskelse? Hur
gick det? Hur stéllde sig fordldrarna till denna?
Hénde det nagra “olyckor”? Hur ar forhallandet
till ungdomskérleken idag?

¢ Hade figuren nagra intressen utoéver yrkestri-
ningen eller -utbildningen? Var figuren intresse-
rad av sin yrkestraning?

¢ Plocka ut tre till fyra skickligheter som du tror
att figuren har lart sig under sin uppvaxt.

¢ Plocka ut tre egenskaper (titta dven pa daliga
egenskaper) som du tror att figuren kan ha fatt
under uppvéxten, eller som kan ha format den.

¢ Om spelaren inte fortséatter med figurskapandet
bortom uppvixten sa maste figuren ha egenska-
pen Ung -1 eller -2, och bor goras pa nivan Normal
eller hogst Bra.

Yrkesverksamhet: Det &r inte alla figurer som
drabbas av ett yrkesverksamt liv. I méanga fall bérjar
man spela med figurer innan en yrkesverksamhet
har boérjat ta form, men 1 de fall da det faktiskt fore-
kommer en yrkesverksamhet si ska man inte for-
ringa den. Yrkesverksamheten kan ta form redan
under ungdomen, s& man behéver inte ga igenom
steget med vuxenliv for att ha en yrkesverksamhet.

¢ Vad gor figuren for att forsorja sig? Fortsatte figu-
ren 1 sina fordldrars spar 1 sitt yrkesliv, eller gick
figuren egna vigar?

¢ Ar figuren bra pa sitt yrke? Tycker han eller hon
om det?

¢ Har figuren nagot ansvar i sitt yrkesliv?

¢ Far figuren erkédnnande av sina éverordnade?

¢ Plocka ut en eller tva skickligheter som du tror
att figuren har lart sig under sin yrkesverksam-
het.

¢ Plocka ut en egenskap (titta dven pa daliga egen-
skaper) som du tror att figuren kan ha fatt under
vuxenlivet, eller som kan ha format det.
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Exempel

Barndom: Tuva foddes ar 1174 i Vadehyttan i
sodra Thabeun néstan vid gransen till Mirthan-
burg. Vadehyttan ar en fore detta bruksby, det vill
sdga att man huvudsakligen sysslade med jarntill-
verkning, men i och med att jirnmalmen i omra-
det tog slut sa féorsvann bruksnéringen, och endast
de som levde pa jordbruk och boskapsskotsel stan-
nade kvar. Familjen gjorde sig en féormogenhet pa
jarnmalm en gang i tiden. Det sigs att det berodde
pa att Hedda, farmodern till Tuva, i hennes ung-
doms dagar forforde en &lvaprins och fick pa sa
satt veta en jirnmalmsader i ndrheten. Den kun-
skapen gav hon vidare till sin man, och darmed
grundades familjen. Dock svindlades familjen av
den lokala lansherren, och familjen forlorade jarn-
gruvan. De ldrde sig dock snabbt att leva som
bonder och har levt ganska gott och forvaltat egen-
domarna ratt val.

Tuvas familj bestod av far, mor, tva yngre systrar,
en aldre bror och tva yngre broder, samt farmor
Hedda som si sméningom kom att betraktades
som en konstig gumma som levde for sig sjalv en
bit utanfor byn, till och med av sin son, Tuvas far.
Den tidiga barndomen var huvudsakligen lycklig,
men Tuva ansags ofta vara "annorlunda” och "kon-
stig”. Speciellt kunde ingen forsta varfor hon alltid
var sa paniskt radd for hoststormar.

Hon kom déarfor att sta lite utan- -

for familjen. De enda perso-
ner som hon verkligen hade
tillit till var hennes mor,
tillsyningsmannen i byn som
larde henne att skjuta bage,
och farmor Hedda.

Spelaren plockar ut tre egen-
skaper med tanke pa bak-
grunden, nirmare bestamt
Alvablod, Fobi fér hoststor-
mar, och Kénslig for troll-
dom. De skickligheter som
plockas ut blir Gomma sig, Mat-

lagning och Leta. e A\ |'L'.
Uppviaxt: e, ﬁ\
Underpuber- e

teten kom den
stora foradndringen som
gjorde att Tuva slot sig &nnu
mer till sig sjalv: svansen bor-
jade véxa ut och 6ronen bor- ¢ M
jade forvandlas. Genom att hon '
redan stod utanfor resten av
familjen sa var det mojligt
for henne att dolja
det, men detvar
oundvikligt att
hon forr eller

senare skulle avsldjas. Denna hindelse gjorde
ocksa att Tuva blev snudd pa paniskt radd for allt
intimt, inklusive vinslande med pojkar.

Hon tillbringade stérre delen av puberteten
pa hedar och bergskammar vallande boskapen i
enskildhet, dar hon 1 lugn och ro kunde roa sig
med bagskyttetraning, vid den hér tiden hennes
storsta néje. Hon var ingen exceptionellt god bag-
skytt och hade egentligen ingen talang, men just
genom mycken traning larde hon sig hantera lang-
bagen béttre 4n manga andra.

1189 beslutade hennes fordldrar att det bésta
som kunde hinda enstéringen Tuva var att hon
skulle bli redigt gift, sd& de arrangerade att hon
skulle giftas bort. Farmor Hedda forekom dock
familjen och sdg istéllet till att Tuva blev vapen-
sven at en nagorlunda frisinnad riddare, riddar
Gared.

Den egenskap som tillkommer har dr God hand
med djur, Kvick och Flyfotad. Det dr under ungdo-
men som vianskapen med riddar Gared paboérjas.
Skickligheterna som plockas ut 4r Djurléara, Bag-
skytte och Simma.

Yrkesverksamhet: Tuvas yrkesverksamhet bor-
jade da hon kom att bli vapensven hos riddar
Gared. Som vapensven bestar hennes liv mesta-
dels av att sta till tjanst: putsa vapen, ta hand om
héastar, laga mat, sla lager, resa télt och i storsta
allménhet sta till sin herres tjanst. I utbyte for det
far hon mat for dagen, skydd, kldder och tak over
huvudet. Ansvaret och kraven har okat med for-
magan att leva upp till dem, och 1 takt med det
dven uppskattningen. Det har till och med talats
om att Tuva ska fa liara sig att ldsa, ett privile-
gium som inte ar sirskilt manga forunnade, speci-
ellt inte ofrilse.
Tuva har iriddarens tjanst fatt 1ara sig att fiktas
och har uppmuntrats att fort-
% gitta att trdna bagskytte.
Hon har s6kt mer om sitt
ursprung under tjansten,
for att pa sa satt lara sig mer
om vad hon egentligen &ar och
soka den identitet som mer eller
mindre forsvann nar hon helt abrupt
forsvann hemifran.
Som egenskap vialjs Van (Gared), och de tva
skickligheter som spelaren plockar ut &r Alva-
kunskap samt stridsskickligheten Enhandsva-
pen och Skold.
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Exempel

Vuxenlivet: Tuva har inte natt vuxenlivet
annu, sd hon far egenskapen Ung och steget
med vuxenlivet avbryts déarefter.

Allméana fragor: Ar 1192, da spelet borjar,
sa ar Tuva omkring 18 ar. Hon har rédbrunt
har och pigga bruna 6gon. Hon ar inte sarskilt
storvuxen av sig, vilket beror pa att hon inte
har vaxt fardigt &nnu. Hon gar kladd i samma
farger som riddar Gared, det vill sédga gult och
gratt, 11lang tunika och kjortel, hosor, skor, krag-
huva och eventuellt en mantel. Hon har inte
huvudduk, sa 6ronen syns tydligt, och svansen
sticker ut under kjorteln.

Hon 4r inte direkt hetlevrad, men hon star for
sina asikter och kan bli heligt férbannad om de
utmanas. Hon ar kompetent med svéardet och
kan forsvara sig, men later helst bli att slass
eftersom hon vet att risken att fa stryk i strid
ar tamligen stor. Hon tvekar dock inte att ta till
vald om hon tridngs in eller maste forsvara sin
lansherre eller nagon god kamrat, och hon har
en valdigt stark asikt om vad som &r ratt och
fel.

Hon har funnit sin roll som vapensven at
riddar Gared, som hon &r helt lojal och trogen.
Gared ar for henne bade en fadersfigur som
hon ser upp till och en vildigt ndra van, men
aven om hon har sett pa honom med 6gon som
tindrade av fordlskelse sa har det gatt over
sedan lange. Daremot har hon fattat tycke for
en vapensven 1 tjanst hos riddar Westfold, och
det ar nog inte helt omdjligt att blickarna ar
besvarade...

Tuvas stora mal i livet 4r att finna en plats
dér hon hér hemma. Aven om Gared &r en god
van sa kdnner Tuva att hon inte passar in i
hans séllskap — han ar frilse och det &r inte
hon, och darigenom finns det en enorm klyfta
emellan dem som &r svar att 6verbrygga. Dess-
utom ar det enbart det faktum att Gared ar av
hog bord och Tuva hans vipnare som gor att
hon accepteras. Att finna en plats dar halvfolk
tas emot utan forbehall och dér hon kan vara en
jamlike pa egna villkor ar Tuvas stora mal med
livet.

Med den bakgrunden kommer spelaren pa
att den egenskap som saknas i listan ar Liten,
och ddrmed &4r denna sektion av figurskapandet
klar.

Som synes finns det vissa skillnader mellan
den Tuva som beskrivs ovan och den Tuva som
ar pa framsidan av boken. Det beror pa att han-
delsen pa omslagsbilden intraffar ett par tre ar
senare.

Vuxenliv: Vuxenlivet utgérs av den sena puberteten
och uppat, da man &ar tvungen att ta ansvar for sitt
liv. Man blir tvungen att klara sig sjalv och ansvara
for forsorjning, bade for sig sjalv och for sin familj.

¢

Om figuren inte dr vuxen sa ska denne ha egen-
skapen Ung. Avbryt darefter detta steg, och ga
inte igenom nedanstaende fragor.

Hur lever figuren idag? I familjehemmet eller
nagon annanstans?

Har figuren bildat egen familj? Hur ar i sa fall det
forhallandet? Var det arrangerat eller frivilligt?
Barn?

Vad gor figuren for att slappna av?

Vilken slags livsstil har figuren?

Vad ar det mest idiotiska som figuren har gjort?
Vad ar det farligaste?

Plocka ut tre till fyra skickligheter som du tror
att figuren har lart sig under sitt vuxenliv.
Plocka ut tva egenskaper (titta dven pa daliga
egenskaper) som du tror att figuren kan ha fatt
under vuxenlivet, eller som kan ha format det.
Om spelaren har fortsatt sa har langt i figurska-
pandet sa bor denne inte ha egenskapen Ung.

Allméanna fragor: Vi ar inte helt klara 4n. Vi har
stallt samman nagra fragor som man kan stilla om
sin figur for att fa ett grepp om dennes personlighet.
Forlang giarna listan om du kommer pa egna fragor.

¢
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Hur ser du ut? Dels rent kroppsligt, med harfarg,
ogonfiarg et cetera, men ocksa hur klar du dig?
Det finns lite beskrivningar av klader pa sidan
148 som du kan ta inspiration av.

Vilka ar dina daliga sidor?

Om du hamnar i grél, hur reagerar du?

Om du blir anfallen, hur reagerar du?

Vad vardeséatter du absolut mest 1 livet?

Hur ser du pa vianskap?

Om en kamrat far personliga problem, hur rea-
gerar du? Kryper undan? Hjalper till? Forsoker
trosta?

Om en kamrat forsatts 1 fara, hur reagerar du?
Om en kamrat dor, hur reagerar du?

Har du nagon kiresta? Har du haft nagon kéresta
(inga allt for snaskiga detaljer, tack)? Ar du
intvingad 1 ett dktenskap mot din vilja, eller till-
hor du de som lyckats bestdmma sjalv vem du vill
gifta dig med?

Ar det ndgot du ar radd for? (Vi menar hir gene-
rellt sett; att visa sig feg, att gora bort sig och att
misslyckas dr nidgot som man kan vara extremt
radd for, lika radd som for fysiska foreteelser som
hojder, spindlar, havet et cetera.)

Vilket ar ditt stora méal i livet? Vad ar det som du
forsoker uppna i tillvaron? Har du en plan for hur
det ska uppnas? Néagra kortsiktiga mal?

Plocka ut tva egenskaper (titta dven pa daliga
egenskaper) som du anser att figuren bor ha, med
ledning av svaret pa ovanstiaende fragor.
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Spelledarens kontroll

Nu bor du ha en énskelista och en ganska klar upp-
fattning om din figurs bakgrund. Sitt dig nu ner
med anteckningar, stodord, beskrivningar och svaren
pa fragorna ovan tillsammans med spelledaren. Det
dr bara bra om detta samtal med spelledaren sker
tidigt, sa slipper man ldgga ner sa mycket jobb om
spelledaren inte skulle tillata figuren.

Spelledaren ska forst forsoka forsta vad spelaren
vill spela och se om figuren passar in 1 det som
hon hade tankt sig. Darefter ska hon dels kommen-
tera figuren, ge forslag pa dndringar, tillagg, borttag
och forbattringar av figuren, och dels bestimma hur
“bra”, 1 speltermer, en sadan figur borde vara.

Det &ar valdigt viktigt att forsta att olika figurer
kan vara (och ar) olika "bra”. Det finns alltid en skill-
nad. En del av dessa skillnader handlar om traning,
utbildning och erfarenhet. Andra beror pa grundléig-
gande forutsittningar som dr annorlunda pa grund
av arv och miljo.

Som ndmns pa annan plats sa ar det inte sa vik-
tigt att figurer bérjar med exakt samma forutsatt-
ningar. Figurerna bor vara si valtrdnade som deras
bakgrund motiverar, eftersom det séllan &r roligt att
spela en roll som inte &r trovardig.

Darfor borjar varje figur pa en niva. Det finns fyra
stycken att vdlja mellan, Normal, Bra, Suveridn och
Hjilte. Nivan sitts av spelledaren i samtal med spe-
laren, med hinsyn till spelledarens kampanj och med
figurens bakgrund i bakhuvudet.

En Normal figur 4r som de flesta andra personer
1 samhéllet. Det finns ett par skicklighetsom-
raden som man é&r tillrdckligt bra pa for att
kunna leva pa dem, och man kan ndgra andra
saker utover det. I 6vrigt sa gér man sitt bésta.
De flesta hantverksgeséller kommer upp till den
hédr nivan. Nivan rekommenderas om spelleda-
ren tinker kora en lagnivakampanj pa sa kallad
“orisodlingsniva”, eller om figuren faktiskt inte
har natt langre 4n uppvixten, och 4nnu inte natt
vuxenlivet.

En Bra figur ar battre 4n medelmattan. De flesta
figurer borjar pa den hér nivan, eftersom méanga
kampanjer forutsatter lite hjdltedad utan att ha
allt for 6verméanskliga figurer. Hantverksméstare
brukar komma upp 1 den héir nivan, och riddare
brukar bli s har skickliga 1 sin karriér.

En Suverin figur dr formodligen en &ldre och
mer erfaren figur som har ett rykte om sig, eller
en person som ar mer eller mindre “utvald av
gudarna”, eller 1 alla fall huvudpersoner 1 nagot
drama. Suverdna figurer bor inte vara allt for
vanliga. Spelarna kan gott kimpa en stund for
att bli motsvarande bra.

En Hjélte ar en legend. Han ar redan en person
som det spinns sagor och legender kring. Aven om
legenderna formodligen 4r bra mycket 6verdrivna
sa ligger det 1 alla fall ndgot korn av sanning 1
dem. Figuren &r faktiskt sa bra.

Exempel

Genom bakgrunden sa har Tuva fatt féljande
lista pa egenskaper och skickligheter:

Egenskaper Skickligheter
Alvablod Gomma sig
Kénslig for trolldom Matlagning
Fobi (hoststormar) Leta

God hand med djur Djurlara

Kvick Langbage
Flyfotad Simma

Van Svard+Skold
Ung Alvakunskap
Liten

Det ar nio egenskaper och atta skickligheter.
Spelledaren funderar en stund, och beslutar sig
for att figuren Tuva bor goras pa nivan Bra.
Detta motiveras inte med hennes bakgrund,
utan med avseende pa att kampanjen kommer
att vara en ganska hjilteaktig sadan, och att
Tuva trots allt bor vara nagorlunda kompetent
som véipnare. Pa nivan Bra far egenskapernas
totalvarde max vara 4, och spelaren far ta som
mest fyra stycken daliga egenskaper. Spelaren
far ocksa dela ut 1 méstarskicklighet, 3 gesill-
skickligheter och 6 larlingsskickligheter.
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Tabell 1: Nivaer

Normal Bra Suverdn Hjalte
Max totalvéarde 2 4 6 8
Max antal ddliga egenskaper 3 4 5 6
Antal mastarskickligheter 0 1 2 8
Antal gesdllskickligheter 2 3 4 5
Antal larlingsskickligheter 4 6 8 10
N\
J
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Speluvaroen

Nar spelledaren har valt niva ar det aterigen dags att
satta sig 1 enskildhet och arbeta vidare ensam. Med
arbetsbladet 1 hand &r det dags att sdtta siffror pa ett
antal varden.

Det finns tva sorters varden i Vdstmark, namligen
Egenskaper och Skickligheter. Skickligheter 4r sadant
som man lar sig och kan bli battre pa. En typisk
skicklighet kan vara Bagskytte. Detta d4r nagot som
kan forbattras — man kan tréana och bli battre. Egen-
skaper ar en slags grundldggande forutsiattning for
figuren som séllan eller aldrig 4ndras, som till exem-
pel God Bagskytt.

Vad éar skillnaden mellan skickligheten Bagskytte
och egenskapen God Bagskytt? Bada verkar betyda
ungefidr samma sak. Skillnaden &r att skickligheten
Bagskytte méter hur bra man 4r i konsten att handha
en bage, medan egenskapen God Bagskytt ar ett matt
pa en figurs anlag att hantera en bage.

J \

Attt gora battre figurer

Naturligtvis kan spelledaren vara snéll och lata
en spelare fa gora en figur med mer 4n +6. Hur
spelledaren gor detta dr upp till henne, men ett
forslag 4r att om man far ta tva eller fler més-
tarskickligheter sa kan en av dem bytas ut mot
en Skraméastarskicklighet med véirde +8, eller
sé delar spelledaren ut en Skraméstarskicklig-
het till alla figurer pa nivderna Suverdn och
Hjéilte utover de skickligheter som man har fatt
sedan tidigare.

Egenskaper

I tabell 1 listas ett antal begrdnsningar for ens spel-
véarden beroende pa nivan. Tva av dem ar for egen-
skaper och de tre sista for skickligheter.

Begriansningarna for egenskaper dr det maximala
totalviardet respektive antalet daliga egenskaper.
Totalvirdet 4r summan av vardet pa alla egenskaper.
Lagg marke till att daliga egenskaper har ett nega-
tivt virde — dessa ska alltsd minska totalsumman.
Har man egenskaperna Tursam +2 och Lejonhjarta
+2 sd har man ett totalviarde pa 4 (2+2=4). Om man
har egenskaperna Blindstyre -3 och Viljestark +3 har
man ett totalviarde pa 0 (3-3=0). Det maximala total-
véardet ar det hogsta varde som summan far ha. Man
far gdrna ha lagre totalvdrde, men inte hogre. Max
Totalvarde dr 2 for nivan Normal, 4 for Bra, 6 for
Suverédn och 8 for Hjalte.

Den andra begridnsningen ar antalet daliga egen-
skaper. Man far inte ha fler egenskaper med negativt
véarde dn sa. Egenskaperna Blindstyre -3 och Feg -2
ar tva daliga egenskaper.

Man bor 1 forsta hand ta de egenskaper som man
plockade fram nar man tog fram sin bakgrundshisto-
ria. Skulle det vara omdjligt att balansera rdkningen
med dessa egenskaper s kan man lagga till eller dra
ifran egenskaper, men detta bor endast ske efter kon-
sultation med spelledaren. Om spelledaren inte til-
later nya egenskaper eller att gamla tas bort si far
man respektera det. Eftersom det ar svart att fa ihop
totalviardet utan nigra déliga egenskaper sa ar det
viktigt att man tar med nagra saddana. Spelledaren
bor vara ganska valvilligt installd till att gamla egen-
skaper tas bort fran listan.

Exempel

Nu kommer det knepiga jobbet att balansera atta
egenskaper sa att deras summa blir max +4 och
det som mest finns fyra daliga egenskaper. Prak-
tiskt nog sa har spelaren lyckats plocka ut fyra
daliga egenskaper, sd den begridnsningen loste sig
mer eller mindre automagiskt. Nu &ar det bara att
balansera dem.

Tva egenskaper &r tamligen uppenbara: Tuva
har tillrackligt konstig anatomi fér att motivera
Alvablod +2, och eftersom riddar Gared &r riddare
(och en figur skapad pa nivan Suverén) sa ir egen-
skapen Vin vird +3. Ung -1 och Liten -1 &r ocksa
ratt motiverade, eftersom Tuva ar 1 6vre tondren.
Eftersom Tuva har Alvablod +2 s maste spelaren
dessutom ta totalt minst -2 1 Kénslig for trolldom,
kristendom och/eller jarn. Da spelaren endast har
plockat Kéanslig for trolldom sa innebar det att figu-
ren maste ha Kéanslig fér Trolldom -2 och dédrmed
ta totalt tva begriansningar. Efter lite funderingar
sa plockar spelaren pa Loften (Tuva kan inte bryta
sitt ord) och Pentagram (Tuva kan inte ga igenom
en dorr markt med ett pentagram).

Det var de uppenbara egenskaperna. Resten ar
lite knepigare och mer godtyckligt, men efter lite
pillande satts Kvick till +2, Flyfotad till +2, God
hand med djur till +2 och Fobi till -3.

Detta gor att spelaren nu har -7 fordelat i fyra
daliga egenskaper och +11 i bra egenskaper, och
darmed ar det totala vardet +4. Egenskaperna ér
darmed fardigférdelade.

Egenskaper

Alvablod +2
Kanslig for trolldom -2
Fobi (hoststormar) -3
God hand med djur +2
Kvick +2
Flyfotad +2
Van +3
Ung -1
Liten -1
Summa +4




Exempel

Pa nivan Bra far man en méstarskicklighet, tre
gesillskickligheter och sex larlingsskicklighe-
ter. Eftersom Tuva har egenskapen Ung -1 sa
innebar det att hon blir av med en Méstarskick-
lighet och en geséllskicklighet.

Déarmed borjar nésta problem: att placera ut
var de ska vara nagonstans. Spelaren havdar att
Tuva har sa pass mycket bagskyttetraning att
Langbage bor hamna bland de bada gesallskick-
ligheterna. Det har spelledaren inga problem
med, men nér spelaren vill sédtta Enhandsvapen
och Skold som den andra geséllskickligheten
s& uppstar lite debatt. Till slut ger spelledaren
med sig, eftersom hon vet att det kommer att
bli en del valdsamheter 1 kampanjen.

Skickligheter

Gomma sig +2
Matlagning +2
Leta +2
Djurlara +2
Bagskytte +4
Simma +2
Enhandsvapen och Skold — +4
Alvakunskap +2

Tabell 2: Skicklighetsnivaer

Niva Vdrde
Skrémdstarskicklighet* +8
Mé&starskicklighet +6
Gesdllskicklighet +4
Larlingsskicklighet +2

* Sdrskild nivd, se "Att gora bdttre figurer”

Exempel

Spelledaren ar faktiskt snéll, och tillater spela-
ren att ta tre specialiseringar till Tuva.

Efter en del funderingar sa foreslar spelaren
att Bagskytte ska specialiseras mot Maltavlor,
eftersom det dr det som Tuva mest har skjutit
mot. Matlagning ar ocksa nigot som Tuva har
fatt syssla med, bade hemma och ute pa resa,
och dar tycker spelaren att "Faltmat” 4r en bra
specialisering. Spelaren definierar det som mat
som lagas 1 falt 6ver 6ppen eld och under primi-
tiva forhallanden, och inte 1 ett kok.

Spelaren funderar ocksa pa att specialisera
Enhandsvapen och Skoéld, men déar sétter spel-
ledaren stopp. Det var illa nog att den fick +4.
De kommer istéllet Gverens om att Alvakunskap
borde specialiseras, till &lvafolkets Adlingar.

Skickligheter

Skickligheter finns fran borjan i tre nivaer. Méastar-
skickligheter ar sidana som man &r mycket bra
pa, nagot som man &r sd specialiserad pa att man
kan kalla sig méstare inom detta yrke. Man har inte
manga sadana hir skickligheter, max en eller tva,
beroende pa niva. Mastarskickligheter har ett viarde
pa +6.

Gesillskickligheter ir sidana som man kan bra.
Man anvéinder dem dagligen inom sitt yrke. Alterna-
tivt kan det vara skickligheter som man tranar for
att det ar jattekul. Gesallskickligheter har ett varde
pa +4.

Larlingsskickligheter &ar den tredje nivdn pa
skickligheter. Det dr huvudsakligen skickligheter dar
man har fatt en viss grundtrdning under sin yrkes-
verksamhet, samt smaskickligheter som kan vara
bra att ha i1 det dagliga livet och alternativt skicklig-
heter som man utévar for att det dr skoj — som hobby,
med andra ord. Larlingsskickligheter har ett varde
pa +2.

Det finns en uppspaltning av de tre nivderna samt
de varden de representerar 1 tabell 2.

Antalet skickligheter kan modifieras av vissa egen-
skaper. Egenskapen Bildad och Ung &r ett mycket
bra exempel. Darfor maste man valja egenskaper fore
skickligheter, annars kan man riskera att bli tvungen
att ga tillbaka och modifiera sina skickligheter. Det
gar inte att kombinera skickligheter. Man kan till
exempel inte ldgga ithop en mistarskicklighet med
tva gesallskickligheter och tre larlingsskickligheter
for att fa Langsvard+Skold till +20.

Precis som med egenskaper s ska man utga fran
listan med skickligheter som man samlade samman
nar man gjorde bakgrundshistorien. Aven har sa far
man konsultera spelledaren om man har for fa eller
for manga skickligheter i sin 6nskelista, och dven har
sa bor spelledaren vara mer valvilligt installd till att
ta bort skickligheter fran 6nskelistan.

Specialiseringar (frivilligt)

Detta avsnitt ar helt frivilligt! Innan vi helt
lamnar &mnet skickligheter bakom oss sa ska vi titta
lite pa mojligheten med specialiseringar.

En ”specialisering” ar ett smalare omrade av en
vanlig skicklighet — ett litet omrade som man har
studerat sarskilt och som man &r lite battre 1 jaAmfort
med resten av skickligheten. Exempel pa méjliga spe-
cialiseringar ar Aristotelisk filosofi (en specialisering
av skickligheten Filosofi), Smida spik (specialisering
av Grovsmide) eller Uppvisningsskytte (specialise-
ring av Bagskytte). Vart och ett av dessa exempel ar
ett specialfall av det som skickligheten represente-
rar.

En specialisering har inget véarde. Antingen har
man dem eller s har man dem inte. Man far vissa
fordelar av att ha dem om specialfallet intraffar.
Annars paverkar de ingenting. Man kan bara
anvianda en specialisering 4t géngen. Aven om
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man har specialiserat Bagskytte till bade Jakt och
Uppvisningsskytte s4 kan man bara anvinda en av
dem, dven om man forsoker imponera pa kungen
genom att skjuta fasan i flykten (vilket ju bade ar
uppvisning saval som jakt).

Skapar man sin figur fran boérjan sa kan man byta
ut en larlingsskicklighet mot tre specialiseringar som
far sattas ut pa vilka skickligheter som helst. En
snéll spelledare kan till och med ge spelaren tre
specialiseringar gratis. Spelledaren méaste alltid god-
kénna eventuella specialiseringar.

Hur bra ar "bra”?

Fragan om hur bra “bra” ar, r ganska beréittigad.
Utan att ha detta definierat sidger siffrorna ingen-
ting. Man behéver dven veta vilken skala man féljer
och at vilken rikting som skalan gar. Om man har ett
varde p4a, sdg 5, sd har man ingen aning om hur bra
detta &r. Ar det en helt vanlig svensk betygsskala ar
en femma jattebra, men om det 4r en procentskala sa
ar fem 1 princip uruselt.

I Vistmark ar ett varde béttre ju hogre det ar.
Skalan for egenskaper gar fran -4 till +4, déar 0 (eller
ingen egenskap alls) dr helt normalt. Att ha en egen-
skap ar helt enkelt att franga normen.

Skalan for skickligheter gar fran O och uppat, dar
0 ar ingen kunskap alls. Det finns inget 6vre tak pa
en skicklighets véarde. Detta varde kan vara precis
hur hogt som helst, 4ven om det kraver mycket tra-
ning att na upp till de hogre nivaerna. Rdkna med att
en figur ar bra i nadgot om ett skicklighetsvirde 6ver-
skrider +5, och vildigt fa nar nagonsin 6ver +10. For
att reda ut luddigheterna i vardena behovs en nog-
grannare skala pa hur bra ett visst skicklighetsvirde
ar. Denna skala dr uppspaltad 1 tabell 3.

Bakgruno igen

Det finns ndgra sma detaljer i figurens bakgrund som
vl maste ga igenom, eftersom de har en viss inverkan
pa rollspelet. Det ar tjanst, wargild, livemal, utrust-
ning och namn som maste specificeras innan vi kan
borja spela.

Tjanst

Bland det viktigaste som ska bestimmas for figuren
ar tjanst. Ytterst fa personer i Vastmark Ar inte 1
tjanst hos nagon, och de fi som inte star i tjanst hos
nagon ar antingen opalitliga l6sdrivare eller si snus-
kigt rika att de inte behdver sta i tjanst. Om en spe-
lare vill att hans figur inte ska vara i tjanst sd kravs
det att figuren ska ha nagon av nedan listade egen-
skaper.

¢ Fredlos. Om figuren har denna egenskap sa far
figuren inte sta i tjanst hos nagon
¢ Friboren och Rik

Om figuren inte har nigon av ovanstidende egenska-
per, eller om spelaren dnda vill sta i tjinst hos nagon,
s& 4r nu nista steg att bestdimma vem som figuren
ar 1 tjanst hos. Detta gors i samrad med spelledaren.
Spelaren kan ge forslag, men det ar spelledaren som
har sista ordet. Har nedan finns en lista med forslag
pa olika personer som man kan std i tjinst hos.

Ens foridldrar: Synnerligen vanligt bland borgare
och adelsmén, eller alla omyndiga personer.

Ens ldnsherre: Alltid tillgiangligt for alla. Alla har
en lansherre, till och med konungen som lyder under
Gud.

Ens hantverksmaéstare: Tillgdngligt for de som har
eller har haft larlings- eller gesillutbildning hos en
hantverkare (avgors genom bakgrundshistorien).
Konungen: Egentligen endast mgjligt att valja om
man har egenskapen Adel.

Det finns tre sorters tjanst, namligen tjdnst som

J S
Tabell 3: Definition av hur bra "bra” ar
Varde Motsvarar Exempel
+0 Ingenting
+1 Nyborjare
+2 Hobbyist l&rling
+3 Begdvad amator
+4 Medelmattig yrkesman gesall
+5 Bra yrkesman
+6 Skicklig yrkesman mdstare
+8 Berdmd mastare Ivanhoe med lans
+10 Legendarisk mdastare
+12 Aldrig overtraffad Robin Hood med bdge
A\ e




Exempel

I Tuvas fall ar den déar saken med tjanst tamli-
gen uppenbar: hon ar vipnare till riddar Gared,
och spelaren skriver didrmed upp “Edsvuren
riddar Gared” under Tjénst.

Det innebér att Tuva ar edsvuren till riddar
Gareds tjanst, sa lange som det ar lagligt enligt
kyrklig och vardslig lag. Det innebar ocksa att
Gared tar det som sitt ansvar att skydda Tuva
i de fall hon behover skydd och att han inte far
behandla henne illa. Skulle Gared bryta sin del
av avtalet sa ar eden inte langre giltig, och Tuva
far formodligen en kasse ersittning i form av
riddarens eadsgild. Skulle Tuva bryta sin del av
avtalet s blir hon tvungen att pa samma satt
betala en eadsgild till riddaren, och blir med
stor sannolikhet utkastad.

Spelledaren kan sedan utnyttja detta for att
fa in Tuva och Gared i Aventyr. Allting som
héander riddar Gared angar ocksd Tuva automa-
tiskt, och allting som drabbar Tuva 4r nagon-
ting som riddar Gared méaste gora nagot at. Ett
exempel pa det dr de mobbande ynglingarna i
kapitel 1.

undersate, tjinst som myndling och tjdnst som edsvu-
ren eller anstéalld.

Tjanst som undersate omfattar de flesta ofrilse,
som ar underordnade sin ldnsherre. Det innebér i
princip att ldnsherren har ratt att utfirda vissa
befallningar och kréva in skatt, 1 utbyte mot att lans-
herren ger skydd at undersaten.

Tjanst som myndling drabbas de flesta av: man ar
omyndig, och till dess att man blir myndig sa har
man en formyndare. Sa lange som det sker ar for-
myndaren ansvarig for allt som myndlingen gor, och
har ddrmed viss bestimmanderéatt 6ver myndlingen.
Tjanst som edsvuren eller anstdlld innebar att
man har svurit trohetsed eller tagit anstéllning hos
nagon. Det ar det starkaste bandet, och det innebér
att den tjinstgorande har ratt att naras och skyddas
av den Overordnade, men har ocksa som plikt att
utfora arbete eller befallningar fran den éverordnade.
Denna form av tjanst dr vanligt for riddare, adelns
betrodda husfolk, véapnare, larlingar och gesiller.

Den person som man star i tjdnst hos kan anvéandas
av spelledaren for att inleda dventyr, men kan ocksa
anvindas av spelaren om figuren skulle behova hjalp.
Tjanst dr ndmligen dubbelriktat — om en person tar
en annan 1 sin tjanst sa lovar inte bara den andre att

What’s in a name?

Det ligger mer 1 ett namn 4n man kan tro. Man bor
lagga ner en del tankemoéda pa sin figurs namn och
forsoka vélja ett seriost namn. Ett oseriést namn
kan vara nog sa roligt for stunden, men risken
finns att det &r mer irriterande &n roligt.

Varje person har tva namn: ett fornamn och ett
efternamn. Férnamnet anvinds ungefir som man
brukar anvinda férnamn idag. De flesta fornamn
1 Véastmark betyder nagot. Ibland later vi namnet
std som det ar, ibland oOversatter vi det till
svenska och ibland "férsvenskar” vi den ursprung-
liga saxiska stavningen. Guthric ar ett exempel
pa ett namn som far vara som det adr. Gared och
Hedda ar exempel p4 namn med forsvenskad stav-
ning (ursprungsstavningen ar "Garaeth” respek-
tive "Heitha”) och Tuva &r ett exempel pa ett
namn som &r Oversatt till svenska fran visttung-
ans "Tiufi”. Vi 4r inte sirskilt konsekventa pa
den punkten, utan blandar ratt friskt beroende pa
humoér och hur val det later.

Efternamnet kan hérledas fran lite olika saker. I
princip sa har endast adeln och vissa handelshus
familjenamn. Det 4r ganska vanligt med patronym,
det vill sdga att pojkar tar faderns fornamn och
hénger pa ett “son” pa slutet. Flickor tar pa mot-
svarande sitt moderns fornamn och hénger pa ett
“dotter” pa slutet. "Edam Einons son” eller "Tuva
Sivas dotter” ar alltsa tva godtagbara namn.

O

Man kan ocksa ta sitt yrke som efternamn. Det
ar inte sa ovanligt att hitta personer med namn
som Eanon Snickare 1 Vastmark.

Ytterligare en vanlig variant ar att uppkalla sig
efter sin hemort. Man kan ganska generellt sdga
att sprakbruket ar att en ofrédlse kommer fran
en plats, medan en adelsman ir av platsen. Exem-
pel pa detta dr Tuva fran Vadehyttan och riddar
Gared av Rimmersby.

Tillnamn 4r en vanlig vastmarkisk sed. Ett till-
namn ar aldrig niagot man tar sig, utan négot
man far pa grund av nagon egenskap man har
eller nagot dad man har gjort. I forsta kapitlet far
Tuva tillnamnet Mickelsdotter, fran "Mickel Rav”,
pa grund av svans och 6ron. Det 4r inte nédvan-
digtvis smickrande eller forolampande, men det 4r
utmérkande for Tuva.

Som lite hjalp pa traven sa har vi satt upp lite
grundlaggande namnregler och listor med forslag
pa namn.

Mansnamn: Aeldgar, Aescwine, Brihthere,
Caedwalla, Cerdic, Coeldred, Eadwold, Eanon,
Edwin, Einon, Garaeth, Guthric, Harwald,
Hlothere, Ine, Leofwealh, Octa, Oeric, Osfrith,
Osric, Pehtrum, Raedgar, Sigfor, Tathmund,
Ulfhad, Werthar

Kvinnonamn: Aeldfloed, Aelflaed, Aethelred,
Brihtith, Coelhild, Eadgyth, Eadrun, Ealhred,
Esgitha, Guthfloed, Harfloed, Heitha, Hereswith,
Leofith, Oshild, Pehtrun, Raedny, Sigrun, Tathf-
loed, Ulfhild, Wilny
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lyda den forste, utan den forste lovar d4ven att skydda
och hjalpa den andre. Det innebér att om figuren
skulle hamna 1 trangmal sa ar det ens herres plikt
att hjalpa till sa gott han kan — férutsatt att man inte
har gjort nagot dumt som gor att man sjalv har brutit
sina forpliktelser gentemot sin herre.

Man bor alltid fraga spelledaren om den tjanst som
man har tinkt sig passar ihop med den kampanj som
hon har planerat och om den passar ithop med 6vriga
figurer 1 kampanjen.

Wargild och eadsgilo

Wargild ("'mansgild”) ar ett viktigt koncept 1 Vést-
marks lag. Wargild ar ett matt pa en persons juri-
diska status. Vardet beror pa stand, rikedom, rykte
och en hel del annat, och faststills nidr det behovs
av ting och domstolar. Ménga brott sonas genom en
pengabot som star i proportion till offrets wargild.

Wargild anvinds ocksd som ett generellt matt pa
anseende. Aven om en person inte har befunnit sig
infor ting eller domstol sa har den normale vistmar-
kingen instinktivt en aning om vilken niva en per-
sons wargild borde ligga pa.

For att berdkna en figurs wargild, lagg ihop alla
anvandbara sociala egenskaper som paverkar hur vil
ansedd figuren ar. Vissa egenskaper rdknas dubbelt
och andra kan viandas. Det finns en lista med forslag
hér nedan. Varje +1 i ndgon av de limpliga egenska-
perna ar vart ett pund i wargild (tva pund om egen-
skapen rédknas dubbelt), och varje -1 1 en egenskap
drar bort ett pund fran ens wargild (tva pund om den
raknas dubbelt).

Under spelet kan man fa Livsmal, ett varde som
visar hur mycket man har uppnat sina livs mal. Livs-
mal ska laggas till ens wargild, fast ridknas da i silver
istallet for pund. Det gar 240 silver pa ett pund.

Skulle summan vara noll eller mindre &n noll sa &ar
figurens wargild lika med noll.

Egenskaper i wargild

Nedan ar en lista pa de egenskaper som skulle
kunna rdknas in nidr man berdknar wargild.
Fler egenskaper kan naturligtvis riaknas in, men
det ar 1 sa fall upp till spelledaren att bedéma.

Raknas som vanligt: Arvtagare, Berest,
Bildad, Barsark, Daligt rykte, Fattig, Fiende,
Forbannad, Forfoljd, Girig, Gott rykte, Hant-
verkare, Heder, Impopular, Inflytande, Jagad,
Konstnér, Kontakter, Kinslig for kristendom,
Ledare, Lejonhjarta, Lattfotad, Lomsk, Populér,
Priastvigd, Rikedomar, Troende, Ung, Vin

Riaknas dubbelt: Adel, Fredlos, Galen, Ofri

Yiinds: Edsvuren, Gammal, Lojalitet, Trollkarl,
Alvablod

Livsmal

Livsmal ar nagot som driver ens figur framat i livet,
och for att ytterligare motivera spelaren att f6lja sin
figurs Livsmal sa finns det som ett véarde 1 spelet.
Man behover inte vilja Livsmal till sin figur, men
man far om man vill. S4 ldnge som man agerar i
enlighet med Livsmalet sa stiger virdet, och varje
gang som man passerar ett hundratal poidng sa far
man en spelméssig fordel av det.

Vill du ha ett Livsmal, valj ett och skriv upp det
pa figurbladet. Figuren borjar med 0 poing i Livsma-
let. Om du inte ar n6jd med de Livsmal som finns
beskrivna sa gar det att skapa egna, men lat bli det
tills du kdnner dig sdker pa hur Livsmal fungerar.

Exempel

Tuva har bara tre egenskaper som kan anvin-
das for att berdkna hennes wargild, och det ar
egenskapen Véan (riddar Gared) +3, Ung -1 och
Alvablod +2, men den sista véands till -2. Det ger
att Tuva far en wargild pa 3-1-2=0 pund silver.
Det ar inte l4att att vara minderarig, men sa fort
hon kommer 1 alder sa blir hennes wargild hela
1 pund silver. Just nu ar den dock 0.

Livsmal

Ara: Ara de tappra! Det dr din ledstjarna i
livet. Att bli omtalad som en drad man och
omsjungen 1 ballader dr vad som driver dig.
Detta innebér inte nédvéandigtvis att du ar en
véaldsam stridsgalning. Ofta vinner man minst
lika mycket dra genom att skona sin motstan-
dare.

Rikedom: For dig &ar det bara en sak som
réknas, och det ar rikedom och materiella till-
gangar. Rikedom méts i Vidstmark huvudsakli-
gen i1 form av land och avkastning fran land.
Pengar dr mest ett satt att flytta rikedom fran
ett stalle till ett annat.

Makt: Rikedom, ara, kunskap, allt sadant
diar ar bara verktyg. Verklig tillfredsstéillelse
kommer fran makt. Och makt kommer fran
status och inflytande.

Frombhet: Att dlska néstan som dig sjalv ar det
viktigaste budet 1 ditt liv och helt enkelt vad det
innebér att vara en “god kristen”. For dig adr det
nyckeln till himmelriket.

Visdom: Virlden &dr svarbegriplig och under-
lig. Att komma till insikt om vérlden — och sig
sjalv — ar vishetens bérjan.

Trohet: Det viktigaste for dig dr inte dig sjdlv,
utan din tjanst. Du lever for att tjana, sa som
det ankommer en hederlig och trofast manniska
som svurit trohet till sin ldnsherre.




Exempel

Tuvas spelare har lite problem med Livsmal.
Det som egentligen passar bast for Tuva ar ett
livsmal som har med acceptans att gora, nagot
som beskriver Tuvas stravan att bli accepterad
bland vanligt folk for sina egna meriter och
trots svans. Nagot sadant finns inte beskrivet.
Det skulle i och for sig vara majligt att upp-
finna ett eget Livsmaél, men till slut bestimmer
sig spelaren for att ta Livsmalet Trohet istal-
let. Livsmalet skrivs upp pa figurbladet och far
véardet 0.

A\ e

U€rusta figuren

En figur har de saker som det &r logiskt att figuren
borde ha. Summera géirna virdet 1 egenskaperna Rik,
Fattig och Adel och sétt in summan 1 tabell 4 for att
fa en grov uppskattning av vad figuren borde ha for
materiella dgodelar.

AlLL€ de€ anora

Nar man ar klar med sina varden sa ska man ateri-
gen leta fram sina stédord, anteckningar och svaren
pa fragorna ovan. Nu ar det dags att skriva ner hela
figurens bakgrund och livséden. Man behéver egent-
ligen inte skriva sa mycket. Omkring en halv A4-sida
ar ganska lagom. Lamna en kopia till spelledaren sa
att hon kéanner till figuren och dess bakgrund.
Sa, nu ar du antligen klar for att spela Vistmark!

7 S

Exempel

Tuva &r vare sig Adel eller innehavare av Rike-
dom. Hon skulle hamna pa rad 0 i tabell 4,
och det riacker for spelaren for att pussla ihop
Tuvas dgodelar. Tuva har 20d (1d &r ett kortare
satt att skriva “ett silver”) 1 borsen, kldderna
pa kroppen, ett sviard vid sidan och en dolk i
baltet. Kladerna bestar av en langdrmad under-
tunika, en kortdrmad kjortel och vil ingangna
stovlar. Hon har ett par hosor, men brukar inte
ha dem péa sig annat dn 1 kall vaderlek. Kjor-
teln och tunikan ar inte langre &4n till knéna, sa
svansen sticker ut dir nere, och 1 och med att
hon inte har nagot huckle eller huvudduk syns
ravoronen tydligt.

Darutover har hon en rénsel innehallande
proviant, ombyte av kldderna, en finare fest-
kldnning och sin gamla invanda klanning, den
senare numera nagot for kort och lite vil trang
over brosten. Hon har en skinnféll och filt inrul-
lad och fastspidnd under ranseln och en mantel
med huva ovanpa4, sa att den ar latt tillgdnglig.
Hon har ocksa en kasa, en tennmugg, en tallrik,
en sked och en liten gryta vil nerstoppade 1 ran-
seln.

Tabell 4: Kapital och agodelar

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

-3 Figuren har 5d att képa saker for.
Kladerna &r i risigt skick, och om
figuren har egenskapen Ung s& ar
de sdpass gamla att de
egentligen ar fér sma. Figuren
gér barfota.

-2 Kliadderna ar i daligt skick, lappade
och lagade, och skorna har sett
bdattre dagar. Figuren har totalt 10d
att kdpa saker for.

-1 Figuren Gger sina kldder och 20d.
0 KlGder, prylariranseln, ca 20d.
1 Ager en till fre h&star eller en
gdrd. Ca 50d i borsen.
2 En liten forlaning eller en stérre
gdrd. Ca ett halvt pund i borsen.
3 En mycket stor gérd eller en hyfsat

stor férlaning. En storre befast gard
som hem. Ca ett pund i bérsen.

4 Ett grevskap i férléning eller flera
stora gdrdar. Ett befdst sloft som
hem. Ca £2 i borsen och har sdker-
het for att f& I&na £10.

5 Ett stérre grevskap i férldning med
gdrdar i andra grevskap. Ett storre
sloft som hem. Ca £5 i kassakistan
och sakerhet for att f& Idna £50.

) Ett hertigddme eller sé& i forlaning.
Ett mycket stort sloft som hem. Ca
£15 i kassakistan och sdkerhet for
att f& 1dna £500.

7 Ett hertigddme i forlaning, samt
grevskap och mindre férlaningar i
andra hertigddémen. Ditt hem ar
ett av rikets maktigaste sloft. Ca
£50 i kassakistan och sdkerhet for
aft f& Idna £5000.

8 Lika rik som Rikets Konung. Ditt hem
arlandets mdaktigaste slott. Ca £500
i kassakistan och sdkerhet fér aft
I&na upp till £50.000.

9 Rikets konung, med stora
férléningar i angrénsande IGnder.
Ca £1000 i kassakistan och
mojlighet att Idna upp fill £100.000.

10 Pa&ven, kyrkans 6verhuvud och Kristi
stallforetradare p& Jorden. Obe-
grénsade tillgangar.

Observera att dessa dr ens arliga pengatill-
gangar exklusive skatter och utover det som
behouvs for dagligt leverne.
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Kapitel 5:

Egenskaper

De flesta rollspel har en uppséattning varden som ofta
kallas grundegenskaper. Det ar ett antal virden som
alla figurer har och som beskriver hans mest grund-
laggande forméagor och egenskaper. Normalt brukar
man ha véarden pa Fysisk forméga, 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 Uthallighet, och sa vidare.

De som har spelat andra rollspel bér ungefar redan
nu sluta att leta efter grundegenskaper eller motsva-
rande varden. Vdstmark har inga. Istallet fér grund-
egenskaper eller motsvarande attribut anvinder
Vastmark nagot som kallas egenskaper. Egenska-
per ar sddant som kan bestdmmas med spelvéarden,
saker som frangar det "normala” men som &r svart
att trdna upp, till exempel anlag for att bli en god
bagskytt. Det d4r nagot som kan bestdmmas med spel-
varde, som inte alla har och darmed inte a4r "nor-
malt”, och som man har i blodet snarare 4n tranas
till.

Egenskaper ligger pa en skala fran -4 till +4, dar -4
ar valdigt daligt och +4 &ar valdigt bra. Daliga egen-
skaper ar sadana som gar fran -1 till -4, medan bra
egenskaper gar fran +1 till +4. Véardet 0 ar fullt nor-
malt och innebdr egentligen att man inte har egen-
skapen alls. Man bokfor alltsa inte de egenskaper
som man har vardet 0 1, utan siger istdllet att man
inte har egenskapen. Om man inte har den daliga
egenskapen Svag eller den bra egenskapen Stark sa
dr man med andra ord fullstdndigt normal. Man &r
precis sa stark eller svag som man kan forvéanta sig
av en medelsvensson 1 Vastmark.

Antalet egenskaper som en figur har ar inte fixerat
pa nagot satt. Man kan ha valdigt manga eller val-
digt fa. Vill man gora det enkelt fér sig kan man till
och med lata bli att ha nagra egenskaper alls, men 1
sé fall 4r man sa normal att man 4r onormal.

Man ska inte koncentrera sig pa de fysiska egen-
skaperna. Aven sociala eller personlighetsmissiga
egenskaper kan komma att anvindas i fysiska situa-
tioner.

— WHERE HAVE YOU SEEN THIS
‘DIVINE SPARK IN OPERATION,
CoLONEL? WHERE HAVE YOU
NOTED THIS MAGNIFICENT EQUA-
LITY? NO TWO THINGS ON EARTH
ARE EQUAL OR HAVE AN EQUAL
CHANCE. NOT A LEAF, NOT A TREE.
THERE'S MANY A MAN WORSE
THAN ME, AND SOME BETTER, BUT
I DON'T THINK RACE OR COUNTRY

MATTERS A DAMN.
BUSTER KILRAIN,
“"GETTYSBURG”




Lista over egenskaper

Adel (o)
Ambidextrios (v)
Arvtagare (0)
Avundsjuk (s)
Berest (s)
Besatt (0)
Bildad (v)
Blindstyre (v)
Blyg (s)

Butter (v)
Barsark (v)
Daligt rykte (s)
Daligt sjalvfortroende (s)
Edsvuren (o)
Enkelsparig (o)
Fattig (o)

Fet (s)

Fiende (o)
Flyfotad (v)
Fobi (s)

Fredlos (o)
Framling (s)

Ful (s)

Fumlig (s)
Forbannad (o)
Forfoljd (s)
Fortrollat foremal (o)
Foralskad (s)
Galen (o)
Gammal (s)
Genomtrangande blick (s)
Girig (o)
Glomsk (s)

God bagskytt (v)
God hand med djur (s)
Gott rykte (s)
Gravid (s)
Gullig (s)
Gomstalle (o)
Hamnskifte (o)
Hantverkare (o)
Hat (s)

Heder (s)
Hedersskuld (s)
Hastminne (s)
Hokoga (v)
Impopular (s)
Inflytande (s)
Intuition (s)
Jagad (o)
Jarnfysik (v)
Klartankt (s)
Klumpig (v)
Komisk (o)
Konstnér (v)
Kontakter (o)
Krigserfaren (s)

(+1 till +4)
(+1 till +4)
(+1 till +4)
(-1 till -4)
(+1 till +4)
(-1 till -4)
(+1 till +4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)
(+1 till +4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)
(+1 till +4)
(-1 till -4)
(-4)

(-1 till -4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)
(-1 till -5)
(-1 till -4)
(+1 till +4)
(+1 till +4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)
(+1 till +4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)
(+1 till +4)
(+1 till +4)
(+1 till +4)
(-1 till -4)
(+1 till +4)
(+1 till +4)
(+4)

(+2 eller +4)
(-1 till -4)
(+1 till +4)
(-1 till -4)
(+1 till +4)
(+1 till +4)
(-1 till -4)
(+1 till +4)
(+1 till +4)
(-1 till -4)
(+1 till +4)
(+1 till +4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)
(+1 till +4)
(+1 till +4)
(+1 till +4)

Kvick (v)

Kanslig for jarn (o)
Kanslig for kristendom (o)
Kanslig for trolldom (o)
Laboratorium (v)
Ledare (s)
Lejonhjarta (s)
Liten (v)

Livskris (s)
Lojalitet (o)
Luktsinne (v)
Lakande hander (v)
Larare (o)
Lattfotad (s)
Lomsk (s)
Medkénsla (s)
Musikkénsla (v)
Ofri (o)

Ofardig (v)
Pacifist (s)

Poet (v)

Popular (s)
Prastvigd (o)
Pultron (s)
Rampfeber (s)
Raseri (s)

Rebell (o)
Reumatisk (v)
Rikedomar (o)
Sjuklig (s)
Skarpora (v)
Snabbfingrad (v)
Snabblird (o)
Snobbig (s)
Sorglos (s)
Sprattig (s)

Stark (v)

Stor (v)
Styrkereserv (s)
Svarflortad (s)
Synfel (s)

Talfel (s)

Troende (s)
Trollkarl/Héaxa (v)
Trogtankt (s)
Tursam (v)

Ung (o)

Unge (0)

Vacker (v)
Vekling (v)
Vidskeplig (v)
Viljestark (v)

Van (o)

Vanlig (v)
Alvablod (o)
Overnaturlig egenskap (o)

(+1 till +4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)

(+1 till +4)

(+1 till +4)

(+1 till +4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)

(+1 till +4)

(+1 till +4)

(+1 till +4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)

(+1 till +4)

(-2 eller -4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)

(+1 till +4)

(+1 till +4)

(+1 till +4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)

(+1 till +4)
(-1 till -4)

(+1 till +4)

(+1 till +4)

(+1 till +4)

(+1 till +4)

(+1 till +4)
(-1 till -4)

(+1 till +4)

(+1 till +4)

(+1 till +4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)

(+1 till +4)

(+1 till +4)
(-1 till -4)

(+1 till +4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)

(+1 till +4)
(-1 till -4)
(-1 till -4)

(+1 till +4)

(+1 till +4)

(+1 till +4)

(+1 till +4)

(+1 till +4)
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Kategorier

Det finns tre kategorier av egenskaper. Dessa ar
Situationsegenskaper, Vardesegenskaper och Oslag-
bara egenskaper. Dessa tre kategorier markeras med
en av bokstdverna ”’s”, ”v” respektive ”0”

Néar man véljer Vilken egenskap som ska anvan-
das ska man 1 forsta hand vélja en Situationsegen-
skap och i andra hand en Vardesegenskap. Oslagbara
egenskaper anvinds ibland, men det 4r upp till spel-
ledaren att valja néar och hur. Exakt hur kategorierna

anvinds beskrivs 1 kapitlet Regler.

¢ En Situationsegenskap anvdnds mestadels i
likartade situationer. Heder anvands till exempel
nar man forsvarar eller uppréatthaller sin heder,
Tro anvidnds nir det man gér gagnar kristen-
heten och Kyrkan, och Lejonhjarta anvinds nér
situationen kriver hjaltemod.

¢ En Viardesegenskap anvinds mestadels med
likartade skickligheter. Kvick anvéinds till exem-
pel med skickligheter som kraver snabbhet och
kvickhet, Jarnfysik anvinds ndr man ska halla ut
med skador och fysiska umbéranden, och Stark
anviands nidr man gor nagot som kriver fysisk
styrka.

¢ En Oslagbar egenskap dr en som man sallan
eller aldrig slar for. Adelsmannen har till exempel
egenskapen Adel, han behover aldrig sla for den.

Fler egenskaper

Egenskaperna nedan ar ett urval av alla de egen-
skaper som ar tdnkbara i Vdstmark. Det ar latt att
skapa fler egenskaper ifall att man tycker att det ar
nagra som saknas, och det 4r ocksa nagot som vi upp-
muntrar. Egenskaperna ar Vistmarks reglers stora
styrka. Utnyttja denna.

Téank dock giarna pa foljande néar du gor dina forma-
gor:

For det forsta bor egenskaperna vara beskrivande.
Man ska kunna forsta vad egenskapen innebéar bara
genom att lasa namnet. Det ska inte behévas séar-
skilt mycket text om egenskaperna — 1 sa fall bor
man tédnka om egenskapen. De egenskaper som har
olika fortydliganden pa olika véarden (till exempel
Adel eller Kanslig for jarn) dr acceptabla, men inte
mer.

For det andra ska egenskaperna vara balanserade.
De ska inte vara for bra eller for daliga, utan helt
enkelt vara “lagom”. Egenskaper som “bist pa att
slass” ar for bra, medan egenskaper som ”god hand
med sniglar” ar for dalig. "God kastare” dr en ganska
lagom egenskap.

Framforallt, 1as dig inte vid egenskaperna ovan.
Behovs en ny egenskap, gor en. Det var sa egenska-
pen "Blyg” kom till.

Egenskaperna beskrivna

Hér nedan f6ljer beskrivningar av de olika egenska-
perna, vad de innebédr och nir de anvéands. Det ar
fullt tillatet att komma péa egna egenskaper och lagga
till dem till listan och uppmuntras till och med.

Adel (o: +1 till +4) Adelskapet innebér att man har
adliga foraldrar, ingenting mer. Det dr dock ett krav
att ha egenskapen Adel om man ska vara riddare.
Om man inte kan bli adel men fortfarande vill vara
nagon mer valdsfixerad person bér man bli legoknekt
eller vanlig fotsoldat. Man har +1 nér man anviander
sin adliga bord for att hota, 6vertala eller imponera.

+1 innebér att man ar av adlig bord, kanske en vap-
nare, nyligen dubbad riddare eller adelsdam, men
definitivt inget 6verdrivet haftigt.

+2 Innebér att man ligger mycket bra till. Man har
en egen forldning (dock inte speciellt stor) och
man lyder under en lokal lansherre. Man kan till
exempel vara en markigande riddare.

+3 4r en mycket hog status; man &r troligen en
mindre baron, man har landomraden fran vilka
man tar in skatt och man har bara kungen, en
greve eller en hertig ovanfor sig.

+4 ar fruktansvart hogt. Det dr har man hittar hog-
djur som grevar. Detta 4r en néstan ospelbar
niva, eftersom man har ett helt 1an att halla koll

+5 och +6 &r inte tillgédngliga for spelare. Det ar
hér man hittar hertigar och extremt rika grevar.
Vissa av kyrkans mén kan ocksa finnas hér. +6 ar
lika med den som styr riket eller har ratt att géra
det, det vill sdga Kungen.

Ambidextrios (v: +1 till +4) Du kan hantera tva
vapen lika bra som ett; detta innebar att du for det
forsta far en extra handling nir du slass med ett
vapen 1 varje hand, och for det andra att du far lagga
till egenskapens virde till turordningen nér du slass
med tva vapen.

Arvtagare (o: +1 till +4) Du 4r en arvtagare till en
rik och méktig person. Du kommer att 4rva samma
titlar och tillgdngar som egenskapen Adel eller Rike-
dom till vardet av Arvtagare plus ett. Skillnaden ar
att du inte har drvt allt detta 4n, men s& smaningom
kommer din dag. Om det ar en adelstitel du ska adrva
behover du ta egenskapen Adel till +1 utéver Arvta-
gare. Annars far du bara drva Rikedom.

Avundsjuk (s: -1 till -4) Du 4r hemskt avundsjuk.
Sa fort du beblandar dig med nagon som har nagot
som du inte har (nagot bra, alltsa — spetilska raknas
till exempel inte) far du dra av egenskapen fran alla
slag som har med socialt upptriadande att gora, helt
enkelt for att du later din avundsjuka lysa igenom.




Berest (s: +1 till +4) Du har rest land och rike
runt, och kidnner till kutym och vanor fran fjarran
lander. Egenskapen anvinds sa fort man kommer 1
kontakt med nagot fran frimmande lander,
om det sa bara ar att genomskada en logn
som “detta balte 4r en gava fran kejsa-
rinnan av Amerika”. Alla figurer som
inte kommer fran det omradet dar
dventyren utspelas maste ha minst
Berest +1.

+1 innebératt duharfardatsendeli
Vastmark, till exempel fram och till-
baka till huvudstaden Mirthanburg.
+2 innebér att du har rest Vastmark
runt. Du har sett de flesta av de
andra grevskapen, inte bara det du
ar fodd 1.

+3 innebér att du har varit utom-
lands, utanfér Vastmark.

+4 innebirattduharsett”hela
varlden”, det vill sdga bort till
Framre Orienten. Det finns
formodligen nagot &Annu
langre bort, men det ir det “#
ingen som vet. De som skulle :
gora denna resa skulle férmod-
ligen ha Berest +5.

Besatt (o: -1 till -4) Du ar besatt

av ett mal och later inget komma i vagen for dig. Oav-

sett vad som hinder tdnker du fullfélja din uppgift.
Du kan bli tvingad att lyckas med ett slag for den

héar formagan for att inte anfalla nagon som férséker

hindra dig. Motstandet bestdms av spelledaren med

avseende pa hur niara malet man befinner sig.

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

-2 &r en problematisk besatthet, som till exempel att
finna den dir typen som rymde med din hustru
och spo6a upp honom tills han inte ldngre vet vad
han heter.

-3 ar en jobbig besatthet, som till exempel att
hamnas pa den slemme greven som mordade din
hustru och dina barn.

-4 &ar en mycket jobbig besatthet, som till exempel
forsoka sno Vastmarks tron.

Bildad (v: +1 till +4) Du har haft mgjlighet att
ga 1 skola. Du har lika manga extra geséallskicklighe-
ter som virdet pa egenskapen som far anvéindas pa
kunskaper och hantverk. Du kan dessutom ldsa och
skriva. Slutligen anvinds egenskapen 1 de situatio-
ner déar utbildning och kunskap &r av vikt.

Aq
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Blindstyre (v: -1 till -4) Att sdga att du ar distra
ar en underdrift. Du ar sa djupt forsjunken i

dina egna tankar att du inte skulle méirka en
armé om du sa blev 6verkord av den. Egenska-
pen anvinds till allt som har med att upptéicka

saker att gora. Att folja saker som du har upp-
tackt eller analysera dem paverkas dock inte
av egenskapen.

Du vagar knappt umgéas med omgivningen
av radsla for att gora bort dig, sdger inte
mycket 1 sédllskap med framlingar och und-
viker framlingar sa gott det gar. Detta inne-
bar dock att romanser av olika slag ar ndstan
otdnkbara for din del — du vagar aldrig ta
kontakt med det motsatta konet, lika mycket
av riadsla for ett “nej” som rédsla for ett ”ja”.
Anvind egenskapen 1 ett slag mot 4 for att
vaga ta kontakt med framlingar och mot 6 for
att vaga ta kontakt med framlingar av mot-
satt kon. For att komma runt detta kravs att
nagon mer eller mindre drar in dig, da du kan
slippa att anvénda egenskapen.

Butter (v: -1 till -4) Du ar sur och butter,
och omgivningen reagerar negativt pa detta.
Egenskapen anvinds vid all djupare kom-
munikation, och kan anvindas som rykte.

Barsiark (v: +1 till +4) Du kan bli béarsark och gar
helt 16s pa allt och alla nir du vill anvinda den hér
egenskapen. Du far i sa fall lagga till egenskapens
vérde till en annan egenskap for att slass eller slag
for Stryktalighet — detta 4r enda tillfdllet d4 man
far anvidnda tva egenskaper samtidigt — men a andra
sidan maste du lyckas med ett slag mot 7 for att
lugna ner dig varje runda da du inte vill vara barsiark
langre. Till detta anviands egenskaper som Klartankt
eller Viljestark, eller motsvarande. Sa fort slaget
lyckas lugnar du ner dig.

Nar du gar barsark forsvarar du dig aldrig. Om
fienderna tar slut nir du ar barsiark hoppar du pa
ndrmaste levande varelse — vin, neutral eller oskyl-
digt djur — det spelar ingen roll. Skulle alla mal i
nérheten ta slut gar du pa déda féremal 1 en tirning
rundor, och sétter dig sedan ner och pustar ut.

Daligt rykte (s: -1 till -4) Du har ett daligt rykte,
kanske valfortjant, kanske inte. Egenskapen anviands
for alla sociala kontakter med personer som &annu
inte lart kdnna dig pa djupet och som far reda pa vem
du ar. Egenskapens varde definierar ocksa hur langt
du ar kénd.

-1 &r ett mindre daligt rykte som bara finns 1 det
lokala omradet, typ byfanen i Aborrmala.

-2 ar ett daligt rykte som nar ut 1 hela grevskapet.

-3 ar ett mycket daligt rykte som nar 6ver hela
landet.
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-4 &r ett extremt daligt rykte som far alla i hela
Europa att skaka av skrdck nédr ens namn
namns.

Daligt sjalvfortroende (s: -1 till -4) Du har inte
speciellt stort sjalviortroende, s egenskapen anvinds
1 alla situationer som kraver viljestyrka, mod eller
envishet, till exempel nir man slass. Egenskapen
anvinds ocksd om man vill ge sig in 1 en svar situa-
tion. Man maéaste lyckas med ett slag mot 6 for att
finna det médan vart.

Edsvuren (o: -1 till -4) Du har svurit en ed som
ar lika bindande som en kedja. Det finns inget sétt
att undkomma eden, eftersom du 4r sapass moraliskt
bunden till den.

-1 4r en mindre ed om ett enskilt tillfalle, till exem-
pel ett 16fte om att atergédlda en tjanst.

-2 &r en ed om ett tillfdlle eller tjdnst som nér eden
uppfylls mycket vail kan kosta en livet.

-3 &r en viktig ed som tar upp stor del av ditt liv,
som till exempel riddareden att tjina och lyda sin
lansherre.

-4 &ar en mycket viktig ed som tar upp hela ditt liv,
till exempel klosterloftet for en munk.

Enkelsparig (o: -1 till -4) Du ar tdmligen enkelspa-
rig, och kan bara agera pa ditt invanda satt. Alla som
agerar annorlunda har fel, 4ven om det eventuellt
skulle kunna ténkas ligga lite sanning bakom detta.

-1 &r till exempel en véllusting som bara har tva
tankar 1 huvudet; mat och vin.

-2 &4r som en nobel riddare, som inte kan 6verge sina
riddarideal ens nédr han ar svart sarad i sillskap
med en vacker kvinna.

-3 &r som en tempelriddare, du kan helt enkelt inte
tolerera andra folk &n kristna och bréanner med
gliadje otrogna som héxor.

-4 &4r som en ldnsherre som fordriver sin egen son pa
grund av att sonen inte haller med fadern.

Fattig (o: -1 till -4) Du &r fattig som en kyrkratta
eller lite till och blir (till skillnad fran andra figurer)
tvungen att kopa saker och ting fran borjan. Egen-
skapen sétts in 1 tabell 4 ndr man gor sin figur.

Egenskapen innebir ocksd nagot av en forban-
nelse — sa lidnge figuren inte blir av med egenskapen
kommer han alltid att vara fattig, oavsett vad han
gor och vad andra figurer gor.

Fet (s: -1 till -4) Du ar fet. Du anvander egenskapen
1 alla situationer som har med smidighet och snabb-
het att gora, till exempel att slass, springa fort, etc.
Dessutom gar det at extra mycket tyg for att gora
kldder, sa du anviander egenskapen nir du kopslar
om klddkostnader. Slutligen dter du en hel del och
har ett forsvarligt matkonto.

Fiende (o: -1 till -4) Du har en personlig fiende som
du gor allt for att bekdmpa. Fiendskapen ar 6msesi-
dig — han gor allt for att komma at dig.

-1 ar en rik képman.

-2 ar en lagre adelsman, kanske en markéagande rid-
dare.

-3 ar en hogre adelsman, som en greve eller jarl eller
s4.

-4 ar en extremt méktig person, som till exempel en
hertig eller kungen sjilv.

Flyfotad (v: +1 till +4) Du ar snabb i fétterna. Egen-
skapen anvénds for att forflytta sig snabbt, tyst och
smidigt, till exempel ndr man springer fort, nir man
smyger, eller ndr man gar balansgang eller hoppar.
Egenskapen kan ocksa anvindas for turordning.

Fobi (s: -1 till -4) Du ar paniskt radd for nagonting.
Varje gang du konfronteras med din innersta radsla
maste du sla ett slag for egenskapen med en svarig-
het pa 6. Om du misslyckas férsoker du ta dig dari-
fran, och om inte det gar kryper du ihop 1 ett hérn
av skriack. Man anvinder ocksa egenskapen for alla
andra slag ndr man konfronteras med sin fobi. Fobin
bor vara for ndgot som dr sapass vanligt att det ar ett
problem, men inte si ovanligt att det nidstan aldrig
intraffar. Hoststormar, askvader och hastar dr bra
saker att ha fobier mot.

Fredlos (o: -4) Du ar domd laglos och varg i veum.
Vem som helst far déda dig utan straff, och alla
som hjalper dig anses skyldiga for landsforraderi. Av
naturliga skédl bor man 1 sa fall séka hjalp bland
andra laglosa.

Framling (o: -1 till -4) Du &r inte fran det lokala
omradet. Detta innebir att du inte passar in, ser
annorlunda ut eller inte kan de lokala sedvanjorna.

-1 ar att du ar fran ett grannland pa Lyonia.

-2 ar att du ar fran véstra Europa, till exempel
Frankrike, England, Spanien eller Tysk-romerska
riket.

-3 ar att du ar fran Framre Orienten, kanske fran
ett muslimskt land, eller fran den kalla Norden.
Du har begriansad kunskap om hur man forvan-
tas uppfora sig i det kristna Vasteuropa.

-4 ar att du inte har nagon som helst erfarenhet
av vastvirlden. Kanske kommer du fran Persien
eller dnnu langre bort, kanske kommer du fran
Alvariket (med spelledarens tillatelse) och har
inte vandrat bland dodliga sedan fére den dar
nazarenen blev uppspikad pa korset.

Ful (s: -1 till -4) Du ar inte fédd med nagot trevligt
utseende. Egenskapen anvinds i den absolut forsta
kontakten med omvérlden, innan de har lart kdnna
dig och hur trevlig du egentligen ar.




Fumlig (s: -1 till -4) Du har tummen mitt i handen.
Alla forsok att gora nagot snyggt, till exempel hand-
arbete eller slagsmal, slutar i1 katastrof. Du ar helt
enkelt den sortens person som man aldrig sldpper 1
néarheten av ett glasblaseri.

Forbannad (o: -1 till -5) Du har drabbats av en
hemsk forbannelse. Den kan ha gatt i arv 1 sldkten,
kommit med ett foremal, du kanske har fatt den av
en ond fé som du lyckades forolampa, eller sa kanske
du har fatt forbannelsen av Hin Hale (eller Gud).

-1 &r att din jaktlycka &ar bruten — du kommer aldrig
mer att filla ditt byte.

-2 &r att varje gang du ljuger sa blir din nésa allt

langre.

ar att du skrattar eller grater vid fel tillfalle.

-4 &ar nagot 1 stil med Etienne av Navarres forban-
nelse; vandra som ménniska om dagen, som varg
om natten och dessutom for evigt atskild fran sin
alskade.

-5 ar spetilska. Du har en tdrning tar och en tér-
ning fingrar kvar, har frantagits alla jordiska till-
gangar. Du har en brun kapa, en stav och en liten
klocka som anvandes for att varna andra.

o

Forfoljd (s: -1 till -4) Du tillhér en f6rfoljd minori-
tet, vilket ligger dig till stor last i det normala sam-
héallet. Egenskapen anvénds till exempel vid sociala
kontakter med omgivningen.

-1 &r att tillhora en accepterad minoritet, till exem-
pel utldnningar.

-2 ar att tillhora en knappt accepterad och helt klart
utstott minoritet, till exempel judar eller zigenare
eller vissa halvfolk.

-3 ar att tillhora en icke accepterad minoritet, som
till exempel de flesta halvfolk, muslimer och s
gott som alla djurfolk.

-4 ar att tillhora en icke accepterad och jagad mino-
ritet som brianns pa bal, till exempel anhéngare
av det katariska kéatteriet.

Fortrollat foremal (o: +1 till +4) Du har ett for-
trollat foremal 1 din 4go. Det 4r en hemlighet — om
folk far reda pa det sa kommer de att anklaga dig
for haxeri, antingen av gudsfruktan eller av avund-
sjuka (eller bade och). OBSERVERA att spelledaren
maste tillata dig att ha denna egenskap.

+1 ar ett litet praktiskt vardagsforemél, som en
kvast som sopar at dig, eller en gryta som aldrig
brénner vid.

+2 4ar ett ofta anvéandbart foremal, som en ridpiska
som far alla héastar att lyda dig.

+3 &r ett foremal som ar avsett att anvandas som
vapen, som till exempel ett svird som har ett ska-
devirde som dr ett hogre 4n normalt, en skold
som skrdmmer motstandaren, en slungsten som
alltid kommer tillbaka, en pil som aldrig missar
sitt mal etc. Vapnet far aldrig ge mer &n +1 pa

Skadevardet, +2 pa Omtoéckning eller fler dn en
speciell formaga.

+4 ar ett foremal som ger dig formagan att utfora
nagot som ar for manniskor radikalt omdgjligt, typ
en kvast som kan flyga eller ett halsband som gor
det mojligt att andas under vattnet.

Foralskad (s: +1 till +4) Du &r djupt foralskad 1
nagon person. Nar du gor nagot av kérlek till denne
far du anvidnda egenskapen. Observera att det ror sig
om en verklig fordlskelse, inte bara ett tillfalligt svér-
meri. Spela ut denna foralskelse.

Galen (o: -1 till -4) Du ar slagen med galenskap.
Detta kan vara riktigt allvarligt. Pa -3 och -4 ar det
risk att man binds och kastas in i en cell. Den exakta
psykologiska termen ar inte sa viktig eftersom psyko-
logi inte 4r uppfunnet, men som riktlinje kan vi ge
foljande uppstallning:

-1: Nagon ar ute efter dig. Vem det &n ar sa férsoker
han 4nda ditt liv pa grund av nigon of6rriatt som
du har gjort. Personen &r verklig, liksom orsaken
— problemet 4r att det ar forfoljelsen som &r inbil-
lad (paranoia).

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

-3: Du vet for mycket. De vet att du vet. De ar ute
efter dig, och kommer att géra processen kort
med dig nir de far tag pa dig. Det finns konspi-
ratorer 6verallt och de foljer efter dig hela tiden
sa att de inte tappar bort dig. De kan lasa dina
tankar och de kryper in i huvudet pa dig nir du
sover (paranoid schizofreni).

-4: Du har en uppséattning alternativa personlighe-
ter, sma roster som ibland tar kontrollen over
dig och far dig att gora som de vill. Naturligtvis
ar det bara du som ar den ritta personligheten
(multipla personligheter).

Gammal (s: -1 till -4) Du 4r gammal och din tid
ndrmar sig. Egenskapen anvéinds 1 situationer da
aldern haller pa att ta ut sin ratt, till exempel nér
man gor nagot fysiskt anstrdngande, eller om man
forsoker komma 1hag nagot. Till viss del kan egen-
skapen upphéivas av andra egenskaper, men inte allt
for lange. Var tionde spelméte blir egenskapen ett
snédpp varre, sa att en -2 Gammal blir en -3 Gammal.
Néar man gar under -4 (ner till -5 med andra ord — -5
kan man aldrig ha fran bérjan) ska man komma 6ver-
ens med spelledaren om ett lampligt tillfille att d6 av
alder pa. Detta maste dock intraffa inom tio spelmo-
ten.

Genomtriangande blick (s: +1 till +4) Du har for-
magan att stirra pa nagon sa att han blir nervos
och inte vill slass mot dig. Om du kan fa égonkon-
takt med din motstandare ska bada sla ett slag. Du
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anviander Genomtrangande Blick, han anvinder till
exempel egenskapen Viljestark, Hjilte eller Lejon-
hjarta. Den som far hogst har ett mentalt 6vertag
over den andre, som far -1 pa allt han gér pa grund
av nervositeten fran den genomtringande blicken.

Girig (o: -1 till -4) Du &r gniden, snal och ser enbart
till ditt eget personliga ekonomiska vélstand. Allt ar
inte nog; du vill stindigt ha mer, och gérna pa bekost-
nad av andra. Egenskapen ger ett daligt rykte som 1
sin tur forsvarar 1 affarer och sociala kontakter.

Glomsk (s: -1 till -4) Du &r... vad heter det... dumdi-
dum... glomsk. Varje gang du stakar dig néar du talar
som din figur kan spelledaren bedoma att du maste
sla ett slag for Glomsk mot 6 for att komma ihag
fortsdttningen. Andra kan dock hjilpa dig pa traven,
varvid inget slag kravs. Samma sak géiller alla saker
som du lagger ifran dig.

God bagskytt (v: +1 till +4) En person med denna
egenskap har anlag att bli en bra bagskytt.

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

Gott rykte (s: +1 till +4) Du har ett gott rykte om
dig. Det behover inte nédvandigtvis vara sa smalt
som hjaltemodig 1 strid, och egenskapen ger inte
nagra fordelar 1 strid. Egenskapen anvands vid soci-
ala kontakter och for att avgéra hur langt ens goda
rykte har natt.

+1 ar det lokala grannskapet, inom vilket du 4r kdnd
for nagot bra du har gjort.

+2 ar det lokala grevskapet, dir dina dad ses som ett
gott foredome for folk.

+3 &r hela Vastmark.

+4 &r hela den kdnda véarlden.

Gravid (s: -1 till -4) Eftersom egenskapen innebéar
att man a4r havande kan enbart kvinnliga figurer
ha egenskapen. Ju ldngre havandeskapet har natt,
desto sdmre 4r egenskapen. Nar barnet fods for-
svinner egenskapen, men a andra sidan har modern
nu ett barn att ta hand om (egenskapen Unge -4)
och om hon 4r ogift formodligen ocksa ett tdmligen
daligt rykte. OBSERVERA att spelledaren maste
godkénna att figuren ska ha denna egenskap.

-1 &r andra till tredje manaden. Morgonsjuka har
satt in.

-2 ar fjarde till femte manaden. Man kan boérja se
andra kroppsliga tecken pa havandet och modern
kan mycket vil utveckla en del lustiga matvanor.

-3 ar gjatte till sjunde manaden. Magen &ar nu
mycket svar att dolja.

-4 ar attonde till nionde manaden.

Gullig (s: +1 till +4) Du ar sa oerhort gullig att om
du lyckas med ett slag mot 6, modifierat med egen-
skapen, sa kan en motstandare som har slagit ner dig
helt enkelt inte tvinga sig till att déda dig. Troligen
tar han dig till fanga istéllet, av ndgon anledning.

Gomstalle (o: +1 till +4) Du har ett gomstélle som
dr 1 princip sdkert. Ingen annan kéanner till det, och
du kan klara dig alldeles utmérkt i denna tillflykt-
sort. Det enda séattet att hitta det ar att folja efter dig
in 1 skogen (eller var gomstéllet nu ligger).

+1 4ar en lagringsplats for fornédenheter och en del
utrustning, inget mer. Det kanske 4r en klipp-
skreva 1 vilken sakerna férvaras.

+2 ar ett sdkert stélle som erbjuder tak for huvudet,
kanske en koja eller sa.

+3 ar ett gomstélle som erbjuder maojlighet till varme
och hemtrevlighet — en liten kolarstuga eller en
mindre inredd grotta.

+4 ar ett gomstéille som erbjuder virme och hem-
trevlighet och som dessutom géar att férsvara eller
har en flyktvig som ingen annan kinner till.

Hamnskifte (o: +4) Av nagon anledning har du f6r-
magan att genomfora en kroppslig fordndring mellan
ditt normala ménskliga utseende till ett djurs, till
exempel en varg. I din djurform har du alla egenska-
per som djuret har, men du kan inte anvinda vissa av
dina skickligheter eftersom kroppen inte ar korrekt
utrustad. Du kan till exempel inte tala. Du har, d4ven
1 minniskoform, vissa av djurets instinkter inbyggda.
Det kravs ett slag for Viljestyrka eller motsvarande
egenskap mot 6 for att kunna byta form.

Hantverkare (o: +2 eller +4) Du har arbetat som
hantverkare en stund, och lyckats gora detta till ditt
yrke. Darmed har du antagits av gillet. Du bor skaffa
nagon hantverksskicklighet om du inte redan har en
—om du inte gor det sd har du formodligen forfalskat
eller mutat dig till ditt geséll- eller méstarbrev.

+2 innebér att du har lyckats med ditt gesédllprov
och har fatt ditt geséllbrev. Du far nu utfora ditt
yrke och ta betalt for det, under 6verinseende av
en hantverksméstare.

+4 innebér att du har lyckats med ditt méastarprov
och har fatt ditt méstarbrev. Du far nu 6ppna
egen verksamhet och kan ta hégre priser 4n en
geséll. Du har dessutom rétt att ta egna larlingar
och gesiller.

Hat (s: -1 till -4) Du hatar nagon eller nagot sa
mycket att du inte kan kontrollera dig. Hatet kan
vara begransat till en person, och 1 sa fall 4r hatet
sé starkt att du troligen forsoker ha ihjdl honom pa
flacken om du traffar honom. Om du nagonsin traffar
hatobjektet sa maste du lyckas med ett slag for egen-
skapen med svarighet 6 for att inte flyga pa honom.
Om egenskapen ar -1 eller -2 sa kan du ndja dig med
verbala angrepp. Annars iar angreppet fysiskt.




Heder (s: +1 till +4) Du har ett onormalt stort sinne
for heder och foljer nagon slags hederskodex in till
déden. Denna egenskap dr nédstan, men inte riktigt,
ett obligatorium for riddare, men dven andra perso-
ner kan ha den. Egenskapen anvinds nérhelst din
heder star pa spel, till exempel 1 torneringar eller
utmaningar.

Hedersskuld (s: -1 till -4) Du &r skyldig nagon en
stor tjanst, och din heder eller dra tillater inte att
du bara tackar for tjansten och sedan glommer bort
den.

-1 innebir att ndgon har rdddat dig ur en pinsam
situation, till exempel betalt din nota nér du inte
har haft nagra pengar pa dig.

-2 innebir att ndgon har raddat dig undan kropps-
lig skada, till exempel genom att kliva emellan
under ett slagsmal.

-3 innebdr att ndgon har raddat livet pa dig, till
exempel genom att ta hand om dig nir du var
dodligt sarad.

-4 innebir att nagon har rédddat din heder, till exem-
pel genom att ga 1 ed for din sak 1 en rattegang
mot dig.

Hastminne (s: +1 till +4) Du glommer sédllan nagon
enda detalj. Skulle du glomma bort nagot som din
figur borde komma ihag slar du ett slag mot sex,
modifierat med den hir egenskapen, for att se om
figuren kommer ihag detaljen. Om sa ar fallet far val
spelledaren paminna dig.

Hokoga (v: +1 till +4) Din syn ar skarp som hokens.
Du kan se saker pa ldngre hall 4n andra, vilket gor
att egenskapen anvinds for att upptiacka och identi-
fiera saker pa langt hall, samt for bagskytte pa Val-
digt Langt Hall.

Impopulér (s: -1 till -4) Du &r inte omtyckt. Folk
anvander ditt namn for att skramma sina barn till
att 4ta upp sin grot och forbannar dig 1 lonndom. Nar
som helst kan du vénta dig en dolk 1 ryggen. Egen-
skapen kan anvindas 1 alla sociala situationer, och
ju simre virdet dr desto mer kreativ bor spelledaren
vara nar det géller att hitta pa ondsinta rykten...

Inflytande (o: +1 till +4) Du kidnner nagon med
egenskapen Adel till lika hogt virde som denna egen-
skap plus tva. Med Inflytande +4 kédnner du alltsa
kungen av Vastmark sjalv. Du kan da och da begara
hjélp fran denna miktigare person, dock inte for ofta.
Om du missbrukar denne persons makt kommer er
vanskap att avslutas, och Inflytandet forsvinner.

Intuition (s: +1 till +4) Du har nagon form av intui-
tion eller foraning om saker och ting. Du kan fatta
korrekta beslut utan alla signifikanta fakta tillgodo.
Spelledaren ska sla ett slag mot sex for egenskapen
varje gang den anvéands. Lyckas slaget far du en
liten extra ledtrad av spelledaren for att fatta olika

beslut i valsituationer. Det behéver inte vara nagon
stor ledtrad, utan det racker med "Nj4, den mojlighe-
ten kénns fel...” Om slaget nollas far spelledaren ge
antydningar om helt fel beslut.

Jagad (o: -1 till -4) Du ar jagad av en fiende. Han
ar ute efter dig av ett eller annat skil: han kanske
bara hatar dig, han kanske atrar din hustru (eller dig
sjalv om fienden ar av motsatt kon), du kanske har
vanédrat honom eller ndgot annat i den stilen.

-1 4r en rik képman.

-2 ar en lagre adelsman, kanske en markégande rid-
dare.

-3 4r en hogre adelsman, som en greve eller jarl eller
sa.

-4 &r en extremt méktig person, som till exempel en
hertig eller kungen sjilv

Jarnfysik (v: +1 till +4) Virdet av egenskapen
laggs till Stryktalighetsslaget. Dessutom kan man
falla lika manga meter som egenskapen extra utan
att skadas.

Klartankt (s: +1 till +4) Du har en skarp hjarna
som séllan felar. Egenskapen anviands framforallt i
situationer dér intellekt &r viktigt, som till exempel
tolka en text pa latin, koppla ihop ett visst spar med
en viss sko och s& vidare.

Klumpig (v: -1 till -4) Du 4r smidig som en cement-
blandare, och det 4r troligare att du slar ihjal dig
sjalv an din motstandare om du skulle hamna 1 strid.
Egenskapen anvinds 1 alla situationer dar smidig-
het, precision och balans 4r bra att ha.

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

Konstnéar (v: +1 till +4) Du har ett sinne for form
och farg som andra inte har. Du har en tecknartalang
som alla icke-tecknare avundas.

Kontakter (o: +1 till +4) Du kénner lika méanga
personer som egenskapens virde som kan fa tag pa
vad du skulle kunna tidnkas behéva. Kontakterna
kénner 1 sin tur till en del andra "kéllor”. Egenska-
pen styr ocksa vad kontakten kan fa tag pa. Mot-
standet bestdms av vad man vill ha. "Aslatt” kan till
exempel vara ett sviard, "Ganska knepigt” kan vara
en hést med kort varsel, medan "Absurt” troligen ar
nagot 1 stil med nyckeln till kungens skattkammare.
Ett tips ar att skriva ner de olika kontakterna och
vad de kan fa tag pa. Typiska kontakter dr képmén,
hélare, penningutlanare och liknande ljusskygga per-
soner.
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Krigserfaren (s: +1 till +4) Du har varit med om
krig och stridigheter, antingen sma lokala skidrm-
ytslingar eller hela korstag, och har darfér en hel del
erfarenhet att dra av. Egenskapen kan anvandas for
Turordningsslaget samt tillsammans med skicklighe-
terna Taktik och Ledarskap.

+1 ar lokala skdrmytslingar och smastrider mot ban-
diter och fredlosa.

+2 ar lokala krig lansherrar emellan.

+3 ar krig mellan lédnder, till exempel de aterkom-
mande krigen mellan Wiederfan och Toulanien.

+4 ar ett helt korstag.

Kvick (v: +1 till +4) Du ar snabb och smidig och
kan rora kroppen som de flesta bara kan dromma
om. Egenskapen anviands nir smidighet, balans och
snabbhet dr av vikt, som till exempel nér man slass,
gar pa lina eller springer fort. Den anvinds dock inte
for att avgora turordning; daremot kan den anvéndas
for att minska fallskada.

Kanslig for jarn (o: -1 till -4) Ditt dlvablod gor dig
kanslig for kallt jarn. Varje runda du nuddar ett jarn-
foremal far du en podng Omtockning per negativ niva
och ska alltsa sl ett Stryktalighetsslag. Pa -1 far du
alltsa ett poang Omtickning som du blir av med sist
1 rundan — du kan alltsa inte dterhamta dig sa lange
du haller i1 foremalet, men & andra sidan skadas du
inte namnvart heller. Pa -2 far du tva podng Omtock-
ning varje runda, varav du blir av med ett sist i
rundan, och sa vidare.

Du kan inte paboérja att anvinda trolldom om du
nuddar jarn; har du Kénslig mot Jirn -4 avbryts
ocksa all trolldom som du har paborjat tidigare.

Sa fort du misslyckas med ett Stryktalighetsslag
mot Omtéckning gar du 6ver till att fa skada sa lange
du nuddar jarnforemalet. Skadevirdet ckar med ett
poang per runda.

-1 1innebér att du far kvaljningar och blir illaméaende
néar du nuddar jarn.

-2 innebér att jarn gor ont, ungefar som nér du kliar
for mycket och det fortsatter klia. Rodnader upp-
star pa de punkter pa huden som nuddar jérn.

-3 innebdr att jdrn gor ont, pa samma satt som
att halla i nagot stekhett. Det bridnner, och om
det gar sa langt att du tar skada av jarnférema-
let uppstar briannsar av andra till tredje graden
(6ppna sar och eventuellt forbréant kott). Du kan
halla kvar ett jarnféremal om du slar ett slag for
Viljestark eller motsvarande egenskap; motstan-
det ar 6, men ta hansyn till Omtéckning.

-4 innebér att jirn skadar néstan direkt. Det ryker
om de kroppsdelar som nuddar jarnet, och jarnet
lyser med ett kallt vitt sken. Du slapper automa-
tiskt ett jarnféremal om du férséker halla det.

Kéanslig for kristendom (o: -1 till -4) Du ar kéanslig
for kristna artefakter, som till exempel kors, reliker,
oblater, nattvardsvin, vigvatten och personer med
Tro +1 eller hogre. Egenskapen fungerar precis som
Kénslig for Jarn ovan, inklusive vad géller trolldom.

-1 innebar att du far kvaljningar och blir illaméaende
nér du nuddar ett helgat foremal.

-2 innebir att kristna artefakter gér ont, ungefir
som nir du kliar for mycket och det fortsitter
klia. Rodnader uppstar pa de punkter pa huden
som nuddar artefakten.

-3 innebar att kristna artefakter gor ont, p4 samma
satt som att halla 1 nagot stekhett. Det branner,
och om det gar sa langt att du tar skada uppstar
brannsar av andra till tredje graden (6ppna sar
och eventuellt forbrant kott). Du kan halla kvar
en dylik artefakt om du slar ett slag for Viljestark
eller motsvarande egenskap; motstandet ar 6.

-4 innebar 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; alla kristna uppfattar
det som varmt gyllene. Du slapper automatiskt
en artefakt om du forsoker halla det.

Kanslig for trolldom (o: -1 till -4) Du ar kanslig for
vissa enkla ritualer som till och med icke-trollkarlar
kan genomfora. Plocka ett antal magiska skydd fran
rutan Magiska Skydd. Varje skydd ger -1 i egenska-
pen. Plockar du tre skydd har du alltsa -3 1 egenska-
pen.

Laboratorium (v: +1 till +4) Du har tillgang till
ett laboratorium, en visentlig komponent 1 en hixas
arbete och en nédvindig del 1 alkemistens arbete.
Vissa enklare alkemiska processer kan genomféras
1 ett vanligt kok (som da har vardet +0), men for
de mer komplexa procedurerna krivs mer utrust-
ning och ingredienser. Det 4r detta som Laborato-
rium anvands till.

Ledare (s: +1 till +4) Du &r en stark ledarper-
sonlighet. Forutom att du kan anvinda egenskapen
nér du forsoker leda en folkméngd kan du dessutom
anvianda den for att inspirera styrkorna till strid.
Alla som slass pa din sida kan anvéanda din egenskap
Ledare for att sléss.

Lejonhjarta (s: +1 till +4) Egenskapen anvéands nar
man gor nagot extremt hjaltemodigt. Ett “hjaltedad”
definieras som en handling som for det forsta ar pa
gransen till idiotisk vad géller svarighetsgrad och for
det andra ar for dina allierades béasta ("Jasa, hundra
man mot oss tva? OK, du tar dom till hoger...”). Exem-
pel pa typiska hjédltedad ar att motsta tortyr, springa
genom ett brinnande slott for att rddda en skon jung-
fru, forsvara en bro mot femtielva motstandare for
att dina vidnner ska hinna undan och liknande hjil-
tedad. Den kan ocksd anvéandas for att motsta alla
forsok att skramma dig.




Magiska skyoo

Kunskap om dessa skydd ar tillgédngliga for
dem som har tillrdckligt hog niva 1 Legender
eller Alvakunskap. Man kan lika manga skydd
som vérdet 1 skickligheten. Det ar inte sidkert
att man kédnner till exakt de saker som skyd-
dar mot en specifik varelse, men man kénner
till ndgra skydd som kanske fungerar.

Hastsko 6ver dorren: Du kan inte passera
en troskel med en héstsko 6ver den. Du kan
inte heller passera en troskel med jarn i den.

Sax: En Oppen sax synlig 1 ett rum hindrar
dig att ga in 1 det. Skyddet anvéands ofta for att
hindra att barn blir "tagna av trollen”.

Kristna symboler: Du kan inte komma nér-
mare 4n tva meter fran en kristen symbol eller
artefakt. Du kan heller inte paverka en person,
vare sig fysiskt eller magiskt, som bér en kris-
ten symbol synlig.

Jarn: Du kan inte paverka en person, vare
sig fysiskt eller magiskt, som har mer 4n ett
skalpund jarn pa sig.

Loften: Ett uttalat l6fte maste foljas — du
kan helt enkelt inte bryta ditt ord.

Gudsordet: Om Gud ndmns 1 din nérvaro
far du omedelbart 5 poang Omtoéckning. Alter-
nativt tvingar Guds namn dig att svara san-
ningsenligt pd en fraga eller gora en mindre
for dig ofarlig handling. Alla former av boner
ar lika med Guds ord. Om man fragar dig om
ditt sanna namn kan du lata bli; motstandet
ar 6 och lamplig egenskap ar Viljestark, Daligt
Sjalvfértroende eller varfér inte Alvblod? Sedan
ar det inte sdkert att du kédnner ditt namn.

Salt: Du kan inte korsa en saltlinje.

Rinnande vatten: Du kan inte korsa rin-
nande vatten.

Brod: Du kan inte nudda nagot som finns pa
ett bord om det finns farskt brod pa det. Om det
ar ett kors 1 brodet ar det dubbelt sa effektivt.

Halstenar: Stenar med hal i skyddar en hést
fran alvafolk om det pa nagot séitt byggs in 1
sadeltyget.

Klockor: Du tal inte ljudet av kyrkklockor;
om du hor en kyrkklocka far du omedelbart 5
Omto6ckning per runda.

Pentagram: Ett pentagram pa dorren hin-
drar dig att ga in.

Vigd jord: Jord fran kyrkogardar hindrar dig
att paverka bararen pa alla séatt. Du kan heller
inte befinna dig pa kristen helgad mark, till
exempel 1 kyrkor eller pa kyrkogardar. Detta
fungerar som ett gift med Potens 10 och Snabb-
het pa Minut. Skadan orsakas dock inte av
sar eller Forgiftning, utan att din livskraft
lamnar dig. Om ingen hjélper dig av den hel-
gade marken sa dor du. Sa fort du ldmnar
marken sa ldks skadan som vanligt.

Liten (v: -1 till -4) Du 4r mindre 4n en vuxen mén-
niska, vilket bland annat gér dig mer kéinslig for
alkohol, skada och nedkylning. A andra sidan kan
man vinda pa egenskapen for slag for att till exem-
pel undga att bli traffad. Om man inte har egenska-
pen Ung till samma niva som egenskapen Liten, eller
egenskapen Alvablod, sa har man drabbats av dvarg-
vaxt.

-1 ar liten som en normal ménniska i1 6vre tonaren.

-2 ar liten som en normal méinniska 1 nedre ton-
aren.

-3 4r liten som ett prepubertalt barn.

-4 &ar som ett spadbarn.

Livskris (s: -1 till -4) Du genomgéar en livskris just
nu, da mal och viarderingar ifragasitts. Sa ldnge som
du har denna egenskap sa far figuren inga poidng i
sitt Livsmal. Egenskapen blir ett sndpp béattre efter
varje aventyr, tills den nar O och forsvinner. Nér
man skapar sin figur sa riknas inte egenska-
pen Livskris in bland 6vriga egenskaper, vare
sig 1 totalsumma eller antal daliga egenskaper.

Lojalitet (o: -1 till -4) Du ar obrottsligt lojal mot en
person eller institution med egenskapen Adel lika hog
som absolutviardet pa denna egenskap plus tva. En
person med Lojalitet -2 ar alltsa vasall till en person
med Adel +4. Du maéste hela tiden vara obrottsligt
lojal mot denna person, och hans ord &ar lag. Alla
andra ir inte ett piss virda.

Man kan ha flera lojaliteter, vilken kan leda till
intressekonflikter. Varje lojalitet 4r da en separat
egenskap.

Luktsinne (v: +1 till +4) Du har ett sapass kéns-
ligt luktsinne att det &r vart att uttrycka detta 1 siff-
ror. Det ar sdpass kéansligt att du kan fa vittring pa
personer och djur och kdnna igen dem. Det 4r dock
inte sapass kénsligt att du kan spara nagon utan att
trycka nidsan mot marken. Luktsinnet 4r ocksa bra
att ha nir man lagar mat.

Lakande hander (v: +1 till +4) De skadade som du
tar hand om léker fortare. Léketiden minskar med
en dag for Latta skador och en vecka for Allvarliga
skador per niva i den hér egenskapen. Har du flera
personer 1 din vard far nivan delas upp; om du har
Liakande Héander +3 och tva Skadade patienter sa
minskar deras ldketider med tva respektive en dag.

Larare (o: +1 till +4) Du har tillgang till en larare.
Lararen kan lika manga skickligheter som véardet pa
egenskapen till nivd +10, och du kan dra nytta av
denna ldrare for att lara dig snabbare (se reglerna om
Erfarenhet). Lararen 4dr antingen en god vén, slék-
ting eller redan betald; du behover 1 vilket fall inte
bry dig om ldrarens arvode.

Lattfotad (s: -1 till -4) Ditt stora intresse 1 livet ar
det motsatta konet och du utnyttjar varje tillfdlle du
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far for en svingom 1 sdnghalmen. Naturligtvis ar det
inte virldens béasta sak att vara beryktad for. Egen-
skapen anvands niar man forséker undvika att bli f6r-
ford samt som ett daligt rykte.

Lomsk (s: -1 till -4) Du ar en riktig skurk. Du drar
dig inte en sekund for att hugga folk 1 ryggen, 6verge
dina vanner, férrada ditt land och sélja din mor for en
etruskisk vas. Egenskapen anvénds 1 sociala kontak-
ter eftersom man har ett visst daligt rykte.

Medkénsla (s: -1 till -4) Du har en inbyggd med-
kéansla for folk. Du kan helt enkelt inte sta ut med
att folk lider, och forsoker hjdlpa dem efter béasta for-
maga. Naturligtvis kommer detta att kunna anvén-
das mot dig av dina fiender. Varje gang nagon ar i
nod och du som spelare inte vill hjdlpa denne (exem-
pelvis for att det innebér fara for egen del) maste du
lyckas med ett slag modifierat med denna egenskap
mot sex for att inte hjalpa denne nagon. Du maste
ocksa lyckas med ett slag mot sex for att kunna doda
en hjalplos fiende som ber om nad.

Musikkéansla (v: +1 till +4) Du har perfekt gehor,
och har mycket litt att lara dig musik. Egenskapen
anvinds naturligtvis med skickligheter som har med
musik att gora.

Ofri (o: -2 eller -4) Du ar inte fodd fri. Du har inte
samma rattigheter som en friboren, utan till och med
ganska stora begridnsningar.

-2 innebédr att du ar livegen. Du &4r en del av en
bit land, du far inte flytta darifran och allting
som produceras pa marken tillhor den som dger
marken. Den enda fordelen ar att den som &dger
landet har ett ansvar att se till att du far mat pa
bordet och kldder pa kroppen.

-4 innebédr att du 4r en tral. Du 4r nagon annans
dgodel, helt enkelt. Du har inte ritt att 4ga nagot
gjalv och allt du gor tillfaller din dgare. Liksom
med den livegne sa har din 4gare ansvar att se till
att du far mat pa bordet och kldder pa kroppen.

Ofardig (v: -1 till -4) Du har en skada eller ett med-
fott handikapp som hindrar din rérlighet. Man kan
fa egenskapen under spel som resultat av bestaende
men av skador.

-1 &r att du &ar halt. Det 4r inte sa fruktansvart far-
ligt, men det sdnker helt klart din hastighet.

-2 innebér att du kan ha forlorat skéldarmen eller
handen pa denna. Om du &ar hégerhént ar det
alltsa vinsterarmen som saknas.

-3 &r att du har forlorat svirdsarmen eller handen
pa denna. Om du ar hégerhént ar det alltsa hoger-
handen som saknas. Du kan ocksa ha blivit av
med ett ben och darfor 4r bunden till kryckor.

-4 &r att du har forlorat bada benen. Du far hoppa
fram pa hénderna 1 och med att handikapphjélp-
medel som rullstolen inte &r uppfunna.

Pacifist (s: -1 till -4) Du tror pa det femte budet: "I
skall icke drapa”. Vald och dédande ar for dig totalt
frammande, och du foredrar att andra inte heller
slass. Du predikar hela tiden for icke-vald, och du
kan 6ver huvud taget inte tdnka dig att halla i ett
vapen ens for sjalviorsvar. Skulle du tvingas att slass
anvinds den hér egenskapen.

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

Popular (s: +1 till +4) Du &r populéar bland dina
undersatar. De gor gidrna extra arbete for dig och pa

det hela taget ar det enklare att fa4 dem att géra som
du vill.

Préastvigd (o: +1 till +4) Du ar préastvigd och far pre-
dika 1 kyrkan och forriatta de kristna sakramenten.

+1 4ar att du ar nyvigd prast. Du har ratt att utfora
sakramenten, men du har dnnu inte vunnit all-
ménhetens respekt.

+2 ar att du ar vigd prést. Folk lyssnar pa dig.

+3 ar att du ar vigd prastmunk. Folk har den stérsta
respekt for dig.

+4 ar att du ar biskop eller abbot.

+5 ar att du ar drkebiskop eller kardinal. Normalt
sett 4r denna niva inte tillgidnglig for spelare.

+6 ar Paven. Denna niva ar inte tillgdnglig for spe-
lare.

Pultron (s: -1 till -4) Du &r en fegis som helst inte
utsatter dig for personlig fara. Du ar helt enkelt den
dir personen som stir bakom och hejar pa, och flyr
om nederlaget star for dérren. Du kan tédnka dig att
slass om ni ar fler &n dom. Om du hotas med fysiskt
vald maste du lyckas med ett slag mot sex, modi-
fierat med egenskapen, for att inte ge efter. Samma
sak géller strider didr den egna sidan &4r 1 numeréirt
underlage.

Rampfeber (s: -1 till -4) Du blir fruktansvart nervos
sa fort du goér ndgot nar publik tittar pa dig. Du
tycker inte om att bli tittad p4a, vilket aterspeglar sig
1 dina handlingar. Det gar alldeles utmérkt att utféra
handlingarna i ensamhet, men med publik? Niee...

Raseri (s: -1 till -4) Du drabbas da och da av
ett veritabelt barsirkaraseri, som ingen kan stoppa.
Egenskapen anvinds ndr man slass, samt 1 vilken
situation som helst dir raseriet kan explodera. Blir
du forolampad, angripen, lurad eller utsatt for illvilja
s& maste du lyckas med ett slag for egenskapen med
svarighet 6 for att inte explodera.




Rebell (o: -1 till -4) Du ar en rebell som slass mot
overheten. Detta kan latt leda till negativa konse-
kvenser. Du kan till exempel 14tt bli forklarad laglos,
du kommer alltid att ha problem med dem du ar
rebell mot, och du kommer dessutom fa ett visst rykte
som rebell. Egenskapen anvénds 1 situationer dar du
far direkta order.

-1 &r att du inte vill lyda dina foraldrar, som de
flesta tonaringar med andra ord.

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

-3 ar att du inte vill lyda nagon, ens om det gagnar
dig. Det ar helt enkelt en principsak.

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

Reumatisk (v: -1 till -4) Du lider av ledvark, och ar
déarfor inte ditt forna smidiga jag. Vand pa egenska-
pen néir du ska forutsdga vader.

Rikedomar (o: +1 till +4) I Vdstmark ar rikedom
liktydigt med mark, men det kan 4ven innebéra reda
penningar. Hir nedan beskrivs vad man har och inte
har, 1 fraga om mark, livskvalitet, pengar, kredit-
varde och riddjur. Mangden pengar ar det som ar till-
gangligt varje ar, efter alla avdrag som skatt, fasta
utgifter etc.

+1 4ar en liten gard med tillhérande mark och kre-
atur. Du kan leva pa denna gard livet ut med
godtagbar livskvalitet, nya kldder varje ar, fina
klader infor festligheter och en méattande mangd
mat pa bordet varje dag. Du har tillgang till 30
silver, och kan lana upp till ett par pund. Du har
en arbetshést.

+2 ar en ganska stor gard. Du kan leva pa ungefir
samma niva som ovan, fast du behover inte arbeta
gjalv. Du har tillgang till 60 silver och kan lana
upp till tio pund. Du har en egen ridhést.

+3 ar en stor gard med tillhérande mark, kreatur
och tralar. Du kan kla dig fint, 4ta kott, dricka vin
och mjod och behéver egentligen inte bry dig om
arbete. Garden tar upp ungeféar tvdA manaders tid
for administration. Du har tillgang till ett halvt
pund och kan ldna upp till 20 pund. Du kan ha en
stridstranad hast.

+4 ar ett gods och en mindre forlaning med mark,
kreatur, tralar 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. Forutom det har du
flera hastar for eget bruk. Om du har egenskapen
Adel kan en eller tva personer i livvakten vara
dina egna vasaller som riddare.

Sjuklig (s: -1 till -4) Du ar stdndigt snuvig i nagon
sjukdom eller allergi, vilket hela tiden tér pa dina
krafter. Egenskapen anvénds 1 alla situationer dar
styrka och uthallighet &r av vikt.

Skarpora (v: +1 till +4) Du har oerhort bra horsel
och kan hora en musfjart pa ett bagskotts hall.

Snabbfingrad (v: +1 till +4) Snabbfingrad innebéir
att man har egenskapen att anvinda hinderna
snabbt och sidkert. Det 4r anviandbart for personer
som sysslar med finhantverk, men framférallt av
personer som “omférdelar” andras Agodelar till sig
sjalva.

Snabbliard (o: +1 till +4) Du lar dig snabbt. Alla
skickligheter som omfattas kostar ett erfarenhets-
podng mindre an vanligt att hoja, dock minst ett.
Egenskapen kan kombineras med ldrare, dock &r
kostnaden per steg alltid som lagst 1 erfarenhetspo-
ang. For varje poang 1 den hér egenskapen kan man
vilja en av de olika skicklighetskategorierna Kom-
munikation, Kunskaper, Hantverk eller Trolldom.

+1 omfattar en av kategorierna.
+2 omfattar tva av kategorierna.
+3 omfattar tre av kategorierna.
+4 omfattar alla fyra kategorierna.

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

Sorglos (s: +1 till +4) Du 4r glad i hagen och ser
aldrig nagra problem med livet. Allting loser sig i
morgon, det dr du séker pa. Du later dig aldrig ned-
slas av oOvervinneliga odds, och det ar svart att
skramma dig.

Spriattig (s: -1 till -4) Du ar 16jeviackande spréattig.
Det &r inte stor skillnad pa denna egenskap och
Snobbig ovan. Skillnaden 4r bara det att ditt “snob-
beri” uppfattas som lgjevickande.

Stark (v: +1 till +4) Du 4r fruktansvart stark. Egen-
skapen anvinds vid styrkeprov som att lyfta tunga
saker, dragkamp, stockstotning etc.

Stor (v: +1 till +4) Du 4r enorm. Massiv. Stor, helt
enkelt.

+1 4r som en storvuxen ménniska, omkring sex fot
lang.

+2 4r som en mycket storvuxen ménniska, mer 4n
sex fot lang och kraftig dartill.

+3 4r enorm, stor som en oxe och 6ver sju fot i
langd.

+4 ar dnnu storre, milt sagt stor som ett hus, atta
fot 1 langd och med en axelbredd som inte ligger
langt efter.

Styrkereserv (s: +1 till +4) Nanstans ldngst inne 1
dig finns en styrkereserv; vid lika manga tillfdllen per
dag som véardet pa egenskapen kan du strunta i alla
negativa modifikationer, till exempel fran Omtock-
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ning, alternativt lagga till viardet pa egenskapen till
ett enda tarningsslag. Om man slass och anviander
egenskapen riknas det som att situationen radikalt
forandras, och en annan egenskap kan alltsd anvin-
das for att slass. Egenskapen kan endast anvindas
vid fysiska prestationer (kldttra, simma, springa,
slass etc).

Svarflortad (s: -1 till -4) Du anses vara en omatt-
ligt trakig torrboll som inte har ndgot intresse for det
motsatta konet. Det gar inte att fresta dig pa nagot
satt. Du avhaller dig helt enkelt fran sexuella utsvéav-
ningar.

Synfel (s: -1 till -4) Du har ett synfel. Hur gravt syn-
felet 4r beror pa egenskapens vérde.

-1 &r ett latt synfel: du ser suddigt och behéver halla
boken néra égonen for att kunna lasa tydligt.

-2 &r att du har forlorat synen pa ena 6gat. Egen-
skapen anvinds vid avstandsattacker och allting
annat som har med avstand att géra da du har
svart med att bedéma avstand.

-3 &r att du har ett gravt synfel —
bara ledsyn kvar.

-4 dr att du ar blind. Du ser inte ett smack.

du har 1 princip

Talfel (s: -1 till -4) Du har ett talfel som gor det
svart att kommunicera med din omgivning. Du kan
alltid beskriva vad figuren ska gora till spelledaren
— det 4r kommunikationen med statister, biroller och
andra figurer som &r problematisk.

-1 &r att du talar med en obegriplig dialekt som
andra har svart med.

-2 ar ett talfel som till exempel att du ldspar kraf-
tigt. Du kan fortfarande kommunicera utan pro-
blem.

-3 &r ett talfel som gor det svart att fa fram vad du
vill sédga, till exempel att du stammar fruktans-
vart mycket.

-4 dr att du ar stum. Du kan inte kommunicera
annat 4n med teckensprak.

Troende (s: +1 till +4) Du &r starkt troende. Din
Tro ar sa stark att du 1 princip kan flytta berg. Har
du Troende till +4 eller hogre kan det hédnda att du
helgonforklaras efter din dod. Egenskapen anvands i
alla situationer déar du gor nagot for Tron.

Trollkarl/Haxa (v: +1 till +4) Du har Gavan, det
vill sdga formagan att se det osynliga och gora det
omgjliga — trolldom. Du maste ha egenskapen Troll-
karl for att fa ta skickligheten Héxkonst. For detaljer
om trolldom, se kapitlet Trolldom.

+1 ar lika med en begrinsad Gava. Du kan mer 4n
vanliga dédliga, men inte mycket mer.

+2 &r lika med en utvecklad Gava. Du kan komma
att bli mer 4n en vanlig byhéxa.

+3 &r lika med en stark Gava. Du ar en person som
erfarna trollkarlar och hixor letar efter att fa
mojlighet att lara upp.

+4 &r lika med en onaturligt stark Gava. Din exis-
tens ar lika fruktad som onskad bland de med
Gavan.

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

Tursam (v: +1 till +4) Fru Fortuna ler mot dig. For-
utom att du kan anvéinda egenskapen till hasardspel
s& kan du ocksa sla om ett tirningsslag som du inte
dr nojd med lika manga ganger per dag som véardet
pa egenskapen.

Ung (o: -1 till -4) Du ar valdigt ung och darfor ocksa
mindre erfaren. Du far en mindre méastarskicklighet
och lika manga mindre gesillskickligheter som abso-
lutvéardet pa egenskapen. En person med Ung -3 far
alltsa en méstarskicklighet mindre och tre gesall-
skickligheter mindre.

Egenskapen blir ett snidpp béattre for varje tre ar
som gar. En person med Ung -3 blir efter tre ar Ung
-2, efter ytterligare tre ar Ung -1, och efter en sista
rush pa tre ar Ung 0, eller vuxen. Du far dock inga
extra skickligheter for att du blir 4ldre — erfarenhet
av aldrande speglas 1 reglerna om Erfarenhet.

-1 motsvarar ungefar 15 ar gammal. Det mérks
ganska tydligt att man har natt puberteten.

-2 motsvarar ungefar 12 ar gammal. Man &r precis
fore puberteten.

-3 motsvarar ungefiar 9 ar gammal.

-4 motsvarar ungefir 6 ar gammal.

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

-1 &r ett barn pa fem till atta ar, motsvarande Ung
-3 eller Ung -4.

-2 ar ett barn pa tre till fyra ar.

-3 ar ett barn pa ett halvt till tva ar.

-4 ar ett barn som fortfarande dias.

Vacker (v: +1 till +4) Du har ett fordelaktigt utse-
ende, och har lattare fa kontakt med folk, speciellt i
borjan.

Vekling (v: -1 till -4) Du har en vek kroppsbyggnad
och talinte mycket fysisk skada. Egenskapen anvands
for Stryktalighetsslag, men ocksa annan skada fran
till exempel fall.




Vidskeplig (v: -1 till -4) Du tror mycket kraftigt
pa overnaturligheter. Alla héndelser som kan bort-
forklaras med nagot évernaturligt forklarar du med
nagot Overnaturligt. Detta innebdr forstas att du
inser farorna med att befinna sig i dimholjd host-
skog, sova 1 en dlvaring och sa vidare, och du fruktar
formodligen Smafolken mer 4n bypréasten och Guds
Vrede. Egenskapen kan vindas ndr man anvénder
Legender eller Alvakunskap for att kénna till hur
man skyddar sig mot dlvafolk.

Viljestark (v: +1 till +4) Du &r stark i sjilen,
vilket avspeglas 1 att du inte later dig fallas av
motgangar. Egenskapen kan anvindas i nagon form
av mental kamp mellan tva personer (westernfilmer-
nas klassiska ”staredown”), eller for att inte ge upp,
skrammas etc. Egenskapen kan ocksd anvéindas for
Stryktalighetsslag; du gar i sa fall pa rena viljan och
inte s mycket pa det fysiska.

Vian (o: +1 till +4) Du har en spelledarfigur som
néara van. Hans egenskaper och skickligheter sitts
av spelledaren for att passa dig, men du bor fa visst
inflytande 6ver skapandet av honom, dock inte allt
for stort. Detta 4r en sann van, och ni stottar varan-
dra 1 vatt och torrt, ungefir som Lille John och Robin
Hood. Vardet pa egenskapen anviands for att avgora
hur bra din vén ar:

+1 4r en Normal person.
+2 &r en Bra person.

+3 4r en Suveran person.
+4 ar en Hjélte.

Vanlig (v: +1 till +4) Du ar vénlig och trevlig till
séttet, sa egenskapen anvénds 1 alla sociala kontak-
ter utat, speciellt de som har pagatt ett tag sa att de
lar kdnna dig och ditt trevliga séatt.

Alvablod (o: +1 till +4) Med denna egenskap &r
du av alvablod, ju hogre varde pa egenskapen desto
renare rinner blodet 1 dina adror. For att fa ta denna
egenskap maste du ta minst en av egenskaperna
Kanslig for Jarn, Kénslig for Kristendom eller Kéns-
lig f6r Trolldom till en summa av absolutvarden som
ar minst lika stor som vérdet pd egenskapen Alva-
blod. Tar du Kénslig for Trolldom -1 och Kéanslig for
Kristendom -2 kan du alltsa ta Alvablod till +3.

Egenskapen Alvablod ger ocks& méjlighet att inneha
vissa kunskaper i trolldom. Om du har Alvablod +3
eller hogre kan du lara dig Alvamagi — vill du lara dig
nagon annan sorts trolldom far du antingen ldra dig
Alkemi eller ta egenskapen Trollkarl och ddrmed lara
dig Héaxkonst.

Egenskapen anvinds tillsammans med Legender
som ror alvafolk, alla sociala relationer med alvafolk
och 6ver huvud taget allt som har med alvafolk att
gora. Alvablodets styrka talar ocksd om hur nira
slakt du ar med alvafolken:

+1 innebér att du har dlvablod 1 blodet. Du sléapps
in 1 dlvornas kretsar utan fara for eget liv, och
du kan dta alvamat och dricka dlvadrycker utan
fara. Du betraktas av 4lvorna som en slags "forlo-
rad son” och lite bortkommen. Den hér nivan kan
efter ett par generationer och lite foradling goras
om till Trollkarl +1.

+2 innebédr att du dr ett halvfolk; en av dina forald-
rar var av dlvafolken eller halvfolk sjalv, eller sa
var bada halvfolk. Du vandrar lika gdrna de dod-
ligas vagar som 1 manljuset tillsammans med de
ododliga. Nagon anatomisk detalj skiljer dig fran
vanliga méanniskor; du kan till exempel ha rav-
svans och -6ron, eller spetsiga 6ron och underliga
ogon, eller kanske till och med bockfétter, bero-
ende pa vad for slags dlva din odédliga foralder
var.

+3 innebar att du har rent dlvablod i adrorna. Du
tillhor de sméa folken och har ett radikalt annor-
lunda utseende. Huden kan vara gra, gron, bla
eller brun, du kan ha péils, svans och vingar,
ansiktet ligger pa skalan mellan ndstan méansk-
ligt till igenkdnnligt méanskliga drag. Du finner
de dodligas vigar intressanta, och det dr enbart
darfor som du 6ver huvud taget kan samverka
med andra figurer.

+4 innebar att du har blodet av Seelie i adrorna
— du ar alltsa av motsvarande adelsrang bland
alvorna. Ditt utseende ar ndstan ménskligt, det
ar nagon enstaka detalj som skiljer (oftast snovit
hy, klart grona 6gon och nagot spetsiga éron). Du
vandrar ibland de dédliga enbart for att du maste
— helst skulle du vilja lamna de doédligas vagar
och stanna kvar 1 d4lvahégarna.

Spelledaren bor vara mycket forsiktig med varden
pa egenskapen pa +3 eller hogre, da man blir renra-
siga alvfolk med egenskapen pa dessa nivaer. Sddana
hoga egenskaper kan begréansas till exempel med att
man ar dlvadrottningens undersate (Lojalitet -4).

Overnaturlig egenskap (o: +1 till +4) Denna egen-
skap innebdr att en annan egenskap kan ga lika
mycket 6ver den normala maxgrinsen som vardet pa
den héir egenskapen. Det kan ocksa fordelas pa flera
egenskaper. Om du till exempel skaffar Overnatur-
lig 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 nagon
annan kombination av egenskaper. Skaffar du Stark
+7 och Overnaturlig Egenskap +3 sa ar totalvardet
av dessa tva 10.

Naturligtvis dr det inte bara just Stark, Kvick och
Flyfotad som kan héjas 6ver maxgrénsen, utan just
vilka egenskaper som helst, med spelledarens tilla-
telse. Till exempel bor Adel, Alvablod och Trollkarl
aldrig ga 6ver +4. Merlin hade formodligen Trollkarl
+8, men det var ldnge sedan, och de iriska Tuatha Dé
Danann har formodligen Alvablod +5 till +8 eller s.
Alla dessa dr mytiska personer och varelser som till-
hor en svunnen tid.
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Kapitel 6:

Skickligheter

Skickligheter méater specifika &mnen, handlingar och
talanger som man &r bra pa och inom vilka man kan
trdnas upp. Vi har delat in skickligheter i sex olika
grupper for att kunna begrénsa vissa egenskaper. De
sex grupperna ar Javlar-Anamma, Kommunika-
tion, Manovrar, Kunskaper, Hantverk och Troll-
dom, varav de fyra férsta &r mest anvinda.

Javlar-Anamma innefattar alla skickligheter som
kraver envishet, psykisk eller mental styrka, eller
om man sa vill ”Javlar anamma” eller motsvarande.
Kommunikation ar skickligheter som behandlar
just kommunikation med folk. Manoévrar kriver
smidighet och precision, medan Kunskaper kraver
logiskt tdnkande samt lite tid for att studera. Hant-
verk kraver hantverksskicklighet och anlag, samt
forstas lang och hard traning. Trolldom behandlas i
ett eget kapitel och kraver nagonting som man skulle
kunna kalla for en sidrskild Gava; Gavan innebér att
man kan forstd det Overnaturliga och utnyttja det.
Det ar valdigt fa som har Gava, och de som har den
brukar ofta vara fruktade bland de som inte har den.

Dessa sex grupper dr som sagt var avsedda for
att dela in skickligheter i olika kategorier av nérbe-
slaktade skickligheter. Till exempel ar alla Hantverk
skickligheter som anvinds for att skapa nagot och
som utfors praktiskt i lugn och ro.

Fler skickligheter

Det dr mycket populédrt bland rollspelskonstruktorer
att uppmana spelare att skapa sina egna skicklighe-
ter ifall det &r ndgon som saknas. Vi gor tvirtom:
om det ar en skicklighet som saknas, kolla om den
inte kan tdnkas ing4 i ndgon annan skicklighet eller
om den skulle kunna vara en specialisering av en
skicklighet. Skulle det vara sa att ett visst omrade ar
sapass skilt fran alla andra skickligheter 4r det natur-
ligtvis inget som hindrar att man skapar en ny skick-
lighet for detta nyupptéickta omrdde, men annars blir
skickligheterna bara odéverskadligt manga, jobbiga
att halla reda p4, och framférallt 16jligt specifika.
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Specialiseringar
En ”specialisering” &ar ett smalare omrade av en
vanlig skicklighet — ett litet omrade som man har
studerat sarskilt och som man &r lite battre 1 jAmfort
med resten av skickligheten. Exempel pa mojliga spe-
cialiseringar ar Aristotelisk filosofi (en specialisering
av skickligheten Filosofi), Smida spik (specialisering
av Grovsmide) eller Uppvisningsskytte (specialise-
ring av Bagskytte).

En specialisering har inget varde. Antingen har
man dem eller sa har man dem inte. Resultatet av en
specialisering 4r nagon av foljande tre:

¢ En bonus pa +3 pa slaget.

¢ Svarigheten for ett slag sjunker med ett snépp,
till exempel fran Latt till Aslatt.

¢ I strid, en extra handling gratis om specialise-
ringen kan intriffa.

Specialiseringar kostar en erfarenhetspoidng styck
och kan skaffas ndr man gor sin figur eller senare 1
spelet.

Skapar man sin figur fran boérjan sa kan man byta
ut en larlingsskicklighet mot tre specialiseringar som
far sattas ut pa vilka skickligheter som helst. Spel-
ledaren maste alltid godkénna eventuella specialise-
ringar.




Skickligheter

Javlar-Anamma (J)
Envishet

Hota

Leta

Motsta Tortyr
Styrkedemonstration
Supa

Overlevnad

Kommunikation (Ko)
Etikett

Forhora
Forkladnad
Komponera
Ledarskap
Retorik

Romans

Sjunga
Spel&Dobbel
Spela Instrument
Undre Varlden
Upptrada
Overtala

Manovrer (M)
Akrobatik
Dans
Ficktjuveri
Gyckelkonster
Gomma sig
Knopar

Rida

Rorliga Mandévrer
Simma
Skiddkning

Stridsskickligheter

Trolleri

Kunskaper (Ku)
Bergskunskap
Bibliotekskunskap
Djurlara

Falkjakt

Filosofi

Fiske

Geografi

Heraldik

Historia

Jakt

Jordbruk

Kristendomskunskap

Legender
Lokalsinne
Lotskunskap
Lakekonst
Rékna
Sprak

Spara
Taktik
Teologi
Alvakunskap
Ortkunskap

Hantverk (H)
Blacktillverkning
Bokbindning
Bryggning
Batbygge
Finsnickerier
Fargning
Garvning

Gjutning
Glasblasning
Gravering
Grovsmide
Grovsnickerier
Iluminering
Instrumentbygge
Klensmide
Korgflatning
Krukmakning
Ljusstopning
Lassmide
Laderarbete
Matlagning
Mureri
Malning
Pilmakning
Repslagning
Rustningssmide
Skeppsbygge
Skomakeri
Stenhuggning
Somnad
Trasnide
Tunnbindning
Vagnbygge
Vapensmide
Vavning

Trolldom (T)
Alkem1
Haxkonst
Alvamagi
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Skickligheter beskrivna

Hér nedan beskrivs kortfattat de skickligheter som
vi har med 1 Vastmark. Vi tyckte inte att de behovde
vara langre, eftersom de flesta dr ganska sjalvforkla-
rande.

Akrobatik (M) Svarare akrobatiska mandévrar, som
t.ex. sta pa hander, ga pa lina, volter etc.

Alkemi (T) Alkemi ir en av de fa metoder som van-
liga dodliga kan utfora trolldom. Alkemi 4r beroende
av ett stort laboratorium — har man inget laborato-
rium 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 forvianta
sig av ett berg med ledning av den sten som finns dér.
Skickligheten kan anvindas for att finna malmadror
och for att planera gruvdrift.

Bibliotekskunskap (Ku) Att hitta bocker, veta var
de finns och vad som finns 1 dem.

Blacktillverkning (H) Att tillverka black och tusch
1 olika farger.

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

Bryggning (H) Brygga mjod och 6l; om man wvill
kan dven vintillverkning och destillering inga hér.
Resultatet av destillering kallas ofta uisge beatha
['uiskiba] eller "livets vatten”.

Batbygge (H) Att konstruera och bygga batar. Som
“bat” raknas alla icke-havsgaende fartyg utan segel
(roddbatar, pramar etc).

Dans (M) Hovdanser savil som folkdanser ingar
har.

Djurlira (Ku) Kunskap om djur, deras beteende etc.
Kan 4ven anvéndas for att trana djur eller skéta om
sjuka djur.

Envishet (J) Om man misslyckas med ett slag kan
man fa sla ett slag for Envishet med samma mot-
stand som det forsta; lyckas slaget for Envishet kan
man fa sla ett slag till, om tiden tillater det.

Etikett (Ko) Formagan att kunna uppfora sig i olika
sammanhang, att veta hur man tilltalar (och hur man
inte tilltalar) hégre personer, och hur man uppfor sig
som en person pa sin plats i samhéllet; huvudsakli-
gen ar det i1 adelskretsar som denna skicklighet ar
anvandbar.

Falkjakt (Ku) Konsten att jaga med dresserade
falkar, 6rnar och hokar; hur man tranar falkar och
vilka regler som géller vid rovfagelsjakt.

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

Filosofi (Ku) Filosofiska laror och vad de represen-
terar. Muslimsk sufism ar en filosofi som ar forknip-
pad med trolldom, liksom Platons idévérld. Filosofi
ar en viktig del av en alkemists verksamhet, da resul-
tatet styrs av ens virldsuppfattning. Det pastas att
det finns 4n mer underliga filosofier langre 6sterut.

Finsnickerier (H) Tillverkning av sma och fina fére-
mal av tri och vissa mindre husgerad och maobler.

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

Fargning (H) Tillverka farger for att farga tyg, och
anvianda dessa.

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

Forkladnad (Ko) Att forstélla sig sa att man ser ut
som nagon annan. Det ar lattare att inte se ut som
sig sjalv 4n att se ut som en annan person.

Garvning (H) Att bearbeta skinn, rahud och lader;
vissa grovre liderarbeten ingdr ocksa.

Geografi (Ku) Geografisk kunskap om vérlden. Geo-
grafin vid tiden Ar kraftigt influerad av Kyrkans
bild av universum. Man kénner bara till Osterlandet
genom handel med Framre Orienten.

Gjutning (H) Att gjuta i jarn, koppar, tenn eller
brons.

Glasblasning (H) Konsten att blasa glas &r inte spe-
ciellt utvecklad 4n och glasforemal ar mycket dyra.

Gravering (H) Att gravera i metall.

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

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

Gyckelkonster (M) Konsten att underhalla folk med
till exempel jonglerande, svirdsslukning, eldsluk-
ning, viss akrobatik och liknande.




Gomma sig (M) Att inte synas och halla sig still.

Heraldik (Ku) Att kédnna igen en person eller familj
fran en vapenskold eller devis. Ocksa, att korrekt
beskriva en vapenskaold.

Historia (Ku) Kunskap om forr 1 tiden. Fa skrivna
kallor finns fran tiden fore Kristi Fodelse, och de som
finns ar ofta fragmentariska och svartydda.

Hota (J) Att verka sa farlig som mgjligt.

Haxkonst (T) Haxkonster dr en av de fa former
av trolldom som vanliga doédliga kan klara av. Den
ar alkemisk, rituell och naturreligiés i sin natur. Se
kapitlet om Trolldom fér ndrmare detaljer.

Illuminering (H) Att illustrera ett dokument; kal-
ligrafi (konsten att skriva vackert) ingar.

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

Jakt (Ku) Jakt med bage, spjut, snaror eller hund;
anvinds ocksa 1 egenskap som “drevkarl” 1 adelsmén-
nens “jakt”, dir man driver bytet mot jagaren.

Jordbruk (Ku) Vad som star att 14sa i bondeprakti-
kan: hur man plojer och sar, hanterar en lie, vad som
kravs for att man ska fa en god skord och liknande.

Klensmide (H) Finare smide i till exempel guld,
silver, tenn, brons eller koppar.
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Knopar (M) Konsten att hantera ett rep pa ett
sékert satt.

Komponera (Ko) Konsten att komponera text och
musik, antingen var for sig eller 1 en kombination —
diktkonst ingar ocksa. Till viss del kan denna skick-
lighet ersittas av Sjunga eller ndagon form av Spela
Instrument, men den hér skickligheten 4r mer inrik-
tad pa den hogre skolan.

Korgflatning (H) Att tillverka korgar 1 vide eller
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 dnglar och helgon man
helst ska be till och vilka demoner som &r vidrigast.

Krukmakning (H) Skapandet av lerkrus av olika
slag.

Ledarskap (Ko) Konsten att leda folk mot ett
gemensamt mal och att inspirera dem mot detta mal
genom sina handlingar. Skickligheten 4r néra besléak-
tad med Retorik, men 4r av mer praktisk natur, samt
att arbetsférdelning ingar i denna skicklighet men
inte 1 Retorik. Skickligheten kan anvéandas for att
forvalta ett gods.

Legender (Ku) Sagor och legender; ungefir likty-
digt med historia under de morka aren (400-1000
e.kr).

Leta (J) Att leta, spana eller soka efter nagot.
Ljusstopning (H) Tillverkning av vaxljus.

Lokalsinne (Ku) Att hitta ratt med hjdlp av en vag-
beskrivning eller en typisk medeltida karta.

Lotskunskap (Ku) Kunskap att framféra ett skepp
eller en béat 1 svarare forhallanden; att se var rev ar,
segla 1 hard vind och 1 okédnda vatten etc.

Lassmide (H) Att tillverka mekaniska manicker
som till exempel las. Aven att reparera dem samt att
Oppna las utan ritt nyckel.

Laderarbete (H) Finare arbeten i lader och skinn.

Lakekonst (Ku) Att ta hand om sarade och sjuka.
Ett lyckat slag forhindrar att en skada blir vérre, och
minskar ocksa ldketiden med en tidsperiod (en dag
for en Skada och en vecka for en Allvarlig Skada).
Svarigheten dr 9 for en Skada och 12 for en Allvarlig
Skada.

Matlagning (H) Att laga mat. Skickligheten kan
ocksa anvéandas for att finna exotiska ingredienser pa
marknaden.
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Motsta Tortyr (J) Att inte avsléja nagot om man
blir férhord.

Mureri (H) Att bygga med tegel eller sten och mur-
bruk. Murbruk tillverkas genom att hetta upp kalk-
sten i en ugn och sedan lagga kalkstenen i vatten och
rora ihop resultatet med sand till en tjock smet. Den
anvinds ocksa som kalkputs.

Malning (H) Tillverkning av farg och anvindande
av den. Farg tillverkas av linolja och pigment, som
kokas samman. Malare far arbeta dels som konstné-
rer och dels som ”vanliga” méalare.

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

Repslagning (H) Att tillverka rep och dessutom
anvanda dem.

Retorik (Ko) Att elda upp en folkmassa med tal; att
uttrycka sig vackert 1 tal och skrift.

Rida (M) Att framfoéra en hést. Sarskilt anvandbar
for riddare och kurirer.

Romans (Ko) Att svirma, forfora etc. Viss skicklig-
het 1 ”sdnghalmen” ingar.

Rustningssmide (H) Att smida rustningar. Vanli-
gast ar olika former av ringbrynja.

Réakna (Ku) Matematiska berdkningar utfors med
romerska siffror. Multiplikation utfors enklast med
hjédlp av geometri. Algebra &r inte att tanka pa; vissa
trigonometriska funktioner Ar kénda, liksom talet

pi.

Rorliga Manovrer (M) Alla former av manévrer
som inte ar tillrdckligt avancerade for att rdknas
som Akrobatik, men heller inte ar helt ldtta, som till
exempel klattra, hoppa, springa etc.

Simma (M) Endast vissa sjomén lar sig att simma. |
ovrigt 4r simkonsten daligt spridd.

Sjunga (Ko) Forutom sang ingar deklamation av till
exempel poesi.

Skeppsbygge (H) Att konstruera och bygga segel-
fartyg och havsgaende fartyg.

Skidakning (M) Att forflytta sig pa skidor och sno-
skor. Sn6 ar ovanligt 1 Vastmark och om det finns
nagon sné sa dr det pa bergssidorna och 1 Thabeun.
Konsten 4r mest spridd dar.

Skomakeri (H) Att tillverka skor och stovlar.

Spel&Dobbel (Ko) Tarning, bréade med flera hasard-
och skicklighetsspel.

Spela Instrument (Ko) Varje instrument ar en egen
skicklighet. Trumpeten anvinds som signalmedel av
sodra Viastmarkare, medan de norra foredrar horn
och sickpipa. Endast harpa och luta anses som till-
rackligt fina for att anvidndas av adeln.

Sprak (Ku) Varje sprak ar en egen skicklighet. Man
behover aldrig skriva upp ens modersmal som en
skicklighet — det rdcker gott med att skriva upp
modersmalet pa den for detta avsedda raden.

Spara (Ku) Att s6ka nagon eller nagot med hjalp av
de spar som bytet lamnar i naturen.

Stenhuggning (H) Att hugga en sten till énskad
storlek och form, till exempel till en slottsmur eller
en staty.

Stridsskickligheter (M) En stridsskicklighet bestar
egentligen av en kombination av ett eller tva vapen,
med vilka man 4r trdnad att slass. Stridsskicklighe-
ter forklaras 1 detalj pa sidan 63 och 64.

Styrkedemonstration (J) Sadant som Arnold syss-
lade med innan han blev skadespelare. Kan till exem-
pel anvindas vid rena rastyrkedemonstrationer och
armbrytning.

Supa (J) Konsten att tala alkohol. Skickligheten
kan anvéandas for att halla huvudet ndgorlunda klart
vid intagande av alkohol, samt 1 olika dryckeslekar
som 6lhAvning eller liknande. Skickligheten omfattar
ocksa allmint festande. Man maste misslyckas med
ett slag mot 9 for att inte bestédlla nagot alkoholhal-
tigt pa ett vardshus, inte ta emot en dylik dryck om
man blir bjuden, samt for att sluta dricka om man
borjat. Lyckas man med slaget s tar man en sup
till...

Skickligheten ska ocksa anvindas nir man slar for
Stryktalighet vid alkoholfortaring. Se kapitlet ”Gifter
och Forgiftning”.

Somnad (H) Textilarbeten och broderier.

Taktik (Ku) Kunskap om taktik och militdra géro-
mal.

Teologi (Ku) Kunskap om olika religioner, till viss
del aven den kristna.

Trolleri (M) Trolleri a4r inte samma sak som troll-
dom. Trolldom &r en mystisk konst som har att géra
med manipulerandet av naturens krafter. Trolleri
handlar bara om fingerfardighet, eller konsten att
manipulera foreméal med hidnderna. Typiska trolleri-
konster kan vara att trolla fram eller bort foremal pa
olika séatt, forflytta foremal utan att det syns, han-
tera spelkort eller utféra det klassiska tricket med
tre muggar och bollar.




Trasnide (H) Figursnide och mycket fina snickeriar-
beten.

Tunnbindning (H) Att bygga och binda tunnor.

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

Upptrada (Ko) Att roa en folksamling och att latsas
vara niagon annan &n sig sjalv. Detta handlar om roll-
prestation. Den rena fysiska forvandlingen téacks av
Férkladnad.

Vagnbygge (H) Att bygga vagnar och karror.
Vapensmide (H) Att tillverka jarnvapen.

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

Alvakunskap (Ku) Kunskap om #lvafolk och deras
véagar. Ocksa kunskap om hur man skyddar sig mot
dem och hur man bér uppfora sig 1 deras sillskap.

Alvamagi (T) Alvamagi ar dlvornas patagliga illu-
sioner. Man méaste ha egenskapen Alvablod till minst
+3 for att fa ta denna skicklighet. Skickligheten kan
anvindas som en méattstock pa rang bland alvafolk;
ju hogre virde i Alvamagi desto hégre rang. Se kapit-
let Trolldom for ndrmare detaljer.

Ortkunskap (Ku) Kunskap om érter och vixter och
hur de anvands. Viss giftkunskap ingar.

Overlevnad (J) Att 6verleva under svara forhallan-
den och finna livets nédtorft, till exempel 1 en bat till
havs utan mat, eller i bergen utan mat eller klader.

Overtala (Ko) Att pa ett fredligt sitt och med argu-
mentation (eventuellt ocksd mutor) ¢évertyga nagon
att géra som du vill.

Sprak

Varje sprak ar en unik skicklighet. Sprakskicklighe-
ter dr dock lite speciella pa sa sitt att de ar beslak-
tade med varandra.

Tabell 5 listar upp alla sprak som talas pa Lyonia.
Utover dessa sprak finns det dven en del andra
europeiska sprak, till exempel saxiska, langue d’oui
(nordfranska och normandisk franska), langue d’oc
(sydfranska), arabiska, fornnordiska, cymraeg med
flera sprak, men da Vastmark inte utspelar sig pa
kontinenten ir dessa sprak inte s viktiga.

Hur bra man brukar spraket beror pa skicklig-
hetsvirdet 1 spraket. Infor denna berdkning anses

modersmalet ha niva +6 plus véardet pa egenskapen
Bildad.

+8 eller mer: Figuren talar spraket flytande. Bryt-
ningar hors knappt och dialekter kan
knappt horas.

+6: Figuren talar spraket flytande, men
med viss brytning alternativt dialekt.
+4: Figuren talar spriaket bra men med

brytning. Ordférrad och grammatik
har brister, men det duger.
+2: Figuren kan gora sig forstadd.

Manga sprak dr nara besliktade med varandra. Man
kan lista ut vad ett ord pa ett fraimmande sprak bety-
der, helt enkelt genom att det a4r snarlikt ett ord i
ett annat sprak. Kommunikation genom slaktskap ar
krangligt, tar tid och kan leda till missférstand, sa
det ar béttre att anvinda ratt skicklighet.

Narbesldktade sprak ar sddana som ligger ganska
néra varandra. Man kan gora sig forstadd pa sadana
sprak, men spraken anses ha en modifikation pa -2
nédr man anvinder det pa det séttet.

Besliktade sprak har ungefir samma ursprung
och man kan kinna igen ord 1 andra sprak. Det ar
ocksa mojligt att spraken har fatt influenser fran
varandra. Som exempel kan man ta avrani och sidhe
vilka ar exempel pa sliaktskap genom ursprung, eller
vasttunga och toulanie vilka Ar besliaktade genom

J S
Tabell %: Sprak pa Lyonia
Sprak: Talas var: Ndrbeslaktat med: (-2) Avlagset besldktat med: (-5)
Vastunga Vastmark Saxiska, wiederfan, fornnordiska  Toulanie
Toulanie Toulanien Langue d’oui, langue d'oc, Latin, vasttunga, wiederfan
estelan, spanska
Wiederfan Wiederfan Saxiska, vasttunga, fornnordiska  Toulanie
Estelan Estanien Toulanie, spanska, langue d'oc,  Latin
langue d'ouiz
Avrani Avranien Cymraeg, iriska, gaeliska Sidhe
Sidhe* Alvafolk - Iriska, gaeliska, cymraeg, avrani
Latin Larde [talienska De flesta romanska sprék
Grekiska Larde - -
* uttalas "shi”
A\ e
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influens. Anvédnder man besldktade sprak for att
kommunicera sa far bada en modifikation pa -5.

Det ar sallan nédvandigt att sla for sprak ndr man
kommunicerar. Oftast racker det med att titta pa den
ungefiarliga uppskattningen av hur bra man talar
spraket och helt enkelt rollspela darefter.

Striosskickligheter

Det finns tolv olika stridsskickligheter, dir varje
skicklighet omfattar en kombination av nagorlunda
nérbesliaktade vapen. Det ar inte helt omgjligt att
slass med “fel” vapen, d4ven om man inte har tranats
1 att hantera det, men vissa skillnader forekommer
forstas.

¢ Slagsmal: Slagsméal omfattar de flesta improvi-
serade vapen, dolkar, knivar samt alla former av
obevidpnat brak, inklusive slag, sparkar, grepp,
kast, lasningar med mera.

¢ Latta enhandsvapen: Litta enhandsvapen ér
sadana som har en tyngdpunkt som ligger nira
greppet, och som anvéinds 1 en hand. Svird ar
typexemplet for vapen som hanteras med denna
skicklighet.

¢ Tunga enhandsvapen: Tunga enhandsvapen ar
sddana som har en tyngdpunkt langt ifran grep-
pet och som anvidnds i en hand. Exempel pa
saddana vapen ar yxor och stridsklubbor.

Enochenhalvhandsvapen: Enochenhalvhands-
vapen dr avsedda att anvidndas 1 en eller tva
héander. I Vastmark finns det egentligen bara ett
sadant vapen, och det ar langsvardet.
Enhandsvapen och skold: Det ar en skillnad
pa att slass med ett enhandsvapen och samma
enhandsvapen plus skold. Teknikerna for att slass
med enhandsvapen och skold 4r dessutom ganska
likartade, oavsett om vapnet 1 sig ar latt eller
tungt.

Latta stangvapen: Léatta stangvapen ar langa
stangvapen som har tyngdpunkten nira mitten.
Spjut och trastav dr de basta exemplen pa vapen
som ticks av skickligheten. Stavkamp med trés-
tav dr en ganska populér sport bland ofrélse.
Tunga stangvapen: Tunga stangvapen ar langa
stangvapen som har tyngdpunkten nira huvudet.
Bilan 4r det basta exemplet pa sddana vapen.
Stangvapen och skoéld: Om ett stangvapen
anvénds 1 kombination med skéld sa anviands den
hér skickligheten.

Kastvapen: Om man kastar ett vapen sa anvands
den har skickligheten.

Slunga: Skickligheten omfattar anviandandet av
slungor.

Bagskytte: Bagskytte omfattar alla former av
pilbagar.

Armborstskytte: Skickligheten anviands néar
man skjuter med armborst.

J \
Skniptspn&k vet. Grekiskgkanv}élinds framfbrallt 1 textbocker
Den normala medeltida texten skrivs precis som om m?tematl 0¢ geometrl. . .

. . . . . Arabiska. Arabiska tecken anvinds i den ara-
det later. Det finns inga stavningsregler nagon- . . " o .

. N . . . biska inflytelsesfaren, fran nuvarande Turkiet
stans. Detta innebér att det basta séttet att ldsa ner éver arabiska halvén. lines hela norra
vad som star ar att uttala orden, atminstone tyst. o . . gs I N

. R . N . 7. Afrika dnda bort till Spanien. Arabiska lases
De fa som kan ldsa och skriva utan att réra pa lap- . . a1 . .
arna anses ofta vara trollkunnica fran hoger till vanster. Huvudsakligen hittar
p Om man har egenskapen Bild agd .sé kan man ett man medicinska larobécker pa arabiska, samt
skriftsprak. Detta fungerar precis som modersmal, reéhag;zi?s‘f:ter om islam. Koranen finns endast
det vill sdga att man kan skriftspraket och mer var Elebréiska' Hebréiska &r ett nistan dott
det inte med det. Alla andra skriftsprak blir man sprék men. det anvinds i de judiska heliga
ggfk tvungen att lara sig som vanliga skicklighe- skrifterna och darfor lar sig judarna detta
For att kunna lasa eller skriva en text si méaste s.pr"ak. Hebréiska ar tatt forknippat med mys-
. D . . o ticism som kabbalah.
man ha minst +1 1 bade talspraket (efter modifi- Runrader. Runor har nistan détt ut. Tidi-
kation for sldktskap) och skriftspraket. Observera are var rl.morna spridda 8ver hela de.n or-
att ett och samma skriftsprak kan anvindas for g Kka s frs p q Kl dg 11
flera olika talsprak manska sféren, fran nuvarande .Ty.s and t1
Féliande skrifts fék sr eanska vanlica: Skandinavien, Island och de brittiska 6arna
L p g vaniga: inklusive Lyonia. Numera lever det endast
¢ Romerska alfabetet. Det romerska alfabetet kyar nom trolldomstraditionerna. Det finns
.. . . .. lite olika runrader, oftast kallade futhark, men
ar det absolut vanligaste och anvinds 6verallt. de Ar sA snarlika att om man kan ett si kan
Tva varianter anvands: frakturastil och unci- man tvda de andra ocksa
alstil. Skriver man med romerska tecken sa 0 hailn Ocham &r de ke.ltiska runorna. Aven
gor man det huvudsakligen pa det lokala spra- d g n. V8 hel d6d .. )
ket eller pa latin. Eassa alrl na§tag ke t utdoda. De sgfskvara en
¢ Grekiska alfabetet. Det anvinds huvudsak- gizaghmgzﬁ?;isatitagoc?{gﬁ 2’ d; nté O:nStSiIE
ligen 1 Byzans och o6stra delarna av medelha- gud. - pp g
kan anvinda dem.
\ r
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Tabell 6: Stridsskickligheternas omfattning och slaktskap
Stridsskicklighet Omfattar Ndrbeslaktat med (-2)
Slagsmall Knytnave, spark, dolk, kniv L&tta 1h
Latta enhandsvapen (Latta 1h) Kortsvard, seax, svard Slagsmdal, Tunga 1h, 11%h,
1h + Skold
Tunga enhandsvapen (Tunga 1h)  Stridsklubba, stridsyxa Latta Th, 1%%h, 1h + Skold
Enochenhalvhandsvapen (14h) LAngsvard L&tta Th, Tunga Th, Th + Skéld
Enhandsvapen och skold L&tta Th, Tunga Th, 1'2h
(Th + Skold)
Latta stdngvapen (Latta stdngy)  Kortspjut, I&dngspjut, frédstav  Tunga stdngy, St&ngv + skdld
Tunga st@ngvapen (Tunga sténgyv) Stridslans, tornerlans, bila  Latta stdngyv, Stdngv + Skold
St&ngvapen och skold Latta stdngv, Tunga sténgv
(Stdngv + Skdld)
Kastvapen (Kast) Kastkniv, kastyxa, kastspjut
Slunga Slunga
Bagskytte (Bage) Ldngbdge, kortbdge, Armborst
turkisk bage
Armborstskytte (Armborst) Armborst Bdge
A\ e

En del stridsskickligheter d4r sa pass lika andra
stridsskickligheter att man kan anvinda vapen som
tacks av den andra skickligheten. Sadana kallas for
"néarbeslaktade” och anvinds med en modifikation pa
-2.

Aven om stridsskickligheterna inte liknar varan-
dra sa kan man fortfarande ta med sig vissa erfaren-
heter till andra skickligheter. Dessa kallas "avlidgset
besldktade” och man far en modifikation pa -5 om
man anvander dem. Alla nérstridsvapen ar avldagset
besldktade med alla andra néarstridsvapen om inget
annat sags, och alla avstandsvapen &r avlagset
besldktade med alla andra avstandsvapen.

Exempel

Tuva har stridsskickligheten Enhandsvapen och
skold till +4, men tvingas att slass med enbart
ett sviard. Da far hon en modifikation pa -2 pa
slaget, eftersom enbart sviard tédcks av Létta
enhandsvapen och den skickligheten ar nira
besldktad med Enhandsvapen och skold. Slaget
utgors alltsa av en tdrning plus egenskap +4 for
skickligheten, -2 for modifikationen.

Skulle Tuva boérja lara sig att hantera Létta
enhandsvapen separat sa skulle hon bérja med
+2 1 skickligheten, vilket d4& kommer av att hon
har +4 1 Enhandsvapen och skéld och modifika-
tionen -2 fran beslaktandet. Sa fort Tuvas spe-
lare betalar tre erfarenhetspodng for att hoja
den nya skickligheten till +3 sa skrivs den nya
skickligheten upp pa figurbladet, och déarefter
riaknas de tva skickligheterna som tva separata
skickligheter som hojs separat.

Erfarenhetskostnad och skicklighetsviarde réknas
alltid fran basta mgjliga fall. Om man kan fa fram ett
skicklighetsvarde 1 en stridsskicklighet pa tva olika
sétt sa raknar man alltid det béasta vérdet.

Det lagsta modifierade skicklighetsvardet som man
kan fa 4r 0. Skulle man fa -5 i modifikation pa en
skicklighet som enbart 4r +4 sa rdknas skickligheten
som 0, inte som -1.

Skickligheterna for kast- och avstandsvapen kan
specialiseras mot ett vapen som ingar i stridsskick-
ligheten. Om man anvander ett vapen som man har
som specialisering sd far man +3 pa slag for det
vapnet.

Narstridsskickligheterna har tre maéjliga specialise-
ringar, ndmligen "Mot ldnga vapen”, "Mot halvlanga
vapen” samt "Mot korta vapen”. Specialiseringarna
symboliserar att man kanner till de sarskilda knep,
taktiker och rorelser som kravs for att slass med det
egna vapnet mot andra vapen.

¢ Mot langa vapen: Specialiseringen ger +3 nér
man slass mot en motstandare som anvinder ett
vapen som técks av nagon form av stangvapen.

¢ Mot halvlanga vapen: Specialiseringen ger +3
nir man sldss mot en motstandare som anviander
ett vapen som técks av nagon form av enhandsva-
pen.

¢ Mot korta vapen: Specialiseringen ger +3 nér
man slass mot en obevidpnad motstandare eller en
motstandare som anviander ett vapen som técks
av Slagsmal.
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Kapitel 7:

Sla en tarning

Tarningar anvéands for att ta fram ett slumptal.
Slumptal ar till for att sédtta in lite oférutsdgbarhet
och spel 1 rollspelet. I Vdstmark anviands en tiosidig
tarning. Denna avldses rakt uppifran, precis som en
vanlig tdrning. Generellt giller att ju hogre siffran ar
desto battre, vilket dven géller tal som fas fran téar-
ningen.

Gamla rollspelare kanske av gammal vana laser
”0” som ”10”. Detta 4r fel. Som alla kan se betyder ”0”
noll och inget annat.

Ett komplett slag ar ett slumptal som bestar av:

utfallet fran tdrningen  PLUS
véarde pa en Egenskap PLUS
varde pa Skicklighet PLUS
eventuella modifikationer.

L R R 2 4

Denna summa kallas for "slag”. Det 4r med andra ord
inte enbart tdrningens utfall som menas med termen
“slag”, utan slaget ar komplett férst nar alla ovan-
stdende modifikationer ar palagda.

Att 7sla for en skicklighet” eller ”sla for en egen-
skap” innebar att man gor ett slag for att se om
man lyckas anvidnda skickligheten eller egenskapen
som omnéamns. Ibland anvénds andra bendmningar i
samband med att sld, s& om man sdger att man "slar
for att traffa” innebér detta att man slar ett slag for
en skicklighet for att se om man traffar eller inte.

Mot€stand och svarighet

Normalt sett jamfors ett slag med ett motstand. Om
slaget ar hogre 4n motstandet har handlingen lyck-
ats. Motstandet kan antingen bestd av ett annat
slag — detta fall kallas fér "motsatt slag” — eller en
fast siffra som kallas svarighet. Olika svarigheter
bestdms med tabell 7 som riktlinje. Motstand inklu-
deras ofta 1 texten, i stil med ”sla ett slag mot sex”
eller "sla ett slag for X med motstand nio”.

Grunoen

— You KNOw, I USED TO THINK
IT WAS AWFUL THAT LIFE WAS
SO UNFAIR. THEN I THOUGHT,
WOULDN'T IT BE MUCH WORSE IF
LIFE WERE FAIR, AND ALL THE TER-
RIBLE THINGS THAT HAPPEN TO
US COME BECAUSE WE ACTUALLY
DESERVE THEM? SO, NOW | TAKE
GREAT COMFORT IN THE GENERAL
HOSTILITY AND UNFAIRNESS OF THE

UNIVERSE.
Marcus CoLE, "BABYLON 57

Tabell 7: Svarigheter

Varde Svarighet

1: Aslatt.

3: Latt.

6: Simpelt.

9: Ratt hyfsat normailt.
"Fifty-fifty.”

12: Ganska knepigt.

15: Svart.

20: Sketsvart.

25: Absurt. "Ar'u inte KLOK!!12”

30 eller mer: "Du ténker VADDA?2"




Mot¢tsatt slag

Det kan héanda att tva personers handlingar star
emot varandra. Exempel pa detta 4r nir en person
forsoker smyga efter en annan, nir tva personer
bryter arm eller nér tva personer spelar schack. I
sa fall utgors inte motstandet av en svarighet, utan
av ett sa kallat "motsatt slag”. Bada personerna ska
alltsa sla ett slag. Den som slar hogst lyckas med sin
handling och den som slar lagst misslyckas med sin.

Svarigheter vid motsatt slag

Vid ett motsatt slag s& har bada sidor i grunden
samma forutsidttningar for att lyckas. Det enda som
avgor svarigheten Ar motstdndaren. Omgivningen
spelar ingen roll. Det kan dock hidnda att tva perso-
ner som gor en motsatt handling (och som ddrmed
avgors med ett motsatt slag) har olika yttre forutsatt-
ningar.

Ett exempel skulle kunna vara tva personer dir
den ene forsoker knuffa ut den andre 6ver ett stup.
Om den knuffande personen star i regnvat lera sa
har denne en nackdel. Om den knuffade personen &r
overraskad s& har denne en nackdel, och sa vidare. I
sadana fall ger man en modifikation pa +3 for varje
fordel som endera sidan har.

Speciella resultat

Det finns fyra speciella resultat av tdrningens och
slagets utfall som kan intréaffa.

Status Quo: Det kan hinda att tva personer slar
exakt lika. Vem lyckas da? Ingen. Ingen fick vare sig
hogsta eller lagsta siffran. Resultatet blir halvlyckat
eller halvmisslyckat. En sadan situation kallas for
Status Quo. Sa om det star "vid status quo...” betyder
det “om bada slar exakt lika...”

Noll: Om tarningen utfaller pa noll misslyckas man
automatiskt. Om man dessutom slar lagre 4n mot-
standet sa har man gjort hejdlost daligt ifran sig.
Detta kallas for ”att bli nollad”.

Spelledaren bor bestimma vad som hénder nér
man blir nollad. Det bér vara till nackdel for figu-
ren, dock helst inte andras figurer. Det bor framfor
allt inte vara dodligt, men det bor ha nagon form av
komisk effekt.

Nio: Om térningen utfaller pa nio ska man sla en
gang till och lagga till det nya talet till tidrningen.
Om &ven detta utfall &r en nia slar man en gang till
och lagger till det nya utfallet till de tidigare, och sa
vidare tills man inte sldr nagon nia ldngre. Forst da
lagger man ihop alla siffrorna i slaget.

\
Exempel fotfastet lyckas hon dels skrapa 16s en del stenar
Status Quo: Tuva forsiker gomma sig for en som rullar ner for slanten och dessutom fa tag
spion som forféljer henne for att finna hennes hus- pa zn ht?n grel(li ;(;m V?]arnavs}ll(zjlsiln;igi{ Skl.lr.k en
bonde och herre, riddar Gared, genom att krypa vla naer S(lig dome len'l‘art Et rattﬂ 2 '1 K a‘),Yl }nte
ner under rétterna till ett stort trad. Efter nagon sluta med dessa oyiga Xurragommalekars: sager
e i han och skrattar ratt.

sekunds Overviagande kommer spelledaren fram

till att det helt klart rér sig om att Gomma Sig och Nio: "Ge upp nu. flicka lilla. och tala om var
att Tuva kan vinda pi Liten for just denna situa- din ilusbondre)zpéir” s,é er skurke;l néar Tuva kommait
tion (fér att vanda pa egenskaper, se nedan). Téar- . .. ag o e . . "

. . I . N fram ur sitt gomstélle. ”Sa slipper jag bli elak.
ningen utfaller pa 4, +1 for Liten (Liten -1 vands »Aldrie” fraser Tuva och skickar helt ovintat
till Liten +1) och +2 for att Gomma Sig, sa slaget en s arl%ét skurkens hall till. Spelledaren bedo-
blir 7. Spelledaren slar for skurken och lyckas dven mer I; tt det blir ett slac for K;Iiclri) lus Slacsméal
hon fa ett slag pa sju. Spelledaren tolkar detta som h spel llar ti g Fé pus >lag P 1’
att Tuva lyckas halla sig dold, men skurken 4 sin och spelaren rutlar tarning. forsta tarningsuttal-

da kan inte fi . . fter Tu d let blir en nia; tdrningen rullar igen och blir en nia
sida Kan inte iinha nagra spar eier tuva vidare gy varpa tarningen rullar &n en gang och stan-
langs vagen och tolkar darfor situationen som att o Tarni faller alltsa b _
hon géommer sig nigonstans i ndrheten. Han vet narpa sex.  arhingen ut alera tsa pa 9+9+6_24’
inte oxakt var. men han bériar leta ) vilket med Kvick +1 och inget 1 Slagsmal blir ett

’ L ) slag pa 25.
Noll: Var labbige skurk letar vidare, och spelleda- . oo N . .
ren tveker att %et dr daes for ett nvtt slg Den Perfektion: Skurken ifraga forsoker sig pa att

A et ar aag yuL 8ag. hoppa bakat for att undvika Tuvas aggressiva fot.
hér gangen blir tarningens utfall noll for Tuvas q bl; 1 qkot botvd Tu ]
del, vilket ger ett automatiskt misslyckande och . aget o tota t % Vi et etzf er att luvas s ag
i i o (1 dn omvinds i ach 55 e 10 g n oot hon s 1
for Gomma Sig). Skurkens slag blir atta. Eftersom kl‘ kp familielvekan” o skurk P .
Tuvas slag ar lagre 4n skurkens ar det inte bara ¢’ renF ! famijelyckan pa skurxen, som sjun-
misslyckat utan fven nollat ker 1thop 1 en sténande hog och inte kan géra nagot

Saledes tappar Tuva fotfiastet dar hon kurar ihop pa ett bra tag.
sig under ekens rotter, och i sina forsok att aterfa

p
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Skulle man sld en omodifierad nolla pa nagot av
de efterféljande slagen sa giller inte regeln om Noll.
Regeln om Noll géiller bara pa forsta slaget. Fortfa-
rande skall dock nollan ldsas som noll.

Perfektion: Om man lyckas fa fram en siffra som
4r minst 10 mer 4n motstandarens har man lyckats
perfekt. Perfektion ska inte vara sa "perfekt” att mot-
standaren inte har en chans, men det ska ga sa bra
att han ska ha stora problem att hdnga med 1 sving-
arna.

I en del fall (till exempel 1 strid) sa behéver man
inte bry sig om perfektion, eftersom resultatet av
slaget anvinds for att berdkna skada. I sa fall racker
det med beskrivning.

Slag och resultat

Om spelledaren ar osdker pa om en figur vet eller kan
nagot kan hon alltid titta pa skicklighetens vérde och
gora en bedomning utefter det. Ibland ar det dock
osdkert exakt vad och hur mycket en figur vet.

Detta ar ett utmérkt tillfalle att bara sla ett slag.
I det hér fallet slar man inte mot en svarighet, utan
man slar och ser hur hogt resultatet blir. Ju hogre
slaget blir 4r desto béttre dr det. Se tabellerna 8 och
9 for att fa en riktlinje.

Man kan ldgga pa en modifikation pa slaget efter
hur svart dmnet ar. +4 dr lagom for ett mycket enkelt
dmne, medan -4 passar bra for ett svart A&mne. Har
man en specialisering inom admnet (se sidan 57) sa
kan man fa en +3-modifikation.

J S
Tabell 8: Vad man vet och kan
Slag Resultat
-4 eller Nollat slag  Absolut ingenting! Amnet finns inte ens!
0 Du vet att dmnet finns, men inte mer.
4 Du kanner till grunderna i Gmnet. Far du tid pd dig s& kanske du kan leta
reda pd mer information.
8 Du ké&nner fill vad man férvantar sig att nédgon som arbetar inom omradet
ska kanna fill. Du dr inte jatteduktig inom omré&det, snarare en begdvad
amatér eller en halvutbildad yrkesman.
12 Du vetf vad en mdastare inom dmnet férvantas kanna fill. Du uppyvisar vad
man kan férvanta sig av en professionell yrkesman.
16 Du &r fruktansvart kunnig inom &mnet. Du kan inte allt, men du kan mycket
och imponerar dven pd yrkesmdnnen.
20 Du vet det mesta som &r vart aft veta. Och vet du det inte s& vet du var du
kan f& reda pd det.
24 eller mer Du har fatt en insikt vard Arkimedes. Det finns ingenting om dmnet som du
inte vet, och det finns i alla fall ingen som kan mer, s& se till att springa ut
naken pd gatan och ropa "Eureka” sé& hdgt du orkar.
A\ '
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Tabell 9: Vad man har gjort

Resultat

Aouch! Du har dabbat dig, helt enkelt. Arbetsmaterialet ar forstort och du
har definitivt bevisat att du har en fumme mitt i handen.

Slag
-4 eller Nollat slag

0 Det hér var ett misslyckat arbete. Det &r bara att bdrja om frén borjan.

4 Din larling kan battre.

8 Hyfsat bra resultat — for att inte ha fatt mastarbrevet. Det har ér vad man
kan férvanta sig om man bara képer ndgot.

12 Bra resultat. Om ndgon har bestallt den hdr varan kan man leverera den
med goft samvete.

16 Det har &r eft fint arbete, vardigt en riddare eller en [Gnsherre.

20 Mycket fint arbete! Med ett sédant arbete har man férmodligen gjort sig ett

namn bland de frémsta inom sitt gebit.

Arbetet dr legendariskt och kommer férmodligen att bli en nationalskatt sé
smdaningom.

24 eller mer




Ndr ska man sla?

For nya spelledare och spelare sa kan det vara
lite svart att veta exakt nar man ska sla for en
skicklighet och nidr man inte ska det. Det gar
dessvirre inte att sdtta upp nagra fasta riktlin-
jer for nar man ska sla.

I f6ljande situationer skulle man kunna sla
ett slag for en skicklighet:

¢ Naér utgangen dr osaker. Klarar figuren
verkligen av att klattra upp for bergviaggen?
Kan figuren hitta ett bra gomstéalle 1 tid?

¢ Niér handlingen ar kritisk. Om dventyret
plotsligt kan ta tva viagar sa ar det definitivt
lage for ett slag. Undvik att designa dventy-
ret sd att man kan hamna i en atervéands-
grand pa grund av slaget.

¢ Nir man vill veta nagot. Man kan sillan
specificera upp allting som en rollperson vet
eller kan gora. Stills man inf6r en situation
déar spelaren inte vet om figuren kan eller
vet vad som efterfragas sa kan det vara lage
for ett slag och konsultera tabell 8 eller 9.

¢ Niér sunt fornuft inte ldngre hjilper,
till exempel pa grund av okunskap. Kan en
figur skapa en pilbage sjalv? Om vare sig
spelarna eller spelledaren vet nagot om att
bygga pilbagar sa kan man helt enkelt sdga
en svarighet och sla ett slag.

¢ Nair det ar kul. Sa fort det tillfér nagot till
spelmotet att sla ett slag sa ska ett slag slas.
Det 4r dumt att tvinga nagon att sla ett tra-
kigt slag, men det ar lika dumt att inte sla
ett roligt slag.

¢ Naér spelaren vill. Ibland kan spelaren vilja
sla ett slag pa eget initiativ. Spelledaren bor
da lata honom sla slaget, men darmed &r
inte sagt att hon maste ta hdnsyn till det.

Anvanoa reglerna

Vistmarks flexibilitet ar inte bara dess styrka — det
ar ocksa dess svaghet. Nackdelen dr ndmligen att val-
digt mycket 6verlamnas at spelledaren att bestdmma.
Det hir ar ett problem for en ovan spelledare och
for en spelledare som ar lite ovan vid just Vdstmark.
Har man dock fatt in vanan brukar det inte vara
nagra problem. Har foljer 1 alla fall forslag pa hur
man anvéander reglerna i olika situationer.

Valja egenskap

Det kan ibland uppsté problem att vilja vilken egen-
skap som ska anvindas for stunden. Darfér delas
egenskaper in i tre grupper: situationsegenskaper,
viardesegenskaper och oslagbara egenskaper.

I férsta hand ska en situationsegenskap anvéandas.
Om man inte har nigon passande situationsegen-
skap fir man anvidnda en virdesegenskap istéallet.
De oslagbara egenskaperna anvinds sillan 1 situa-
tioner didr man slar en tarning, ddrav namnet. Om
nodvandigt far spelledaren avgora vilken som passar
béast. Observera att spelledaren alltid har sista ordet
om vilken egenskap som ska anvindas.

Om tva eller fler egenskaper passar in ska man
ta den med hogst absolutvarde. Absolutvardet ar ett
varde utan plus- eller minustecken. +2 och -2 har
samma absolutvarde, namligen 2.

Det rekommenderas att spelledaren har en egen
lista med figurernas egenskaper sorterade sa att situ-
ationsegenskaper kommer forst, darefter virdesegen-
skaper och sist oslagbara egenskaper. En sadan lista
gor det enkelt for spelledaren att snabbt besluta sig
om vilken egenskap som ska anvindas.

Exempel

Vilja egenskap: Nir Tuva skulle gomma sig
beskrev spelaren hur hon skulle gomma sig. I
det har fallet krép Tuva ner under rétterna pa
en ek och forsokte halla sig sa tyst, stilla och
ororlig som mojligt. Spelledaren tittade snabbt
igenom listan 6ver Tuvas egenskaper och kom
fram till att det bara var Liten som passade —
det ar lattare att gomma sig om man ar liten.

Liten ar egentligen en virdesegenskap, men
eftersom det inte fanns nagon situationsegen-
skap som passade fick det bli Liten som anvéan-
des.

Vianda pa egenskap: Eftersom Liten &4r en
dalig egenskap blir man tvungen att vinda pa
den. Saledes raknades egenskapen Liten -1 som
Liten +1 1 just det héar sdrskilda fallet.

Valja skicklighet: Nar Tuva gomde sig var det
ganska uppenbart vilken skicklighet som skulle
anvéandas, ndmligen Gémma Sig.
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Vanda pa egenskaper
Ibland kan det vara aktuellt att vianda pa egenskaper.
Detta sker ndr man uppticker att en egenskap borde
passa bra 1 en viss situation, men da en dalig egen-
skap borde vara till fordel for figuren eller tvartom.
Vad man gor da ar att "byta tecken” fran plus till
minus och tvéartom. Den daliga egenskapen Lomsk
-3 anvidnds som Lomsk +3 nir man hugger nagon i
ryggen, medan Heder +3 blir Heder -3 1 samma situa-
tion.

Skickligheter

Skickligheter dr saker som man &r bra pa och kan
bli battre pa. De har klart definierade anvandnings-
omraden, och det rdder sillan ndgra tvetydigheter
om vilken skicklighet som ska anvdndas. Det ar
alltid handlingen som avgoér vilken skicklighet som
anviands, inte omsténdigheterna.

Precis som med egenskaper kan man bara anvinda
en skicklighet 4t gangen. Skulle det osannolika
intraffa att tva skickligheter kan anvindas samtidigt
sa far spelaren sjalv valja vilken som ska anvéndas.

Flera egenskaper

Det finns fall dar fler 4n en egenskap passar in, och
de faktiskt borde forstarka varandra. Det finns dock
inget egentligt stod for detta 1 Vdstmarks regler, men
kan man l6sa detta genom att anvinda den egenskap
som har storst absolutviarde. Varje bra egenskap som
hjalper till ger da en modifikation pa +1, och varje
dalig egenskap som bromsar ger en modifikation pa
-1.

Den hér regeln ska aldrig missbrukas. En spelare
kan som mest begéara att regeln ska anvindas, men
om spelledaren siger nej sa dr det nej.

"Sla f6r Overtala”

Spelare har alltid en liten n6dlésning om de inte kan
overtala en spelledarperson, och det dr skickligheter
som Overtala, Romans och liknande skickligheter.
Kan dessa skickligheter anvdndas mot andra

Exempel

Greve Rhys-Davies far en rejal small pa skol-
den och kan eventuellt falla av hasten om inte
spelaren lyckas med ett slag for Rida med sva-
righet 9. Spelaren hdvdar att han vill anvinda
bade Stor och Stark i slaget for att orka halla
sig kvar. Spelledaren orkar inte kdbbla, sa hon
sdger istallet att spelaren ska sla ett slag for
Stark (den av egenskaperna med storst abso-
lutviarde) med +1 pa grund av att figuren dess-
utom har Stor.

spelare? Och kan statister och biroller anvidnda
sadana skickligheter mot spelare?

A ena sidan &r spelarnas figurer just spelarnas
figurer. De &r spelarnas "andra jag”, och nagra faniga
tdrningsslag ska véal inte kunna “ta kontrollen” 6ver
dem? Eller?

A andra sidan, varfor inte? Spelarna ar ju héar for
att spela en roll. Om rollen réakar innefatta att ens
figur ar overtalad, forford et cetera, varfor inte spela
rollen som 6vertalad, lurad eller forférd? Klarar man
av det ar det bara bra rollspel.

Saledes: vi kan inte séiga att Overtala, Romans och
liknande skickligheter ska eller inte ska anvéandas
mot figurer, men vi rekommenderar det, och om en
spelares figur rakar ut for en sadan skicklighet, ja
da bor han ocksa rollspela som om han rakade ut for
den.

Hjal€teforsdakring

Manga spelare villhandgon form av”hjalteforsédkring”
pa sina figurer. De &r ju trots allt hjaltar, och det
vore ju trist om de skulle komma att d6 bara sadar.
Ett forslag pa en siddan regel dr att man minskar
mangden Larlingsskickligheter med ett och ger varje
figur tre oanvéanda erfarenhetspoing.

Alla oanvanda erfarenhetspoing som man har
samlat pa sig kan sedan anvidndas som ett slags
“hjdltepodng” genom att man offrar ett sadant
oanvint erfarenhetspoidng. I gengild s kan man
gora ett av foljande péa ett valfritt tarningsslag:

¢ Sla en tédrning extra pa ett slag. Extratdrningen
anviander da regeln om Nio men inte regeln om
Noll. Det fungerar helt enkelt som om man hade
slagit en nia, &ven om man inte gjorde det.

¢ Struntairegeln om Noll och avlés bara tarningen
som en nolla och ingenting
annat. Slaget misslyckas
inte automatiskt och man
kan inte bli nollad pa
slaget.

Man boér inte fa anvénda
fler 4n en eller hogst
tva  erfarenhetspoidng
pa ett och samma slag.
Undantaget ar Stryk-
talighetsslag, dar man
kan fa anvinda upp till
fyra erfarenhetspoédng

samtidigt.
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Siffror

Det finns flera olika syner pa siffror i rollspel. En del
hévdar att alla siffror och tarningsslag ar i1 vagen for
rollspelandet och betonar rollmomentet som 6verlédg-
set allt annat. Andra havdar att siffror 4r nédvandigt
for spelmomentet. Utan spelmomentet hade rollspel
inte varit rollspel. Enligt oss sa har bada ratt: siffror
ar en del av spelmomentet, men de far aldrig komma
1 vagen for spelets flyt.

Siffror har en speciell uppgift i rollspel: att kvantifi-
era forméagor, kunskaper och egenskaper hos virlden
och figurerna i varlden. Vdstmark har inte mindre
an fyra olika skalor att arbeta med. Samtliga skalor
anvéands for att beskriva "hur mycket” nagonting ar.

Det béasta séattet att undvika att siffrorna kommer
1 viagen for rollspelandet 4r att ldra sig vad de
representerar och hur de fungerar. Kan man det sa
kommer inte siffrorna i végen, utan blir en naturlig
del 1 kommunikationen.

Egenskaper: Egenskaper anviander skalan -4 till +4,
dar O (det vill sdga att inte ha en egenskap alls) ar
det som forviantas av en vanlig Svensson. Att ha en
egenskap innebéar helt enkelt att man ar battre eller
sédmre pa omradet &n vad en vanlig Svensson ir. -4 ar
katastrofalt uselt pa den skalan, -1 ar bara lite halv-
daligt. +1 ar lite halvbra, och +4 4r sa bra man kan
bli. Skalan kan expanderas langre ut at bada hallen,
men 1 sa fall lamnar man méanskliga referensramar.

Skicklighet: Skickligheter ligger pa skalan 0 och
uppat. De flesta nojer sig med skalan +1 till +6 under
sin yrkesverksamma karridr. Namnkunniga hant-
verksméastare kommer upp till +8 och valdigt fa gar
forbi den griansen. Man kanske hittar nagra legenda-
riska hjaltar och genier pa nivan +10 eller +12, men
hogre 4n sa &ar svart att na.

Vapen: Vapen har en skala diar Skadevirden och
Omtockning gar fran 0 och upp till 7. 0 ar skadevér-
det fran vanligt slagsmal, och 7 dr skadevardet hos
en riddares lans. Ett typiskt svard bor ligga pa 3 till
5 ungefar.

Svarighetsmodifikationer: Svarigheter modifieras
oftast med 1, 2 eller 3 sndpp uppét eller nerat. Storre
modifikationer 4n sd dr mojliga, men ar da oftast i
multiplar av tre.

Andra modifikationer: Ovriga modifikationer slut-
ligen, har en skala fran 0 och uppat. Den viktigaste
modifikationen a4r Omtoéckning. Omtéckning géar
ganska snabbt upp till tre fyra fran en traff, och
sjunker sedan ner till 1. Vid nésta traff gar den upp
igen till fyra fem och sjunker sedan ner till 2, och sa
vidare. Omtockning &r kopplat till vapenskalan savél
som skicklighetsskalan och ror sig i samma omraden.
7 eller mer 1 Omtockning dr sd pass mycket att man
allvarligt bor fundera pa att gora nagot annat.

Definitioner:

¢ Egenskaper: -4 till +4

¢ Skickligheter: +0 och normalt upp till +8

¢ Vapen: Skadevirde och Omtéckning O till 7

¢ Omtockning: 0 och uppat, kopplad till
vapenskalan

¢ Svarighetsmodifikationer: Plus minus
1-3, darover plus minus en multipel av 3

¢ Ovriga modifikationer: 0 och uppat

Tag oet lugnt

Vi rekommenderar att spelledaren helt enkelt tar
hand om arbetsbladen som anvinds for att skapa
figurerna, och eventuellt renskriver dem, och anvin-
der dessa som referens.

Utover det, tag det inte sa blodigt. Fa spelledare har
full kontroll 6ver alla egenskaper och skickligheter
som finns 1 Vdstmark. Det ar acceptabelt att glomma
bort vad en skicklighet eller en egenskap heter. Det
kan till och med bli riatt kul. Om spelaren siger att
han "soker efter en lada med hemliga papper” sa gar
det alltsa alldeles utmarkt att be spelaren sla ett
slag for "Hokoga plus soka efter lddor med hemliga
papper”. Spelaren ar oftast intelligent nog for att inse
vilken skicklighet som han ska sla for (i det héar fallet
formodligen Leta), och om inte annat s4 kommer han
att fraga.

Reglerna &r inte sa svara att héalla koll pa. De ar
valdigt enkla och principfasta. Varje slag bestar alltid
av en tarning, en egenskap och en skicklighet, aldrig
fler 4n en av varje av dessa tre. Eventuellt tillkom-
mer en eller flera modifikationer. Kan man grundre-
geln utantill s& kan man utan problem improvisera
de regler som behdvs for tillfallet.

Det ar inget krav att sla en tdrning sa fort man
gor nagot. Ofta racker det med att titta pa skicklig-
heten som anvinds. Om skickligheten ar tillrdackligt
hog sa lyckas man. Det ar alltid upp till spelledaren
att bestimma om tarningsslag behovs.

Den stora styrkan med Vistmarks regler ar egen-
skaperna. I Vdstmark kan olika egenskaper anvén-
das 1 snarlika situationer. Om riddar Gared slass for
att radda sin dlskade kan man anvidnda egenskapen
Foralskad for att slass. Om han star pa ett tornerspel
for heder och dra, da 4r det helt klart Heder som ska
anvandas. Egenskaperna gor Vdstmark mer episkt,
storslaget och cineastiskt.

Dessutom ar de till fordel for spelledaren, da det
gar mycket fort att improvisera fram en antagonist
med mycket kort varsel — man skriver snabbt ner
nagra egenskaper och ett par skickligheter, sa ar
antagonisten klar. En typisk bonde i ett barslagsmal
kan till exempel fa egenskapen Full -2 och skicklig-
heten Slagsmal +2. Fler siffror 4n sa behovs inte, och
det tar bara nagra sekunder att ta fram dem.

Men som sagt var, tag det lugnt och tappa inte
sugen. Vdstmark och rollspel ar ldttare dn du tror.
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Kapitel 8:

Detta kapitel kommer att behandla strid, valdsamhe-
ter, skador och vapen. Det ar ett av de storsta kapit-
len 1 Vidstmark (endast kapitlet Trolldom &r storre).
Orsaken till att kapitlet 4r s& pass stort ar att strid
ar farligt. En oforsiktig figur som hamnar 1 strid kan
mycket val komma att avlida. Det ar darfér viktigt
att om en figur avlider sa ska det ske "rattvist”. Det
ska inte ske for att spelledaren kdnner for det.

De stridsregler som presenteras har skiljer sig lite
fran de 1 andra rollspel. For det forsta ar de i forsta
hand avsedda att hjdlpa spelarna att skapa och
beratta en intressant historia, inte for att simulera
taktik pa slagfaltet. Av den anledningen har vi pla-
cerat aterberattandet av figurens handlingar i fokus,
istallet for att fokusera pa den taktiska situationen.

For det andra har valdsamheter tamligen allvarliga
konsekvenser. En figur kan mycket val bli sanglig-
gande for manader framat redan efter nagra sekun-
der. Det &ar alltsa inte fraga om storslagna dueller
som varar hela dagen, utan korta och intensiva kraft-
métningar, inte helt olika de som skildras i anglo-
saxiska kronikor eller vikingasagor.

Med det sagt sa finns det bara en sak att tillagga:
tag det lugnt. Du behéver inte kunna allt med en

gang.

Siffror i strid

I strid ar det viktigt att formedla fart och flakt.
Det &r inte bra att sega ner sig i siffror i det
laget. Darfor ar det viktigt att gémma siff-
rorna s& mycket som mojligt. Det 4r av den
anledningen som Vidstmarks skadesystem inte
har nagra "kroppspoéang” eller nagot liknande
poangsystem for skada. Istdllet anvands ett
system dar man har nagra fa namngivna ska-
denivaer. Att sdga att nagon har fatt en "Allvar-
lig skada” sdger betydligt mer 4n att sdga att
man har fatt "atta poang i skada”.
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S€trio

— ARE YOU SCARED, CONNER?

— No, cousiN DoucaL, I'm NoT!
— DON’T TALK NONSENSE, MAN. I
PEED MY KILT THE FIRST TIME I
RODE INTO BATTLE!

— AYE. ANGUS PEES HIS KILT ALL

THE TIME!
DoucaLr, CONNER OCH ANGUS
McLEobp, "HIGHLANDER”

Delstrider och runodor

Det forsta som hidnder nidr man ger sig in 1 en strid
ar att striden delar upp sig 1 ett antal delstrider. En
delstrid 4r en del av en strid, ddr ena sidan har en
kombattant och andra sidan har en eller fler kombat-
tanter. F6ljande krav maste uppfyllas pa en delstrid:

¢ Ena sidan har en kombattant.

¢ Andra sidan har en eller flera kombattanter.

¢ Max fyra kombattanter far forekomma pa samma
sida.

¢ Som kombattant rdknas en person som &r invol-
verad 1 en delstrid. Alla andra personer &r inte
kombattanter.

Syftet med delstrider ar att lata en person vara i
fokus en lidngre stund 4n bara en runda. Pa sa sétt
sa far man mer flyt 1 berdttandet av striden och har
lattare att uppratthalla uppmérksamheten i det tak-
tiska tdrningsskyfflandet.

For att bringa ordning 1 det kaos som strid innebar
s méter man tid i rundor. En runda definieras som




Definition:
¢ Det gar ungefir tjugo rundor pa en minut.

Exempel

Minns ni tumultet pa véardshuset 1 spelexem-
plet pa sidorna 16-19? Nar spelexemplet abrupt
bréts hade Tuva blivit golvad av en elak vards-
husvérd, Guthric dréapt en fiendekurir och jagat
en spion in pa véardshuset och spionen just
trangt sig in 1 skdnkstugan genom koket. Vad
vl inte har mérkt dn ar den andre spionen, den
bland adelsménnen, ocksé befinner sig hir och
han ar inte helt dum.

Sa nar spionen trianger sig ut i skdnkstugan
sa far han problem med Tuva framfér sig och
Guthric bakom sig. Spionen flyger pa Tuva for
att kunna komma ut fran vardshuset och fly.
Den andre spionen smyger fram i tumultet och
angriper Guthric, eftersom denne ser mer kom-
petent ut 4n en véapnartés med ravsvans. Det
blir den andra delstriden.

Nadar ska man byta delstrid?

Nar ska man byta delstrid? Svaret dr enkelt:
nér det passar. Har nedan finns nagra forslag:

Efter lagom lang tid: Efter mellan tre och
atta rundor ar det ganska lampligt att byta del-
strid, sa att de andra far nagot att gora.

D& man nar en spdnnande situation: En
spannande situation &dr ofta en sa kallad ”cliff-
hanger”, det vill sédga en situation da utgangen
ar oviss. Fenomenet kommer fran TV, och
termen syftar till situationer dar hjalten bok-
stavligen hinger ut 6ver ett stup da avsnittet
tar slut och publiken far véanta till ndsta vecka
for att se upplosningen. Motsvarande situatio-
ner finns naturligtvis 4ven i Vdstmark. Exempel
pa saddana situationer kan vara nér nagondera
pa den ensamma sidan nollas eller lyckas med
en exceptionellt snygg mandver (perfektion).

DA man nar en naturlig paus: En naturlig
paus marks. Det kan till exempel intraffa nar
motstandarna bérjar utvéaxla férolampningar
(eller for den delen komplimanger) med varan-
dra. Da har striden stannat upp, varvid det ar
ett utméarkt tillfalle att byta delstrid.

Da nagot annat hinder: Om nagonting utom-
staende skulle handa (projektilvapen anvénds,
fler personer dyker upp etc) sa kan det vara ett
lampligt tillfdlle att byta delstrid.

en lagom lang tid att utféra vad kombattanterna i en
delstrid vill géra. Rundorna &r inte definierade som
exakta tidsrymder, utan kan variera hejdlost i varje
delstrid, och de kan ocksd komma att bli tAmligen
osynkroniserade. En delstrid kan paga i fem rundor,
medan en annan samtida delstrid bara pagar i tva.

Darfor spelas en delstrid under nagra rundor, och
sedan byter man till en annan delstrid. Pa sa satt sa
far man en kontinuitet 1 stridens forlopp som inte ar
mojlig om man tar en runda per delstrid varje runda,
men det staller hogre krav pa spelledaren.

Varje runda genomfors pa ungefar samma satt:

Antalet handlingar beréknas.

Bada sidor bestimmer vad de ska gora.

Bada sidor slar for turordning.

Var och en gor en handling i1 turordning. Hogst

gar forst, diarefter nist hogst. Anfallsslag slas.

5. Om néagon utsitts for en handling sa far denne
gora en responshandling. Forsvarsslag slas.

6. Skadepotential berdknas och Stryktalighets-
slag slas.

7. 4-6 upprepas tills alla 1 delstriden har slagit ett
anfallsslag.

8. 4-7 upprepas tills ingen 1 delstriden har nagon

handling kvar.

B o=

Darefter tillkommer f6ljande tva punkter.

9. 1-8 upprepas tills delstriden ar slut eller spelle-
daren véaljer att behandla en annan delstrid en
stund.

10. 1-9 upprepas tills alla delstrider ar 6ver.

Deklaration

Det forsta som sker 1 en runda &r att spelledaren
tyst for sig sjalv bestdimmer vad antagonisterna ska
gora. Det behover inte vara sirskilt detaljerat. Det
riacker med att konstatera vem som anfaller vem och
varifran. Exakt vad som ska goras och nar ar inte
intressant dn. Spelledaren méaste ocksa ta hinsyn till
antalet handlingar som han tror att antagonisterna
tadnker gora av med och kan dven bli tvingad att lata

Exempel

Vi boérjar med delstriden Tuva mot spionen.
Spelledaren beskriver laget.

"Tuva, spionen stormar ut fran koket, vriaker
undan viardshusvérden och tédnker fortsatta mot
dorren. Déar star du, vimsig mellan 6ronen. Ska
du gora nagot at saken?”

”Jag samlar mig och drar svardet!” sédger Kris-
ter som spelar Tuva, och latsas dra ett svard.
Hall dar, din slempropp!” Den javeln ska inte
komma ut!”

”’Undan, slyna!’ vralar han och far pa dig med
svardet draget.”
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dem Stressa (se sidan 78) for att utfora fler hand-
lingar.

Spelledaren beskriver nu kortfattat hotbilden mot
varje spelares figur. Det behover inte vara sarskilt
mycket — ndgot mindre 4n nér spelledaren planerar
for antagonisterna &ar lagom. Var inte specifik, utan
lat detaljerna komma senare. Darefter ska spelarna
tala om vad de ska géra med ledning av vad de vet.
Inte heller spelarna behover vara sarskilt specifika
néar de beskriver vad deras figurer gor.

Hanolingar

En handling ar ett avslutat forsok att géra nagot. Att
koka soppa dr en handling, liksom att rida ifrdn en
forfoljande skurk eller att ge nimnda skurk en propp.
Vissa handlingar kan ta lang tid, andra tar vildigt
kort tid. Det varierar valdigt mycket fran handling
till handling. De handlingar som vi ir intresserade
av har ar de sa kallade stridshandlingarna, det vill
sdga handlingar som &r direkt relaterade till forsok
att skada nagon eller att férsvara sig.

Varje figur kan normalt gora tva stridshandlingar
per runda. Exakt vad handlingarna anvinds till
deklareras nar man vill anvidnda dem. Man behover
saledes inte definiera vad man vill géra med hand-
lingarna i1 bérjan av rundan, utan man kan ta det allt
eftersom.

Vissa stridshandlingar intraffar som svar pa nagons
handling, som till exempel néir en person férsoker
blockera en annan persons hugg. En handling som
svarar pa en annan handling kallas fran och med
nu for responshandling. Sa fort man riakar ut for
en stridshandling s har man ritt att anvinda en
responshandling. Detta talar man om sa fort nagon
annan talar om att denne anvénder en handling for
att anfalla figuren.

Turoroning

Turordningen avgors med hjalp av ett vanligt tar-
ningsslag. Till slaget 14gger man vérdet 1 den vapen-
skicklighet man anvander — eventuellt modifierat for
att man anvinder fel vapen — och eventuellt nagon
lamplig formaga. Alla figurer som ar inblandade i en
strid méste ta fram sin turordning.

Den som har hogst turordning goér sin forsta hand-
ling forst, darefter den som har nést hogst, och sa
vidare. Skulle tva figurer fa lika hog turordning gor
dessa tva sina handlingar exakt samtidigt. Nar alla
har gjort en handling boérjar man om fran bérjan igen,
tills ingen har nagra handlingar kvar.

Néar man gor en responshandling anvinder man en
av sina handlingar. Skulle man egentligen ha slut pa
handlingar kan man gora en responshandling med en
reflex, vilket ar svarare. Detta forklaras under Speci-
ella Situationer nedan.

Observera att man kan gora max en handling varje
varv (steg 4-6 ovan), oavsett hur ménga respons-
handlingar man tvingas gora utover sjdlva strids-
handlingen.

Definitioner:

¢ En figur kan normalt géra tva (2) strids-
eller responshandlingar per runda.

¢ En stridshandling &4r en kort handling 1
stridssituationer.

¢ En responshandling svarar pa en strids-
handling.

¢ Turordning bestams som ett slag for en
lamplig skicklighet.

Resul€at:

¢ Ett nollat slag ger alla motstandare en
extra handling.

Exempel

Dags for turordningen. Tuva har stridsskicklig-
heten Enhandsvapen och Skold till +4, vilket
modifieras med -2 for att hon inte ar sa van
vid att slass med enbart svérd (se Stridsskick-
ligheter pa sidan 64 for detaljer). Egenskapen
Kvick +2 passar bra, och Tuva har 2 podng
Omtoéckning pa grund av vardshusvirdens onda
knytnéave, vilket ger en modifikation pa -2. Tar-
ningen utfaller pa 7, s Tuvas turordning blir
4-2+2-2+7=9. Spionen far en turordning pa 6.
Det innebar att gér Tuva en handling férst som
spionen kan svara pa, och sedan far spionen
gora en handling som Tuva kan svara pa. Detta
upprepas tills handlingarna tar slut, varvid en
ny runda tar sin boérjan, med ny turordning.




Lo Angall och forsvar
D efinitioner: Ett anfall 4r en handling som sker 1 avsikt att skada
¢ Anfallsslag = Slag for Vapenskicklighet en motstandare. Anfallet kan omfatta en serie om ett
¢ Forsvarsslag = Slag for Vapenskicklighet eller flera utfall, hugg eller slag med eller utan vapen.
eller Huruvida anfallet lyckas eller inte avgors genom att
¢ Forsvarsslag = Slag for Rorliga Mané6vrer man helt enkelt slir ett slag fér den aktuella vapen-
¢ Omedvetet forsvarsslag = skickligheten med svarighet 9. Den som blir anfallen
Lamplig Egenskap kan, om han vill, forsvara sig, 4ven detta med sva-
r righet 9. Detta sker pa exakt samma sitt som ett
N anfall, det vill sdga att man slér ett slag for skicklig-
heten. Om man inte férsvarar sig far forsvararen inte
Exempel tillgodordkna sig ndgot annat 4n en egenskap och
Tuva har hogst turordning och agerar forst. tarningsslaget utfaller automatiskt pa noll. Detta &r
"Maélet dr att slemproppen inte ska smita” for- dock inget nollat slag.
klarar Krister. Skulle den som anfaller sla 9 eller mer sa har
“Jahadu, det blir inte l4tt. Spionen sitter fart anfallet gétt igenom, och man far dd berékna skada.
mot ytterdérren for att fly” siger spelledaren. Skulle forsvararen sla 9 eller mer har han lyckats for-
"Han kan inte fly om han sléss. Kika stal, svara sig pa annat sitt. Observera att detta inte
krak!” ar ett motsatt slag, sa nollning berdknas efter sva-
Tarningarna rullar. Krister (Tuva) far ihop ett righeten 9, inte efter motstdndarens slag.
slag pa 9 och spelledaren (spionen) far ihop ett
slag pa 6. Tuva lyckas ddrmed med sitt anfall, v
och spelledaren beskriver resultatet: "Du far Berakna skaoda
framat med svardet virvlande 1 luften. Spionen Slass man sa finns forstas risken att man blir skadad.
tvingas bakat men det hjélper inte i ditt ursin- Skadan berdknas med utgangspunkt fran anfalls- och
niga anfall. Du kommer igenom garden och han forsvarsslag. Om anfallsslaget ar lika med eller 6ver
saras 1 Overarmen. Han ropar till 1 smarta och svérigheten for anfallet sa ar det dags att berakna
forsoker sedan tvinga sig innanfér din gard skada. Det forsta som ska goras ar att man berdknar
genom ren kroppsstyrka och férvandla dig till en Skadepotential:
skivad rav!”
”Uah! Bort! Jag forsvarar mig!” ¢ Léagg ihop anfallsslaget med skadevirdet.
Aterigen rullar tdrningarna. Skurken far ihop Resultatet dr anfallsviirdet.
ett slag pa 9, men Tuva forsvarar sig med 15. ¢ Lédgg ihop forsvarsslaget med rustningens
”Skurken tringer sig in pa kroppen i ett forsck skyddsvarde och, om slaget dr 9 eller hogre,
att spetsa dig, men du tvingar undan hans svird vapnets Talighet. Resultatet dr forsvarsvéar-
med ditt eget, och det enda som hinder ar att du det.
far en skrama i sidan.” ¢ Dra bort forsvarsvardet fran anfallsvardet.
A
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Slutresultatet &r Skadepotentialen. Skadepotenti-
alen ar ett matt pa hur farlig en skada é&ar for
personen som far den, inte hur skadad personen blir.
For att ga fran hur farlig en skada ar till hur skadad
en person blir sa slar man ett Stryktalighetsslag
om Skadepotentialen ar storre &n noll.

Stryktalighetsslaget ar ett helt vanligt slag for en
lamplig egenskap, som sdger hur bra man tal smal-
len. Lampliga egenskaper kan vara Jarnfysik eller
Vekling, men &dven egenskaper som Hat, Fordlskad,
Lejonhjarta et cetera kan passa in beroende pa situa-
tionen. Svarigheten for Stryktalighetsslaget ar lika
med Skadepotentialen, och beroende pa vad som
hénder ndr man jamfor slaget med svarigheten sa
kan man fa sex olika utfall:

¢ Om Skadepotentialen dr mindre an noll @i
sa fall behovs inget Stryktélighetsslag), eller om
Stryktalighetsslaget lyckas perfekt (stryktalig-
hetsslaget blir minst lika hogt som Skadepoten-
tialen + 10), sa far férsvararen en Skrama. En
Skrama gor ont och bloder lite, men inte mer.
Den hindrar inte och ger inga arr. De bokfors inte
heller.

¢ Om Stryktalighetsslaget lyckas (Stryktalig-
hetsslaget ar storre dn Skadepotentialen) sa far
forsvararen en Latt skada. En Léatt skada hin-
drar figuren, men &r inte s allvarlig att figuren
inte kan agera. Man far lite negativa modifikatio-
ner pa det man gor, men inte mer. Latta skador
omfattar stukade hidnder och fotter, ytliga skér-
sar och liknande saker.

¢ Vid status quo (Stryktalighetsslaget &ar lika
med Skadepotentialen) sa far forsvararen en
Allvarlig skada, men kan fortsidtta att slass
under resten av delstriden. Efter att delstriden
ar slut (inte nar man byter delstrid, utan néir
delstriden tar slut av en eller annan anledning)
s kommer figuren kollapsa.

Definitioner:

¢ Anfallsviarde = Anfallsslag + Skadevirde

¢ Forsvarsviarde = Forsvarsslag [ + Talighet |
[+ Rustning ]

¢ Skadepotential =
Anfallsvéarde — Forsvarsvarde

Resul€at:

¢ Skadepotential < 0 > Skrama
¢ Stryktalighetsslaget:
Misslyckas med
mer 4n tio > Dodlig skada
Nollas > Allvarlig skada, medvetslos
Misslyckas > Allvarlig skada
Status Quo > Allvarlig skada, kan agera
Lyckas > Latt skada
Perfektion > Skrama

¢ Om Stryktalighetsslaget misslyckas (strykta-
lighetsslaget 4r mindre &n Skadepotentialen) sa
far forsvararen en Allvarlig skada. En Allvarlig
skada hindrar figuren sa till den grad att han inte
langre kan agera annat 4n pa sin hojd verbalt och
knappt ens det — det gor sa ont att figuren mest
kan vrala av smérta. Liketiden 4r lang och det
finns mdjlighet att komplikationer dyker upp pa
viagen. Det kan ocksa bli bestdende men av en
sadan skada.

¢ Om Stryktalighetsslaget nollas (Stryktalig-
hetsslaget 4r mindre &n Skadepotentialen och
tdrningen utfaller pa noll) sa far forsvararen en
Allvarlig skada och faller ihop medvetslés.

¢ Om Stryktalighetsslaget misslyckas med mer
an tio (Stryktalighetsslaget blir hogst lika mycket
som Skadepotentialen minus tio) sa far forsva-
raren en Dodlig skada. En Dédlig skada ar
dédande. Huruvida den dédar figuren direkt, en
stund senare nér striden ar slut eller efter ett
par veckors sarfeber ar upp till spelledaren, men
figuren ska inte fa mojlighet att géra nagot aktivt
mer dn att 6verlimna information till 6vriga figu-
rer och sidga farvil. Det finns dock ett undantag,
och det 4r om man anvinder kroppsdelssystemet
och traffen tar i en arm eller ett ben — far man
en Dédlig skada i en arm eller ben sa ar traffen
amputerande och ger alltid bestdende men
och en Allvarlig skada istéallet.

Vi ar inte riktigt klara med Stryktalighetsslaget &n.
Kom ihag Stryktalighetsslaget en stund till.

Exempel

Néar Tuva slar mot spionen gér hon det med
sitt sviard. Det har ett Skadevéarde pa 4 och en
Omtoéckning pa 3. Hon slog 10 for att anfalla
och skurken slog 7 for att forsvara sig. Det som
riaknas in 1 Skadepotentialen &r slaget for anfall,
slaget for forsvar och Skadevirdet — ingenting
annat, da ingen har rustning. Skadepotentia-
len blir alltsa 10+4-7=7. Skurken ska nu sla ett
slag for Stryktalighet. Hans slag utfaller pa 9
(han har +3 1 Jarnfysik och tdrningen blir 6), sa
han star upp och far en Latt skada. Spelledaren
beskriver det som ett hugg 1 armen.

Skurkens hugg tillbaka hade ett anfallsslag
pa 9, medan Tuvas forsvarsslag var 15. Skur-
kens vapen har ett skadevirde pa 3, men Tuva
forsvarade sig med sitt svird som har en stryk-
talighet pa 5. Skadepotentialen pa skurkens
motanfall blir alltsd 9+3-15-5=-8. Det blev en
traff, men eftersom -8 &r mindre &n noll blev
det bara en Skrama och Tuva behover inte ens
sla for Stryktalighet. Spelledaren beskriver det
som en rispa 1 sidan.




Resultat:

Skrama = ingen Omtéckning

Latt skada = vapnets Omtoéckning

Allvarlig skada = vapnets Omtoéckning x 2
Dodlig skada = vapnets Omtockning x 3
Stryktalighetsslag < Omtockning > maélet
knéstaende.

& & o o

Vao skadorna innebar

Det ar faktiskt ganska enkelt att rollspela
skador. Vid till exempel en Skrama ska man 1
alla fall reagera. Det finns knappt nadgon som
inte har brant sig pa en platta, slagit 1 knéet
eller skurit sig pa en kniv. Den naturliga reak-
tionen pa en sddan olycka &r att man ropar
till och rycker bort den skadade kroppsdelen,
eventuellt borjar gnugga den eller stoppa den
1 munnen eller liknande. Det &ar fullt naturligt
att ropa "aow!” niar man rakat ut fér nagot
sadant. Att inte gora det nidr det hinder ar
néstan att betrakta som déligt rollspel.

Latta skador — har hamnar skador som inte
sldr ut en men som hindrar en — méste natur-
ligtvis ocksd simuleras. Stukade hinder och
vrickade fotter har de flesta rakat ut for, en del
har kanske till och med fatt en arm ur led och
om man har riktig otur kan man ha fatt slag
1 huvudet, sparkar 1 magen, lattare hjarnskak-
ningar och storre skirsar som foljd av slags-
mal. Siddana har skador gor ont. Den hindrande
aspekten tas om hand av Omtéckning, men
aven har ar det daligt rollspel att inte fa ont.
Hér har man ocksa eftersviter att tanka pa. Om
figuren har en stukad hand bér man anvinda
fel hand, har man en Litt skada 1 benet kan
man séga att man haltar ivAg nadgonstans istal-
let for att bara ga dit. Snitt 6ver brostkorgen
gor det svart att boja sig och sa vidare.

Allvarliga Skador ér otrevliga. En figur som
ar Allvarligt skadad mar hur daligt som helst
och kan inte gora nagot anstriangande (det vill
sdga vad som helst som kréaver ett tarnings-
slag). Han har aldrig matt sédmre 1 hela sitt liv.
Det g6r ont, han mar pest, varje andetag &r
en anstrangning, benflisorna skir i saret, sar-
febern rasar i kroppen et cetera. Figuren mér
verkligen skit av en Allvarlig Skada, och kan
inte gora sa mycket mer aktivt 4n att rossla i
séngen eller vrala i smérta. Rollspela detta.

Dodliga skador, slutligen, dr dodliga. Det
hors ju pa namnet. Figuren kanske inte dor
med en gang (4ven om det kan vara dramatiskt
korrekt 1 Vdstmarks miljo), men han kommer
att d6 om inte ett mirakel intraffar. Tag gdrna
tillfallet 1 akt och spela en snygg dodsscen.

Bokforing

Efter att skadan ar berdknad sa ar det dags for bok-
foring. Det finns tva saker som ska bokféras, ndm-
ligen sjalva skadan och Omtéckning. Bada bokfors
pa figurbladets sektion for Skador.

Skadan ar det enklaste att ta hand om. Har man
fatt en Skrdma sa behéver man inte kryssa sig alls.
Har man fatt en Latt skada sa kryssar man i en ruta
pa raden "Léatt skada” pa figurbladet. Har man fatt
en Allvarlig skada sa kryssar man i en ruta pa raden
”Allvarlig skada”. Har man fatt en Dodlig skada sa
kryssar man 1 en ruta vid "Dédligt skadad”.

Omtockning ar lite knepigare. Beroende pa vapnets
Omtockning och vilken sorts skada man far sa ska
man kryssa i ett antal kryss pa raden Omtéckning.

¢ Far man en Skrama si behéver man inte bry sig
alls om omtockning.

¢ Om man far en Latt skada sa ska man kryssa i
lika ménga kryss pa raden Omtockning som vap-
nets viarde p4 Omtockning. Om man har en rust-
ning pa sig s ska man minska denna méngd
kryss med lika mycket som rustningens skydds-
varde mot Omtoéckning.

¢ Om man far en Allvarlig skada si ska man
kryssa i dubbelt s4 méanga kryss som vapnets
varde pa Omtockning. Om man har en rustning
pa sig sa ska man minska denna mingd kryss
med lika mycket som rustningens skyddsvarde
mot Omtéckning. Man drar av rustningens skydd
efter en eventuell dubblering av Omtockning.

¢ Skulle man fa en Doédlig skada sa 4r man
bortom Omtéckning. Ingen Omtéckning behover
egentligen bokféras, men den petiga (eller
onda) spelledaren kan ju tredubbla méingden
Omtockning (innan minskning pa grund av
rustning).

Exempel

Spionen fick en Létt skada nér Tuva anfoll.
Spelledaren markerar ett kryss pa raden for Latt
skada pa sitt formular for skurken. Tuvas svérd
har en Omtockning pa 3, sa spelledaren kryssar
ocksa 1 tre kryss pa raden for Omtockning.
Darefter jamfors stryktalighetsslaget pa 9
med méangden Omtockning (3), och eftersom
stryktalighetsslaget ar storre 4n Omtoéckningen
sa tvingas skurken inte ner pa kné eller tappar
balansen, utan star fortfarande upp.

Nar spionen sedan anfoll tillbaka sa slog han
6 pa téarningen, plus 2 for Stark — spelledaren
bedomde att det var den egenskap som passade
bast — plus 4 for vapenskickligheten. Detta blir
totalt 12. Sedan drar spelledaren av méangden
Omtockning (dvs 3) fran slaget, och hon far
saledes summan 9.

I och med detta bokférande sa ar den forsta
rundan slut. En ny runda tar sin bérjan.
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Den minsta médngd Omtéckning man kan f4 nar man
blir skadad &r ett kryss av en Latt skada, tva kryss av
en Allvarlig skada och tre kryss av en Dodlig skada.

Omtockning ar ett varde som alltid ska dras ifran
alla tdrningsslag, inklusive Stryktalighetsslag. Man
ska ocksa dra av Omtockning fran forsvarsslag dven
om man inte slar nagon tarning.

Néar man har kryssat 1 Omtoéckning sa ska man
jamfora det nyss slagna Stryktalighetsslaget med den
totala méngden Omtockning. Om Stryktalighets-
slaget 4r mindre dn mingden Omtockning sa
tappar figuren fotfistet eller balansen eller tvingas
ner pa knd pa grund av kraften i1 anfallet. Figuren
réaknas da som knéstaende.

Lakning

Sa fort kroppen blir skadad bérjar kroppen jobba pa
att aterstélla skadorna. Det forsta som héander &r att
Omtockning sjunker sa fort man far tid att hdmta
sig och vila. Man kan aldrig f4 mindre omtéckning
4n antalet kryss man har pa Léatta Skador och All-
varliga skador. Som vila rdknas varje runda dar man
inte behover sla ett forsvarsslag eller anfallsslag. Har
man tillfalle att vila sa sjunker mangden Omtock-
ning med ett per runda.

Darefter borjar kroppen jobba pa de farliga ska-
dorna. Man borjar alltid med de véarsta skadorna, det
vill sédga de Allvarliga Skadorna.

En Allvarlig Skada tar sex veckor pa sig for att bli
battre. Sa fort en Allvarlig Skada blir béittre suddar
man ut den, men sitter ett nytt kryss bland de Léatta
Skadorna.

Vill man si kan man ligga till s& mycket som
personen missade sitt Stryktalighetsslag med
till ldkningstiden. En person som slar 8 pa sitt
stryktalighetsslag nar skadepotentialen 4r 12 har
missat med 4. Alltsa tar det 6+4=10 veckor for honom
att bli battre.

En Latt Skada tar sex dagar pa sig att ldka. Efter
dessa sex dagar suddar man ut en Latt Skada och
dessutom en poiang Omtockning.

=

En Dé6dlig Skada lidks inte alls. Man dor av den
istéllet, normalt inom nagra dagar.

Laketiderna dr kumulativa. Har man lyckats fa tva
Allvarliga Skador sa tar det alltsa sex veckor for den
ena att sjunka till vanlig Latt Skada, varpa det tar
sex veckor till for den andra att sjunka. Darefter tar
det sex dagar innan en Léatt Skada foérsvinner, och
sedan tar det sex dagar till innan nésta forsvinner.

Lakningen forutsdtter att man inte goér nagot
anstrangande. Ar man Allvarligt Skadad kan
man knappt komma ur sidngen. G6r man nagot
anstringande (en fysisk handling som kraver ett
tarningsslag) gar siren upp igen och man méste
bérja om fran borjan. Kraven ar inte lika stora pa
Latta Skador, men det ar fortfarande inte sarskilt
bra att réra pa sig. I fallet med Latta Skador gar
saren upp om man blir tvingad att slass (far sla
anfalls- eller forsvarsslag) eller blir skadad igen, och
laketiden méaste da borja om fran borjan.

En person som blir nerslagen (enligt regeln ”Sla ner
nagon”) vaknar upp igen efter lika manga minuter
som mangden Omtoéckning.

J
E xempel Den Allvarliga skadan skulle tvinga spionen att
I den andra rundan lyckas Tuva ge spionen dnnu vara sangl} ggande 1 sex. veckor plus sa myckfs t
. . . . . som han missade stryktalighetsslaget med, det vill
en Léatt skada, och 1 den tredje rundan far Tuva in - _ N
S N . . séga 6+5=11 veckor. Darefter suddas det krysset
en farlig traff som gor att spionen misslyckas med i o T N
. o1 . . ut och ett nytt kryss satts pa Latt skada. Omtock-
sitt Stryktalighetsslag med 5 och far en Allvarlig . . . i .
. o, o T s ning sjunker inte lagre, eftersom spionen fortfa-
skada. Spionen har da tva Latta skador, en Allvar- o T
\ N o . rande har tre kryss, dock alla tre pa Latt skada.
lig skada och totalt 12 podng Omtéckning. Déarige- .
. i . . Efter ytterligare sex dagar suddas ett av kryssen
nom kan han inte fortsitta att slass och ger sig. o 7o . . .
1 . S pa Latt skada ut, och Omtéckning sjunker till 2
Efter 9 rundor har Omtéckning sjunkit till 3. . . . N
. . i N eftersom bara tva kryss aterstar. Sex dagar daref-
Den kan inte sjunka ldgre, eftersom Storn&san N N .
. P . ter suddas dnnu en Léatt skada ut och Omtéckning
har tva kryss pa Latt skada och ett kryss pa All- . ) .
. . e sjunker till 1. Sex dagar senare férsvinner den
varlig skada, totalt tre kryss. Mindre Omtéckning . N . N N
. e . o o sista Latta skadan och det sista podnget Omtock-
4n sa kan han inte fa utan att nagon av skadorna . . .
Jiks ning. Totalt s& skulle det ha tagit 95 dagar, eller
) drygt tre manader, for spionen att tillfriskna.
\
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Speciella situationer

Reglerna ovan tacker de absolut mest grundléaggande
situationerna i strid. Utover det finns det nagra spe-
ciella situationer, som dnda intraffar ganska ofta.

Anora hanodlingar

Under strid sa kan man ocksa gora andra saker, som
inte direkt har med valdsamheterna att gora.

Dra vapen: Om man blir tvungen att dra ett vapen
1 samma runda som det ska anvidndas sa far man
en modifikation pa -3 pa anfalls- och férvarsslag i
rundan. Har man en lidmplig specialisering, far tid
pa sig att dra vapnet, eller har vapnet draget innan
rundan borjar, sa far man inga modifikationer.

Gora en pil klar: Att dra en pil ur kogret och lagga
den pa strdngen réknas som en handling. Att dra,
sikta och skjuta med bagen rédknas som en handling.

Ladda armborst: Attladda ett armborst tar omkring
tva till tre rundor. Det ar lampligt att byta delstrid
tills armborstet dr laddat eller nadgot annat intraffar.

Ropa/prata: Att ropa eller prata kan ske pa ett av
tva sétt, namligen som kommando och som mellan-
snack. Ett kort kommando, till exempel ”Skydd!”,
”Anfall!” eller "Framat!”, paverkar ingenting och kan
ske nar som helst. Mellansnack dr sadant som sker
mellan rundor. Det kan vara férolampningar, kom-
plimanger, eller rent informativt snack. Grundregeln
dr att sa ldnge som mellansnack pagar sa kan man
inte gora nagot aktivt. Behover man géra nagot som
kraver anfalls- eller forsvarsslag, eller om man blir
skadad, sa far man avbryta mellansnacket ("Hah! De
kan ju inte ens triffa en husvigg pa det har avst...”)
och fortsatta delstriden. Efter ett kort mellansnack
ar det ett jattebra tillfalle att byta delstrid.

Forflyttning: Forflyttning sker fran en punkt till
en annan, och kan 1 princip bara ske om man inte
ar involverad i en delstrid. Det kravs alltsa att man
avbryter delstriden for att man ska fa forflytta sig.
Nar forflyttningen paborjats dr det lampligt att byta
delstrid tills personen kommer fram.

Spana: Om man bara kastar en blick runt omkring
sig for att orientera sig om laget sa hander egentligen
ingenting. Det ar dock ett lampligt tillfdlle att byta
delstrid. Om man diremot spanar efter en specifik
detalj sa maste striden vara avbruten eller figuren
inte involverad 1 narstrid.

Anvinda skickligheter: De flesta andra handlingar
innebédr att man anvidnder nagon skicklighet. I sa
fall bor denna handling behandlas som en ”delstrid”
— handlingen far paga sa lidnge som det behovs innan
man avbryter och kér en annan delstrid.

Exempel

Vi hoppar till den andra delstriden, mellan
Guthric och den andra spionen. Mia beskriver
situationen: ”Guthric, nidr du stormar ut 1
skiankstugan sa ser du Tuva och spionen korsa
klingor med varandra. Innan du hinner gora
nagot at saken sd uppfattar du en rorelse 1
6gonvran: nagon vriaker sig mot dig!”

”Aaargh!” vralar Linnea (som spelar Guthric).
”Jag vill fa upp nagot mellan mig och det!”

"Du kan greppa en pall, men den gar nog
sonder. Dessutom méaste du fa upp den fran
marken.”

”Da vill jag nog ha en extra handling 1 sa
fall.”

”Okej, minus tva pa alla handlingar, bara sa
du vet.”

"Uppfattat.”

N\ r

Extra hanolingar

I vissa situationer kan han fa goéra extra stridshand-
lingar.

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

Stressa: Om man dr vildigt bra kan man 6ka péa
antalet handlingar. I och med att man stressar blir
det lite svarare. Alla stridshandlingar i rundan far
darfor en negativ modifikation pa -2 per extra strids-
handling man vill géra. Denna modifikation giller
pa allt man gér under rundan. Stressade handlingar
maste deklareras 1 bérjan av rundan.

Utover detta sa finns mojligheten att anvanda reflex-
handlingar, vilket forklaras pa sidan 81.

Flera mot€ en

Skulle en delstrid omfatta flera personer som sléss
mot en enda person sa gér man som vanligt, med
nagra fa modifikationer:

¢ Maximalt fyra personer kan slass mot en ensam
person samtidigt. Ovriga far vanta.

¢ Den ensamme kidmpen far en modifikation
pa -3 per motstandare utéver den forsta
pa alla anfalls- och férsvarsslag 1 rundan.
Tre motstandare ger alltsd -6 pa anfalls- och
forsvarsslag.

¢ Det ar mojligt for utomstaende att ge sig in i en
delstrid, sa lange som det inte 4r mer &an fyra
personer pa samma sida. Ger man sig in i strid
pa samma sida som en ensam kampe sa delas
delstriden upp i tva nya delstrider.

I 6vrigt anvands reglerna som vanligt.
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Avustandsvapen

Avstandsvapen omfattar alla former av vapen som
har verkan 6ver avstand, det vill sdga kastade pro-
jektiler, pilar och liknande saker. Aven en del besvér-
jelser hamnar under dessa regler.

I grunden finns det tva tillfdllen da avstandsvapen
anviands, ndmligen oberoende av néarstrid och som en
del av en nérstrid. Det forsta fallet intraffar da det
inte padgar ndgon nirstrid i ndrheten av skytten eller
dé skytten medvetet koncentrerar sig pa ett mal som
inte dr involverat i ndrstriden. I sa fall rdknas anvén-
dandet av avstandsvapen som oberoende av nérstrid.
Vad som héander da ar att skyttet mot malet ridknas
som en egen separat delstrid, som fortgar till dess
att skytten inte ldngre kan eller vill skjuta pa malet.
Skulle malet skjuta tillbaka s far man ta fram tur-
ordning for att se vem som skjuter forst. Annars
spelar turordning ingen storre roll.

Det andra och nagot mer komplicerade fallet intrif-
far om det pagar nérstrid i ndrheten av skytten och
skytten véljer att angripa ett mal som &r involverat i
nérstriden. I sa fall rdknas anvindandet av avstands-
vapen som beroende av néarstrid. Detta innebér att
man utgor en “tredje sida” i en delstrid, och utgor ett
undantag fran den normala indelningen i en delstrid
pa max en person pa en sida och max fyra pa den
andra. Man slar for turordning som vanligt och valjer
ett mal bland samtliga inblandade i delstriden. Skot-
tet gar av vid ratt tillfdlle i turordningen, ganska ofta
sist 1 rundan.

Om man utgor tredje sida och missar sitt mal sa
finns det en risk att man traffar fel mal. Rangordna
alla 6vriga personer 1 delstriden efter taktikval 1
forsta hand, 1 ordningen Forsiktig, Offensiv, Defensiv,
Avvaktande, Avbrytande, 1 andra hand efter
egenskaperna Stor och Liten och 1 tredje hand efter
slumpen. Sla sedan ett anfallsslag for varje person i
delstriden, med en modifikation pa -3 pa forsta malet
1 rangordningen, -6 pa andra, et cetera. Skulle nagon
bli traffad sa slutar man att sla och berdknar skada
som vanligt.

Exempel

Nar Tuva har fallt sin motstandare sa har den
andre typen flytt ut ur vérdshuset. Guthric
jagade efter och en bit ldngre bort sd kommer
Guthric ikapp och skurken har inget annat val
4n att mota Guthrics yxa med sitt svard. Sam-
tidigt har Tuva snott at sig en bage och koger
fran en av vardshusets géster och foljt efter
(med bagens riktiga dgare vilt skrikande efter
sig), och ser nu de bada som slass for fulla
muggar, ungefir fyrtio steg bort. Guthric och
spionen utgér di en delstrid, och Tuva blir
“tredje sida” 1 den delstriden. Tuva tanker
pricka spionen med en pil.

Tuva far -3 pa sitt slag pa grund av avstan-
det. Om Tuvas anfallsslag 4r mer 4n nio sa ar
det en traff. Krister slar ett slag for Bagskytte
och far en femma pa tarningen, plus 4 for Bag-
skytte, minus tre for avstandet, vilket ger en
summa pa 6. Detta 4r en miss, s4 Tuva missar
det avsedda malet. Risken finns att hon traffar
Guthric. Krister blir diarfér tvungen att sl ett
slag till med ytterligare -3 1 modifikation. En
tdrning pa 8 ger 8+4-3-3=6, det vill sdga en
miss. Guthric blir plotsligt medveten om att
nagon skjuter pa dem nér en pil visslar forbi
mellan honom och spionen.

Skam den som ger sig — nésta runda férsoker
Tuva igen. Turordning slds som vanligt. Forst
gor Guthric ett anfall och sopar till spionen,
som forsvarar sig. Sedan lagger Tuva en pil
pa strdngen. Sedan sopar spionen tillbaka pa
Guthric som forsvarar sig lite halvtaskigt och
blir skadad. Darmed har Guthric och spionen
gjort slut pa sina handlingar, men Tuva har
en handling kvar. Hon héjer bagen och skjuter.
Tarningen rullar och stannar pa 9 och slas om
till 5, sa anfallsslaget blir 9+5+4-3=15, vilket &ar
en forédande traff.

L
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Tabell 10: Austandsvapen
Kort hall Medellangt Langt hall Vdldigt langt
Modifikation pd slag +3 +0 -3 -6
Avstand:
Ldngbd&ge 1-10 11-20 21-60 61-120
Kortbdge 1-8 9-16 17-40 41-80
Turkisk b&ge 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
Latta kastvapen 1-4 5-8 9-16 17-32
Tunga kastvapen 1-3 4-6 7-12 13-24
Avstdnden i tabellen mdts i steg. Det gar tre fot pa ett steg, s ett steg kan avrundas till en meter.
§
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Skulle man utgora en "tredje sida” 1 en delstrid 1
en situation déar flera delstrider pagar samtidigt sa
far skytten véalja vilken delstrid han vill soka mal 1.
Man kan byta fran en delstrid som kors just nu till
en annan som inte kors just nu. I sa fall finns det tva
mojligheter ndr man far komma in.

¢ Om den nya delstriden d4nnu inte ar behandlad
och ligger lite efter 1 tiden sa kan man kora den
nya delstriden utan tredje sida en stund. Darefter
far skytten avlossa sitt forsta skott, varefter det
kan vara en lamplig tidpunkt att byta delstrid.

¢ Om den nya delstriden ar behandlad och ligger
lite fore 1 tiden sa far skytten borja avlossa sina
skott sa fort man byter till den nya delstriden.

Det rdknas som en handling att sikta och skjuta.
Att ldgga en pil pa striangen, eller dra ett kastvapen,
rdknas som en egen handling. Att spanna upp ett
armborst tar minst en runda.

Det gar att ducka undan en projektil om man ser
varifran den kommer. Det gar ocksa att férsvara sig
mot projektilen om man har en skold. Det finns inga
andra sitt att forsvara sig mot projektiler. Allt detta
ar responshandlingar.

Det blir svarare att traffa pa langre avstand, och
projektiler tappar ocksa kraft. Avstandens granser
kan avldsas 1 tabell 10, liksom modifikationen till
forsvaret. Avstandet 1 tabellen méits 1 steg. For
enkelhetens skull ar ett steg ungefir tre fot, vilket ar
nastan en meter.

P T B N

Grepp

Vill man fi grepp om en motstdndare sa slar man ett
motsatt slag for Rorliga Manovrer (med -3 pa slaget)
eller med stridsskickligheten Slagsmal (utan modi-
fikation). Om anfallaren (grepparen) vinner fir han
grepp, om férsvararen vinner undviker denne grep-
pet. Vid Status Quo far grepparen ett halvtaskigt
grepp om forsvararens klader eller har, som kan
brytas genom ett slag for lamplig egenskap med sva-
righet 4. Om slaget lyckas sd gar kladerna sonder
eller en stor hartuss lossnar, vilket 1 det forra fallet
kan leda till en eller annan pinsam situation och 1 det
andra fallet innebér tva podng Omtoéckning. Det &r
upp till spelledaren att avgora vilken av dessa situ-
ationer som intraffar. Rikna det som att hartussen
slits av om greppet “traffar” huvudet.

En greppad person kan inte forflytta sig och manév-
rera. Greppade kroppsdelar, inklusive de vapen som
halls av kroppsdelarna, kan inte anviandas. I 6vrigt
har den greppade personen inga begransningar.

Att ta sig ut ur ett grepp gors med Rorliga Manov-
rer eller stridsskickligheten Slagsmal.

Kast och lasning

Att dra ner nagon eller kasta nagon till marken gors
med ett motsatt slag for Slagsmal. Ett bra grepp ger
+3 pa kastet, ett halvtaskigt grepp ger inte nagon
bonus alls, och inget grepp ger en modifikation pa -3
pa kastet. Om anfallaren lyckas med slaget far anfal-
laren ner forsvararen pa marken.

En nerdragen person kan lasas. Detta gérs med ett
motsatt slag for Slagsmal. Om anfallaren vinner det
motsatta slaget dr forsvararen last och kan inte gora
annat 4n att forsoka ta sig ur lasningen, vilket sker
med ett motsatt slag som ovan. Den fasthéallande per-
sonen kan fortsatta att halla kvar den fasthallne,
eller slappa 16s honom.

Nadas€tot

En liggande motstandare som inte kan férsvara sig
kan man ha ihjil bara sa dir. Regeln fungerar mot
nedslagna fiender med svdrdet mot strupen, All-
varligt skadade personer, bundna personer eller pa
annat sitt hjalplosa personer. Detta anses dock som
fegt, men det har dock aldrig hindrat en riktigt slem-
mig skurk.

Reflexhanolingar

Om man far slut pa handlingar, eller om man behover
fler handlingar efter att rundan har boérjat sa kan
man anvidnda reflexhandlingar. Reflexhandlingar
maste vara responshandlingar. Si fort man gér en
reflexhandling s& fiar man en modifikation pa -3
pa den handlingen och alla féljande handlingar i
rundan. Denna modifikation ar kumulativ.
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Reflexmassigt forsvar

Man kan om man vill dndra ett anfall till ett forsvar.
Detta kallas reflexmissigt forsvar. Man far -3 pa
forsvarshandlingen, men bara pa férsvarshandlingen
och inte 1 resten av rundan. Tyvéarr blir man av med
en handling som var deklarerad till anfall. Detta
intraffar mest nar man blir nollad, nar fienden ar fler
eller om fienden stressar.

Hojoskillnao

Om man vill kan man ta hénsyn till kombattanter-
nas relativa héjder 1 striden. En man som befinner
sig 6ver en annan har en fordel da antalet anfallsmoj-
ligheter minskar. Den som har héjdférdel far darfor
+4 pa Turordningen.

Om man anvinder de avancerade reglerna for
kroppsdelar sa raknas anfallet som anfall uppifran,
och det ar ju inte heller helt trakigt.

En man till hdst som slar pa en fotsoldat slar till
exempel uppifran och anvinder kolumnen for Anfall
Uppifran. Mannen pa marken anvinder kolumnen
for Anfall Nerifrdan nar han slar tillbaks. Skjuter
man uppifrdn en mur ner pa en som klattrar upp
for en stege kan man anvianda kolumnen for Anfall
Uppifran.

Ibland kan konstiga situationer uppstd. En man
som slar en som ligger ner anvander tabellen for
Normala Anfall, medan den som ligger ner anviander
Anfall Nerifran.

Till has¢

En hést ar ett ovarderligt hjadlpmedel 1 strid. Det ger
dels en fordel i hojd och dels taktisk rorlighet. Dess-
utom kan man ocksé utnyttja hastens styrka forutom
sin egen.

Att slass till hédst 4r svarare &n normalt. Darfor
méste man dels sla for att se om man traffar och dels
sl for att Rida samtidigt. Man slar bara for Rida
nir man anfaller, inte nidr man férsvarar sig. Bada
slagen méaste vara mer &n vad forsvararen slar for
att anfallet skall lyckas bra. Om bara anfallet lyckas
far motstandaren ingen skada. Det enda han far
dr Omtockning, men han blir inte skadad. Om anfal-
let inte lyckas, oavsett om man haller kontroll ver
héasten eller inte, s misslyckas det. Punkt slut.

Att halla kontroll pa hésten tar en stridshandling
per runda. Hojdférdelen ger +4 pa Turordningen nir
man sitter till hdst. Kan man dessutom anvanda
héstens styrka och snabbhet jidmte sin egen okar
anfallarens skadevirden, bade for Skada och for
Omtéckning, med lika mycket som héstens Stor.
Typiska hést-Stor ar +6 for en ridhast och +7 for en
stridshést.

Det finns en fara med att slass till hast. Skulle man
bli tvingad till knéistdende (Stryktalighetsslaget ar
mer &n mangden Omtéckning) slas man av histen och
faller ner pa marken. Skulle Stryktalighetsslaget bli
nollat faller man av histen men sléapas i stigbygeln.
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Avanceraode regler

Reglerna ovan ar de absolut mest grundlidggande
plus nagra speciella situationer. Vill man ha mer
detaljerade regler sa finns det ocksa. Samtliga dessa
regler ar frivilliga och man behéver inte anvidnda
dem om man inte vill. Férdelen med dem &r att de
Okar detaljnivan, men detta sker da pa bekostnad
av flytet och hastigheten i1 spelet. Spelledaren
rekommenderas att sjdlv kidnna efter vilka hon vill
anvianda. Samtliga dessa regler ar frivilliga.
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Tabell 11: Mooifikationer i strid

Situation Modifikation av slag
Allmdnna modifikationer
Omtdckning och Utmattning -1 per kryss

Terrang*

Sndrig terréng (ljunghedar, fill exempel)-4
Lagt tak -2
Tr&ngt utrymme** -2
Mot en vagg*** -2
Hogt grés -2
| buskage -4
Halt underlag -3
Stenig mark -2
Moblerat rum -2
P& en sQng**** -2
Nerh&ngande hinder -4
Ankeldjupt vatten -1
Vaddjupt vatten -2
Kn&adjupt vatten -3
Lardjupt vatten -4
Midjedjupt vatten -5

Vattnet ar stromt modifikation x2

Ljusférhdllanden*

Manovurering

Manoévrering gar ut pa att flytta sig till ett sddant lidge
att motstandarens taktiska mojligheter begréansas.
Denna mgjlighet kan anvéndas 1 situationer dar man
sjalv ar ensam och motstandarna ar flera (delstrider
en mot flera). I si fall slar den ensamme ett slag
for Rorliga mandévrer. Om den ensamme har en
vapenskicklighet som bestdr av tva enhandsvapen
och kdmpen anvinder just dessa vapen si far han
en modifikation pa +3 pa slaget (detta ar den enda
speltekniska fordelen av att anvidnda tva vapen).
Resultatet blir motstdandarnas svarighet for ett
likadant slag for Rérliga mandévrer.

Om nagon av motstdndarna slar ldgre 4n den
ensamme sa kan de inte anfalla den hir rundan,
eftersom négra personer pa den egna sidan har
hamnat i vagen. Dessa motstdndare far enbart for-
svara sig eller lata bli att anfalla.

Mooifikationer i strid

I strid draller det av olika mdjliga omstandigheter
som kan paverka vad som hénder. Vad hander om en
figur star med vatten upp till knédna? Tabell 11 inne-
héller en lista med tankbara och otankbara modifika-
tioner. Alla modifikationer 4r kumulativa.

Avstandsvapen i rorelse

Star man pa ett rorligt underlag eller ror pa sig sjalv
sa ar det svarare att anvinda avstandsvapen. I sa
fall maste man, forutom att sla for att traffa, sla ett
slag for Rorliga Manovrer. Svarigheten star i tabell
12. Malet blir traffat om och endast om bada slagen
lyckas. Skadan berdknas efter slaget for att tréffa.

Belastning

Vill man méita belastningens paverkan 1 strid si kan
man anvéinda féljande regel: rdkna ihop vikten pa alla
foremal som figuren bar pa kroppen, inklusive vapen

Inomhus under dagtid -3 och rustning. Dela vikten 1 pund med tre och anvind
Inomhus, upplyst, under daghid**** -1 kvoten som en svarighet for ett slag for en lamplig
. egenskap som forslagsvis har med kroppsstyrka att
Nattetid -4 Sra. SIA sl S dan. Om sl slvek
. vern gora. Sla slaget sist 1 rundan. Om slaget misslyckas
Nattetid men upplyst 2 s& fAr man en podng Omtockning.
Under jorden -5
Under jorden men upplyst**##* -3 J \
Inomhus nattetid -5 Tabell 12: Skjutvapen i rérelse
I h tteti [ystrsses - -~ - -
n,or,n ,US natfetid men upplys S Svarighet Rorliga manovrer
* frivillig regel Gé 6
** kross- och huggvapen kan inte anvdndas for ?r
anfall fullt ut Gar snabbt 8
*** stangvapen kan inte anvdndas for anfall Joggar 12
fullt ut . Spurtar 19
***%*% man kan fa hojdfordel Lunk 4
wkkxE PUpplyst” innebdr ljus fran mane, fack- L
lor, lyktor, eldar eller fyrfat. Gungande batdack 8
\ roN r
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Kroppsoelar

Kroppsdelsreglerna dr avancerade regler som man
inte behéver anvdnda om man inte vill. De saktar
ner flodet nagot, men gor att man tar hansyn till att
rustningar inte skyddar 6verallt.

Det finns tva metoder att avgora var man traffar.
Antingen kan man fiktas normalt, och traffa dar
man far mojlighet att traffa, eller sd kan man férsoka
skapa en O6ppning i garden for att komma at en vis
specifik del av kroppen. Om man fiktas normalt
och lyckas med sitt anfall sd slar man en tarning pa
trafftabellen under kolumnen fér Slump for att se
var Oppningen finns och skadan tar. Detta gér man
innan man riaknar fram Skadepotential, eftersom
man méste veta var man traffar for att veta vilket
skydd som motstdndaren har dar. Nar man vil vet
vilket skydd som finns i det traffade omradet sa
kan man rakna fram en Skadepotential och sla
Stryktalighetsslag.

Om man diaremot pressar fram en 6ppning
diar man vill ha den sia far man en &
hégre svarighet pa anfallet. Den nya .+
svarigheten listas i tabell 13 under
kolumnen Pressa. Lyckas anfallet
trots den hogre svarigheten sa |
lyckas man skapa en Oppning
diar man vill ha den och skadar
malet dar. Vid status quo s har
man anfallet lyckats och det har
skapats en blotta, men inte dar
man forsokte, och slar darmed
kroppsdel slumpvist, precis
som ovan. Misslyckas
anfallet sa misslyckas
anfallet.

Om man skadar vissa delar av kroppen kan man
fa mer ont eller ont pa ett stidlle som hindrar ens
stridsduglighet. En skada 1 dessa delar ger en viss
mangd extra Omtoéckning. Denna laggs till den
normala méangd Omtéckning som man hade fatt fran
vapnet, efter att rustning har dimpat smallen.

Om man traffar en kroppsdel som ar omdjlig att
traffa, till exempel ett ben pa andra sidan av en mur,
sa ska man sla om tills man far ett traffomrade som
man logiskt sett kan tréaffa.

7 S
Tabell 13: Kroppsoelar
Anfall Normala Anfall Projektiler
nerifran anfall uppifran Exira
Slump Pressa  Slump Pressa SlumpPressa Slump Pressa Omtockning
Huvud - 14 1 12 1-2 10 1 12 +3
Brostkorg 1-2 11 2-3 10 3-5 10 2-4 10 +1
Skéldarm 2 13 4-5 11 6-7 10 5 12
Svardsarm 3 13 6-7 11 8-9 10 6 12
Mage 5-6 11 8 10 0 11 7-8 10 +2
V. Ben 7-8 10 2 12 - 14 9 11
H. Ben 9-0 10 0 12 - 14 0 11
N\ s
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Bestaende men

Om man vill vara elak mot spelarna nir de hamnar
1 trubbel, men #nda lite snillare med de Dodliga
skadorna, sa kan man raka dem f& men av skador.
Idén ar att om man far en allvarlig skada sa finns
ocksa risken att man far men av det. Denna regel ar
tdmligen valfri — en spelledare behover definitivt inte
anvianda den om hon inte vill. Den férutsitter dock
att man anvinder regeln om kroppsdelar.

¢ Safort en figur far en Allvarlig skada som resul-
tat av vald sa behover figuren likarvard for att
inte fa nagra bestdende men av skadan. Om inte
nagon lyckas med ett slag for Likekonst med
svarighet 12 sa kommer figuren fa egenskapen
Ofardig till -1. Om figuren redan har egenska-
pen Ofirdig sa blir denna ett snépp vérre.

¢ Sa fort en figur far en Dodlig skada som
resultat av vald i armar eller ben sa ridkna
den skadan inte som direkt dodande. Istéllet
riknas den som amputerande. Man far da
automatiskt egenskapen Ofardig till -1 1 och
med att armen eller benet ramlar av, och den
Dodliga skadan rédknas som en Allvarlig skada
istallet. Lakekonst hjalper inte har, men ddremot
slipper man dé. Om man redan har Ofardig och
far en Dodlig skada i armar eller ben sa blir
egenskapen Ofardig ett snédpp vérre.

¢ Om ingenting annat ndmns sa innebdr en Dodlig
skada att man ar déende.

Definitioner:

¢ Allvarlig skada pga vald: -1 1 Ofardig om
inte Lakekonst mot 12 lyckas.

¢ Dodlig skada i armar eller ben pga vald: -1
1 Ofardig automatiskt, skadan blir Allvarlig
istallet.

Definitioner:

¢ -11 Vanskott per manads vanskotsel

¢ -1 1 Vanskétt pa en gambeson eller lader-
skydd per Latt Skada eller hogre.

¢ -11 Vanskétt pa 6vrig rustning om forsvara-
ren far en Allvarlig skada eller rdddas fran
en Allvarlig skada av rustningen.

¢ -11 Vanskott pa vapen som anvéands for att
parera om forsvararen riaddas fran en All-
varlig skada.

¢ Vanskoétt pa rustningar dras av fran skydds-
varde for Skada och Omtockning.

¢ Vanskott pa vapen dras av fran Skada och
Talighet.

¢ Vanskoétt pa all utrustning anvinds som en
normal egenskap nir den anvéands.

Vanskot€ utrustning

Obs! Detta ar en frivillig regel! Man behéver inte
folja den hér regeln om man inte vill, men det kan
ge lite krydda till spelet. Enda skélet till att man
anviander den dr egentligen att spelarna struntar i
materielvard och att spelledaren anser att det ar en
sa pass viktig del av kampanjen att det bor straffa sig
att inte skota sin rustning.

Om en figur misskéter sin rustningsvard kommer
den att skydda sdmre. Den far da egenskapen Van-
skott -1 som sjunker ju ldngre den ar vanskott. En
rustning eller rustningsdetalj far ett podng sidmre 1
Vanskott per manad som den inte skots.

Naturligtvis gar rustningar sénder om de far stryk.
En gambeson eller laderskydd far ett podng samre 1
Vanskott per strid som den far ta emot skada som
ar mer allvarlig 4n en Skrama och, om man anvan-
der det detaljerade kroppsdelssystemet, traffen tar
1 en kroppsdel som skyddas av rustningen. En ring-
brynja, skold, hjalm eller platdetalj far ocksa ett
poang sdmre 1 Vanskott per strid dar figuren far en
Allvarlig Skada och traffen tar 1 en kroppsdel som
skyddas av rustningen. Samma sak hénder ocksi i
varje strid dir rustningen rdddar anvandaren fran
en Allvarlig skada. Det 4r inte sd svart att halla koll
pa det: kolla helt enkelt bara hur mycket figuren
lyckades med sitt Stryktalighetsslag. Om rustningen
skyddar mer 4n detta sa sinks skyddsvardet.

Egenskapen Vanskétt kan dras bort fran skydds-
véardet, bade for Skada och for Omtockning, fran
vapnets skada, eller fran ett slag for att bedéoma hur
vil ansedd en person blir. En person med en trasig
gambeson med Vanskétt -3 far dra av 3 fran skydds-
viarden for Skada savial som Omtockning. Skulle
personen med en trasig gambeson forséka att hota en
stolt riddare s kan hans gambesons Vanskott kunna
anvindas 1 slaget for Hota. Egenskapen forsvinner
om man vardar och reparerar sin rustning.

Regeln kan latt expanderas till att gilla &dven
annan materiel, som till exempel taltdukar, svard
och andra vapen. I sa fall tilldelas misskott materiel
egenskapen Vanskétt -1 som blir en podng sdmre
per tillfalle man forsummar den. En person med ett
lackande, mogligt och trasigt talt (sdg, Vanskott -2)
har samre utsikter att imponera pa sina grannar pa
tornerspel. Till och med en hést kan ha egenskapen
Vanskott, och kommer 1 sa fall att trilskas med sin
ryttare.

7 S

Exempel

Om Tuva till exempel har en ringbrynja som
skyddar 6, och far en Skada genom att lyckas
med Stryktalighetsslaget med 4, sa blir Vanskott
en poing samre, eftersom rustningens skydd &ar
hogre an skillnaden i Stryktalighetsslaget. Om
slaget hade lyckats med 8 si hade ingenting
hént, eftersom skillnaden pa 8 ar storre an eller
lika med skyddsvérdet pa 6.
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Anora skador

Det ar mgjligt att bli skadad pa andra séatt &n genom
applicerat vald. Eld, fall och drunkning kan mycket
véal skada och lemléasta lika effektivt som ett svard.

Det &r sdllan nédvandigt att kunna dessa regler
utantill, speciellt som de ar beroende av en del
krangliga tabeller. Sla hellre upp dem nér de
behovs.
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Tabell 14: Skadevdarden [Or
nedkylning och forfrysning

Omstdndighet Skadevdrde
+0 grader -
-5 grader +1
-10 grader +2
-15 grader +3
-20 grader +4
-25 grader +5
-30 grader +6
5m/s +2
10 m/s +4
15m/s +6
20 m/s +8
Blota kiGder +4
Hungrig +2
Lag aktivitet +4
Delvis tdckande kladlager -
Ett lager klGder -3*
Tvd lager klGder -6*
Tre lager klader -9*
Fyra lager klGder -12*

* Kan inte sdnka skadevdrdet under 0.

Langsamma skador

Vissa skador upptrader inte direkt, utan éver en tid.
Dessa kallas for langsamma skador, och skiljer sig
lite fran vanliga skador. Typiska langsamma skador
ar koldskador, forgiftningsskador och sjukdomar.

For enkelhetens skull behandlas langsamma skador
som vanliga skador, med den skillnaden att resulta-
tet av skadan inte kommer med en giang. Man slar
Stryktélighetsslaget vid det tillfdlle da skadan borjar
och tar reda pa hur allvarlig skadan Ar. Darefter ar
det upp till spelledaren att 6ka effekten gradvis med
tiden.

Koldskador

Det finns tva sorters koldskador. Den ena ar ned-
kylning och den andra ar frostskador. Bada ar att
betrakta som langsamma skador.

Vid nedkylning sa har man en skadepotential (se
tabell 14) som konstant stiger allt eftersom personen
exponeras for laga temperaturer. Skadepotentialen
ar kumulativ och blir ldngsamt virre. Varje timme
ska man sedan sld ett stryktalighetsslag mot
skadepotentialen och far skada som vanligt. Om man
sedan tidigare har en skada fran nedkylning och far
dnnu en sa far man enbart den varsta av dem. Efter
att skadan 4r markerad sa appliceras ny Omtoéckning.
Man far inte tillgodordkna sig tidigare omtockning,
utan man far s manga nya poang Omtoéckning som
tabell 15 séager.

Vid frostskador sa beror skadepotentialen pa
temperaturen och vindkylning, och &ndras inte
forran temperatur och vindhastighet dndras. Man
slar ett stryktalighetsslag mot skadepotentialen
ungefir en gdng i timmen, vilket ger skada som
vanligt. Skadepotentialen hamtas fran tabell 14, men
modifierar inte tidigare timmes slag. Varje ny skada
innebéar ocksa en helt ny skada med ny Omtéckning
precis som vanligt.

A\ e
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Tabell 15: Skador fran nedkylning och forfrysning
Nedkylning Omtockning Drabbar hela kroppen
Skréma - Allmé&n apati och trétthet.
Latt skada 4 Varmekdansla i h&dnder och fétter, trotthet, vilieldshet.
Allvarlig skada 8 Mer av ovanstéende, grumligt medvetande eller medvetsldshet.
Daodlig skada - Déden
Forfrysning Omitockning Drabbar enskilda exponerade kroppsdelar, huvudsakligen
oron, ndsa, kinder, hakan, fingrar, tar och kénsorganen
Skréma - Stickande smdrta.
Latt skada 3 En vit och kanslolds fidick uppstdr pd den skadade kroppsdelen.
Allvarlig skada 6 Fladcken hardnar.
Daédlig skada 9 Vavnadsddd och eventuellt kallbrand. Kroppsdelen mdste
amputeras.
A\ e




Tabell 17: Fallskada

Underlag Modifikation av skadepotential

Sten, tegeltak, tjock is +4
Tratak, tunnis +2
Jord, sand, packad sno -
Vatten, snddriva -2
Sang, Halmstack -6

Tabell 18: Skada fran brand

Exponering Skadepot. Omtockn

Brinnande haér 4 3
Fackla mot huden 3 2
En kroppsdel antand 6 4
Halva kroppen anténd 9 6
Helt dvertand 12 8

Tabell 19: Brandskyodsvarode

Brandskydd Brandskyddsvarde
Luftiga klader 6
Langt hér 9
Vanliga kl&der 12
Rustning 15
Tjocka kléder 18
Bl6ta kidder/hér -3
Insvept i ndgot blott +3

Tabell 20: Rokskadevarden

Omstandighet Skadepot. Omtockning

Latt rok 2 2
Tjock rok 4 4
Sotig rék +1 +1
Duk fér munnen -2 -2

Drunkning och kvavning

En figur som rakar ut for drunkning eller kvavning
av nagot slag far sla ett slag for lamplig uthallighets-
relaterad egenskap varje runda. Svarigheten borjar
pa 0 och stiger med ett varje runda. Skulle figuren fa
mojlighet att ta ett andetag sa sjunker svarigheten
med 3, dock lagst 0. Skulle slaget misslyckas sa blir
figuren medvetslos. Detta pagar sa lange som perso-
nen stryps eller kvévs.

Om figuren blir medvetslés sd finns risken for
skada och dod. D4 ar det dags att sla ett Stryktalig-
hetsslag. Skadepotentialen blir di lika med antalet
minuter som figuren har utsatts for drunkning eller
kvavning. Tabell 16 visar effekterna av skador fran
drunkning eller kviavning.

Frit€ fall

Hoga fall ar ocksa nagot som kan férsimra hilsan
hos figurer. Skada fran fall 4r en helt normal vald-
sam och snabb skada. Skadepotentialen uppgar i en
poang per fot fallhojd, modifierat med underlaget (se
tabell 17), och man slar ett stryktalighetsslag mot
skadevardet precis som vanligt. Rustning skyddar
inte mot fallskada. Mangden Omtéckning &r lika stor
som fallskadevirdet delat med tva.

Om man vill kan man forsoka déampa fallet.
Fallskadevéardet utgér da en svarighet for ett slag for
Akrobatik eller Rorliga Manovrer. Har man Akrobatik
sa slar man for det, och har man inte skickligheten
sa slar man for Rorliga manovrer eller enbart en
egenskap. Om ett slag for Akrobatik lyckas séa
halveras skadepotentialen infor stryktalighetsslaget.
Om ett slag for Rorliga manévrer lyckas s§ minskas
skadepotentialen med tre.

Elo

Eld ar en fara som ses som en delad vilsignelse. A
ena sidan ar eld ett praktiskt verktyg. A andra sidan
ar eld ocksa en mycket stor fara.

Om en person utsitts for eld s& kommer skadan
komma gradvis, beroende pa hur utsatt for eld
personen dr. Fran det att kroppen ar direkt utsatt for
elden sa kommer personen att skadas sa ldnge som
kroppen éar exponerad. Sliacks elden, eller om kroppen
fors bort fran elden, sa slutar elden att skada kroppen.

S
Tabell 1G6: Skada fran drunkning/kvduning
Skadeniva Resultat
Skrdma Ingen reaktion: personen hostar lite och ér sedan igdng igen.
L&t skada 3 podng Omtéckning och en otdck hosta och varkande hals som inte ger med
sig under en vecka (dvs nér skadan I&ks).
Allvarlig skada 6 podng Omtdckning och en lungsjukdom eller hjarnskada som tar sex veckor
pd& sig att g& dver (dvs ndr skadan Idks).
Dodlig skada  En dod figur
p
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Skadepotentialen beror pa hur stor exponeringen for
eld ar. Ett stryktalighetsslag slas varje runda till dess
att elden ar sliackt eller exponeringen pa annat sétt
upphér. Omtockning appliceras enligt vanliga regler.
Se tabell 18 for skadepotentialer och omtéckning.

En person ar inte exponerad for eld forréan hettan
kommer an mot kroppen. Om personen &r skyddad
av tjocka klader sa kan det faktiskt ta ett tag. I sa
fall ska man varje runda sla ett slag for Antdndning,
det vill sdga ett slag bestaende av Antadndningsvéarde
plus en tirning. Antindningsvéirdet beror pa hur
stor och het elden ar (se tabell 21). Svarigheten 1
slaget utgors av ett Brandskyddsvirde, som beror
pa hur skyddande materialet ar (se tabell 19). Om
slaget misslyckas har elden inte fatt grepp 1 kldderna
dn. Om det daremot lyckas sa &r atminstone en
del av kldderna anténda. Blota klader skyddar for
ovrigt inte mot brandskador. Hettan kokar vattnet
1 kladerna sa att man blir skallad istédllet. Ddremot
kan man ha nagot blott att svepa omkring sig for att
halla ute roken och for att fordréja antiandningen
nagot.

Om ett forsta slag lyckas sa rdknas exponeringen
som brinnande har eller fackla mot huden, enligt
tabell 18. Ett andra slag lyckat slag innebar att man
ar exponerad pa en kroppsdel. Ett tredje lyckat slag
innebédr att man Ar exponerad pa halva kroppen,
och ett fjarde lyckat slag innebdr att man &r helt
overtand.

Den stora faran med brand ar rok. Varje runda som
man utséatts for rok ska man sla ett stryktalighetsslag
mot skadevirdet (se tabell 20). Beroende pa hur
slaget gar sa far man antingen en Skrama, Létt
skada, Allvarlig skada eller Dédlig skada. Om man
sedan tidigare har en skada fran rék och far 4nnu
en sa far man enbart den virsta av dem. Efter att
skadan ar markerad sa appliceras ny Omtéckning.
Man far inte tillgodordkna sig tidigare omtockning,
utan man far Omtockning enligt tabell 20.

Vapen och rustningar

De vapen som presenteras i det har avsnittet ar de
som hor hemma 1 vasterlandsk medeltida historia,
ca 1100 till 1300 e Kr. Utover deras spelvarden
sd finns hir ocksa en kort beskrivning av dem.
Beskrivningarna dr huvudsakligen historiskt
korrekta, men vi har 4nda tagit oss friheten att
"modifiera” verkligheten lite, for att fa en bild som
ligger ndrmare riddarromantiken. Alla vikter mats 1
skalpund, det vill sdga 0,454 kg.

Daglig€t vapenbruk

Normalt sett sa bar man séllan pa vare sig vapen eller
rustning till vardags, och speciellt inte krigsvapen, om
inte ens tjanst kraver det. Krigsvapen ar sddana som
dr avsedda for att sla igenom rustningar pa ett eller
annat sétt (stridsklubbor eller stridsyxor), eller som
ar opraktiska att bara med sig 1 sjalviorsvarssyfte
(till exempel bila, spjut, lansar eller langsvéard). Nar
dessa vapen transporteras sa ar det i1 allménhet i
handen eller pa en karra i hdarens tross. Om det inte
ar faltslag pa gang sa birs dessa vapen 1 princip
enbart av knektar 1 tjdnst. Enbart sviard och dolkar
anses som “acceptabla” att bara civilt, och inga
rustningar.

Det anses aldrig som en vénlig handling att
oombedd dra sitt vapen 1 nagon annans hus. Inte
heller ar det en vinlig handling att ga in genom en
annans dorr med draget vapen, och man kan faktiskt
déda nagon som drar blankt i ens hus eller kommer
in med draget vapen, utan att bli straffad for det. Ar
man gist hos nagon och vill limna 6ver ett vapen till
nagon sa ber man viarden om lov, kliver sedan tillbaka
utom rackhall, drar vapnet och lamnar 6ver det med
hjaltet forst. Vapnet récks tillbaka pa samma sétt,
och nér man far tillbaka vapnet sitts det 1 sin skida
s snart som mojligt.
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Tabell 21: Antandningsvarode
Eld Antdndningsvdarde  Typexempel
Liten eld +1/varannan runda  Facklor
Mindre eld  +1 perrunda Lagereldar, fyrfat
Stor eld +2 per runda Overténda hus eller b&tar, brinnande falt, skogsbrand
A\ e
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Tabell 22: Rokskador
Skadetyp Effekt
Skrdma Hostningar.
Latt skada Kraftiga hostningar, tunnelseende, ilamdende, ddlig balans.
Allvarlig skada Medvetsloshet. Eventuella bestdende skador pd lungor gér att personen
I&tt blir andfddd och fér hostningar.
Dodlig skada Personen dor.
A\ e




Vapen

Stridsyxan ir inte sa vanlig langre. Fran bérjan
var det ett ganska vanligt vapen, da det dessutom
var ett normalt verktyg, men detta har dndrats da
svardet ar mer effektivt. Fortfarande finns det en del
som anvander detta fruktansvarda vapen, da den ar
tung och har tillrackligt stort moment att sld igenom
pansar.

Svard av alla sorter dr avsedda for krig. Ett svard
ar ungefir tre fot langt upp till nistan fyra fot (90-
110 cm). Ett lAngsvard &r, som namnet antyder, ett
nagot langre svird med en lingd pa dryga tre fot
upp till fyra fot (100-120 cm). Svéardet anvands 1

enhandsfattning, ofta tillsammans med en skold,
medan langsvirdet kan anviandas 1 tvahandsfattning
for att tillata kraftigare hugg. Langsvirdets langre
rackvidd behévs ocksa for att na motstandaren vid
strid fran hastryggen och 4r darfor ett maste bland
riddare. Kortsviardet ar ett kortare vapen som &r
mer vanligt bland vanliga ménniskor. Speciellt
seax, en slags stor huggkniv, 4r relativt vanligt
hos Viastmarks ofrilse befolkning. Langsvéarden ar
ddremot sa dyra och stora att de sa gott som enbart
aterfinns hos riddare.

Manga tror att svéird ar tunga. Detta ar fel. Ett
kortsvard viger néstan ett kilo, ett sviard véger
omkring 1,3 kilo och ett langsvard omkring 1,7 kilo.
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Tabell 23: Vapen
Avstandsvapen: Skadevdarde Omtoéckning Stryktalighet Skicklighet Vikt
Langbdge 6 4 1 Bage 4
Turkisk b&ge 6 4 1 B&ge 3
Kortbége 4 4 1 Bdge 3
Armborst 5 5 2 Armborst 8
Slunga 3 3 1 Slunga 0,5
Kastkniv 2 2 1 Kast 0,5
Kastyxa 3 3 2 Kast 2,5
Kastpjut 4 2 2 Kast 3.5
Ndrstridsvapen: Skadevdrde Omtéckning Stryktalighet Skicklighet Vikt
Knytndve 0 2 1 Slagsmal -
Spark 1 3 1 Slagsmail -
Dolk eller Kniv 2 2 1 Slagsmal 0,5
Kortsvard, seax 3 2 4 Latta Th 2
Svard 4 3 5 Latta 1h 3
Langsvard 5 3 5 1%h 4
Stridsyxa 4 3 3 Tunga Th 4
Stridsklubba 3 5 5 Tunga 1h 7
Kortspjut 3 3 3 Latta stdngv 2
Langspjut 4 3 3 Latta stdngv 5
Bila 4 4 3 Tunga sténgv 6
Stridslans* 3+hdastens Stor  3+hdstens Stor 3 Tunga sténgv 6
Tornerlans* O+hdstens Stor  3+hdastens Stor 1 Tunga st&ngv 4
Tr&stav 3 3 3 Latta sténgv 2
* Forutsdtter dock en hdst. Hdstens Stor dr normalt +6
A\ e
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Tabell 24: Skoldoar
Skadevdrde Omtdckning  Stryktalighet Skicklighet Vikt
Bucklare, liten skold 1 3 5 1h/Sténg + Skold 2
Stor rundskdld ] 3 6 1h/Stang + Skold 7
LAngskold 1 3 7 1h/Stédng + Skold 6
Riddarskold 1 3 8 1h/St&ng + Skold 7
A\ e
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Den historiska lansen har utvecklats fran ett Spjutet ar foregangaren till lansen och anvinds
langt spjut till den form som vi 4r vana vid vad géller — mest av legoknektar och fotfolk. Det har flera férdelar
riddare, med handskydd och handgrepp. En lans 1  framf6ér sviardet — det har liangre rickvidd och ar
Viastmark ar ungefiar tva famnar lang och forsedd Dbilligare att tillverka. Det &r dock mer otympligt pa
med handgrepp och handskydd. Man sldss inte med grund av sin langd, speciellt vid strid pa néra hall,
en lans i nirstrid, utan den anvinds enbart till hdst. men har man utrymme sa ar det dodligt.
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Tabell 25: Rustningsvarden for det enkla systemet
Skada Omtoéckning Vikt
L&aderharnesk 2 8 6
Hardat lader 4 2 6
Ringbrynja 6 2 18
Gambeson 4 3 12
Brigandin eller lamellpansar 5 3 14
Arm- och benskydd* +1 +1 +6
Konisk eller rund hjalm* +1 +1 +4
Tunnhjalm* +2 +1 +7
Gambeson* il 2 +12
* Som tilldgg till annan rustning
A\ e
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Tabell 26: Rustningsvarden for kroppsdelssystemet
Harnesk Skada Omtockning Vikt Skyddar
Laderharnesk 2 3 6 Brostkorg, mage
Hardat |[dder 4 3 7 Bréstkorg, mage
Kort&drmad ringbrynjehauberk 6 2 14 Bréstkorg, mage
Ladngd&rmad ringbrynjehauberk 6 2 18 Brostkorg, mage, armar
Armldés gambeson 4 3 10 Bréstkorg, mage
Gambeson 4 3 12 Brostkorg, mage, armar
Brigandin eller lamellpansar S 3 14 Bréstkorg, mage
Gambeson* +1 +2 10 (12) Brostkorg, mage (armar)
Laderharnesk® il il 6 Brostkorg, mage
Pl&tharnesk* +2 +1 8 Brostkorg, mage
Brigandin eller lamellpansar* 2 +1 10 Brostkorg, mage
Benskydd Skada Omtockning  Vikt Skyddar
Gamboised cuisse 4 3 5 Benen
Brynjehosor 6 2 7 Benen
Platskydd* +2 +1 +6 Benen
Armskydd Skada Omtockning Vikt Skyddar
Skold** 5 3 varierar Skoldarmen
Skolg*/** +2 +1 varierar Skdldarmen
Huvudskydd Skada Omtockning Vikt Skyddar
Brynjehuva*** 6 1 4 Huvudet
Konisk eller rund hjé@im 6 1 4 Huvudet
Tunnhjalm 8 1 7 Huvudet
Konisk eller rund hjalm* +2 +1 +4 Huvudet
Tunnhjalm* +4 +1 +7 Huvudet
* Som tilldgg till annan rustning ** Passivt skydd pd skéldarmen
*** Kan dven vara en del av hauberken, men rdknas i sd fall dnda separat




Bilan ar foregangaren till hillebarden och méanga
senare stangvapen. Det dr en ungefir sex till nio fot
lang stang med en eneggad bred klinga 1 ena 4nden.
Ofta forses den ocksd med en otdck krok.

Det vapen som varje Robin Hood-fantast dlskar ar
den engelska langbagen. Vapnet ar en fem till sex
fot lang bage och har i trdnade hinder tillrackligt
lang rackvidd och stor eldkraft for att hota vilken
fullt bepansrad riddare som helst. Langbagens pilar
dr mellan 26 och 30 tum langa, eller mellan 65 och
75 centimeter. Det gar ungefir 8 pilar per skalpund
(16 per kilo). En tréanad bagskytt kan utan problem
skjuta mer 4n femton pilar per minut med hyfsad
precision och upp till tolv pilar per minut med god
precision, och det &r mojligt att skjuta upp till 250
meter eller daréver med en langbage.

Armborstet ar en bage dar strangen halls pa plats
av vapnet istéllet for skyttens fingrar. Det 4r ocksa
vapnets mekanism som sldpper strangen. Vapnet ar
enklare att sikta med 4n langbdgen och har storre
genomslagskraft pa kort hall. Armborstet 4r utméarkt
for forsvar dar man har litet utrymme. Det 4r enk-
lare att handha och alltsa lattare att ldra sig 4n lang-
bagen. Slutligen kan man ha bagen spand en ldngre
tid, vilket 4r 1 det ndrmaste omojligt med langbagen.
Nackdelen &r att det ar ett dyrt vapen och det tar
lang tid att ladda — man kan inte fa ivig mer 4n som
mest tre pilar per minut med godtagbar precision.

Langskolden ar en forlangd rundskold, avsedd
att skydda benen pa en beriden krigare. Senare har
toppen plattats till, sa att den har fatt den vanliga
"strykjarnsformen”. Fortfarande anvidnds den
vanliga langskoélden, dven om riddarskolden ocksa
anvands da den ar enklare att handha. En skold kan,
forutom att anvidndas som ett rent defensivt vapen,
dven anvindas offensivt. Det ar till och med ganska
vanligt att man drimmer till sin motstandare med
skolden for att fa honom ur balans.
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Rustningar

Ringbrynja ar formodligen den mest dominerande
rustningstekniken. Den &r tillrackligt billig och till-
rackligt bra for att anvandas 1 stor skala. Sjalva tek-
niken med ringbrynja bygger pa att man har linkade
ringar som haller ihop varandra. Ringarna ar gjorda
av jarntrad som lankas i varandra och nitas ihop.
Under ringbrynjan har man nagon form av stoppning
for att ytterligare dampa slaget och for att forhindra
att brynjan skaver direkt mot kroppen. Resultatet
blir ett skydd som inte ger efter sa latt for hugg och
pilar, men som fortfarande &r flexibelt nog att tillata
bararen att rora sig relativt obehindrat.

Ringbrynjan téicker 1 sin mest omfattande version
hela kroppen utom ansiktet. En hauberk tacker bal,
armar, hander och ben ner till ldret. Hinderna skyd-
das av vantar med brynja pa utsidan, som Ar sam-
manbyggda med drmarna pa hauberken. Brynjehosor
alternativt stoppade larskydd (gamboised cuisses)
skyddar resten av benen. Huva skyddar axlar, hals
och huvud. Ibland &r huvan inbyggd i hauberken.
Det enda som ar oskyddat ar ansiktet mellan ovan-
for 6gonen till strax under munnen, men dven nedre
delen av ansiktet skyddas ibland av en brynjeflik som
kan knytas upp. Till det ldgger man ofta en hjalm
som skyddar skallen.

For vanligt folk ar ringbrynjan alldeles for dyr. Ett
vanligt skydd dr en gambeson av lidder eller grovt
tyg. Den bestar av tiotals lager av tyg eller lader, eller
tyg eller lader som ar sytt till tuber som &ar sprang-
fyllda med héasttagel, linbldnor (en rest man far av
linberedning) eller lumptrasor. Plagget ar format som
en slags jacka for att skydda brostkorg och mage,
ofta med vidhdngande drmar som skyddar armarna.
En gambeson skyddar alldeles ypperligt, men tél inte
stryk sarskilt bra. En gambeson &r ocksa bra mycket
varmare dn andra skydd.

Det mest hogteknologiska skyddet dr att anvéanda
platdetaljer for att ge extra skydd. An sa lange
anvands platdetaljer 1 begransad omfattning, huvud-
sakligen for att ge extra skydd &t armbéagar, knédn och
huvud, men aven for brostkorgen. Den vanliga hjal-
men bestar av fyra trekantiga platbitar som nitas
ithop till en hjdlm och foérstidrks med band. En del
hjdlmar av denna typ forstdrks med nédsskydd. En
tunnhjilm &r en hjalm som &dr formad som en tunna.
Den tacker hela huvudet, inklusive ansiktet, och man
kan enbart se ut genom en smal 6gonspringa fram-
till. Ett harnesk ar ett hart eller halvhart skydd,
gjort 1 antingen hérdat lader, lamellpansar eller till
och med i plat, fér brostkorgens framsida som spén-
nes fast ovanpa ringbrynjan. En del personer, som
vill ha béttre skydd &n ringbrynja men inte har rad
med harnesk, spanner fast en gambeson 6ver bryn-
jan. Man kan fa pa sig en ringbrynja utan hjilp, 4ven
hosor, huva och hjalm. Diaremot behéver man hjélp
for att fa pa sig en gambeson, brynjevantar eller ett
platharnesk, och det gar bra mycket ldttare och for-
tare att fa pa sig alla andra rustningsdetaljer om
man far hjalp med dem.
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Kapitel 9:

Gifter och
ongnpfmngan

De gifter som presenteras i det har kapitlet ar
bara nagra av de giftiga &mnen som finns mer eller
mindre naturligt 1 varlden. Nagra, till exempel alko-
hol, kraver nagon form av tillverkning. Andra finns
naturligt 1 sin giftiga form. Ut6éver dessa finns det
manga fler gifter, men med de som star har kommer
man ganska langt.

De gifter som beskrivs hir ar giftiga pa riktigt. De
ar inga pahittade véxter, utan motsvarande informa-
tion (plus trevliga fargbilder) finns i manga floror och
overlevnadshandbdécker. Det dr naturligtvis inte var
avsikt att gifterna ska anvéandas i verkligheten eller
att dessa texter ska anvéandas for att sprida grundlag-
gande giftkunskap. Detta &r material avsett fér under-
héallning och spel. Materialet dr anpassat for detta
syfte, och skall inte anvdndas som undervisnings-
materiel.

Forgiftningar skiljer sig lite fran vanliga skador. De
upptrader langsammare allt eftersom giftet sprider
sig 1 kroppen, till skillnad fran vanliga skador som
intraffar sa gott som med en gang. For enkelhetens
skull behandlas forgiftningar som vanliga skador,
med den skillnaden att resultatet av skadan inte
kommer med en gang. Man slar Stryktalighetsslaget
vid forgiftningstillfallet och tar reda pa hur allvarlig
skadan ar. Darefter ar det upp till spelledaren att 6ka
effekten gradvis med tiden. Hur snabbt det kommer
beror pa hur snabbt giftet verkar. Det finns mer infor-
mation om langsamma skador pa sidan 85.

Skulle forgiftningen intrédffa samtidigt med en
annan skada (till exempel pa grund av en forgiftad
dolk eller nagot annat i den stilen) slas tva Stryk-
talighetsslag, ett for huggskadan och ett for giftet.
Den andra skadan intraffar normalt sett omedelbart,
medan giftets verkan kommer gradvis.

Gifter paverkar normalt pa tva sitt: fortaring eller
genom sar. Det ar séllan som de paverkar genom
huden eller genom inandning, men undantag finns.

I de fall dar giftet maste tranga in i kroppen kravs
det en anfallshandling. Anfallshandlingen maste ha
en Skadepotential som ar storre d4n noll for att giftet

— FOR THE SERPENT’S BITE AND
THE SCORPION’S STING, THERE ARE
SIMPLES OF GREAT VIRTUE... AND
AT THE MOON’S WANE, CHARMS TO
BE SUNG. AGAINST THE BREATH
OF THE NISS AND THE SPITTLE OF
MANDRAKE, THERE ARE SPELLS,
BUT FOR THE VENOM OF THE MAN-

TICORE, THERE IS NO CURE.
DRrorTNING TITANIA,
”"THE Books or MAGIC:
BINDINGS” Av NEIL GAIMAN

ska kunna angripa. Ar Skadepotentialen noll eller
mindre kan inte giftet angripa.

Ibland vill man faktiskt forgifta folk. Nagra kan
till exempel fa for sig att supa skallen i bitar varje
fredag, andra gifter har en hjialpande effekt 1 vissa
fall. Dessa fungerar som vanliga gifter med lagt ska-
devirde, och dar de ldgre skadenivaerna ger den 6ns-
kade effekten. De hogre skadenivaerna kan dock leda
till rena forgiftningar. Sen sa kan man ju fa for sig att
giftmorda folk, men det ar faktiskt sapass olagligt att
man kan bli domd fér hédxeri om man gor det.




Kategorier

Olika gifter och droger har olika verkningar. Grovt
sett kan gifter och droger delas in i ett antal olika
kategorier.

Hudangripande dmnen: Sidana hir gifter angri-
per huvudsakligen hud och slemhinnor. Mildare vari-
anter framkallar hostattacker och klada, medan
grovre varianter friater pa hud, och om man lyckas
gbra ett gasmoln av giftet, eventuellt 4ven 1 lung-
orna. Hudangripande 4mnen har normalt sett ingen
avklingningstid, utan verkar bara sa ldnge de har
kontakt med huden. Diaremot 4r skadan permanent
och ofta langvarig.

Krampgifter: "Krampgifter” dr det nagot vanhed-
rande namn som har givits at en kategori med gifter
som ger smirtsamma kramper &t offret. Overlever
man kramperna dr man dock ofta helt frisk nar
avklingningstiden har gatt ut.

Dodande gifter: Ormgift fran huggormar och manga
andra gifter ar dédande, 1 form av att de dédar krop-
pen. Aven vissa mineralgifter faller i den har katego-
rin. Till skillnad fran krampgifter som gar éver om
man Overlever det sa ger dédande gifter en verklig
skada som maste lidkas. Normalt sett ger de sig dess-
utom bara pa den kroppsdel som de injiceras i. Ett
typiskt svenskt huggormsbett har skadevarde 5

Hallucinogener: Dessa ger sig pa hjarnan och far
pa det sittet offret att fa hallucinationer. Sddana har
gifter anvinds ibland for att sitta sig 1 kontakt med
de magiska energierna i viarlden och dven andevisen.
Det ar mojligt att fa aterfall 1angt efter att hallucino-
genen intagits. Skadan gar 6ver nir avklingningsti-
den har gatt ut, men man kan fa aterfall senare.

Stimulantia: Stimulerande medel anvidnds ibland
for att ta bort trotthet och hunger, 6ka inlarningska-
paciteten och ge en extra energikick. Nackdelen ar
att de 4r mycket vanebildande och man fastnar latt 1
missbruk. Skadeeffekten gar ¢éver nir avklingnings-
tiden har gatt ut.

Dasgifter: Dasgifter bromsar eller stannar aktivite-
ten 1 hjdrnan och nervsystemet sa att offret blir lug-
nare och dasigare. Extrakt fran vixten belladonna
ar ett typiskt exempel pa denna typ av gifter. Efter-
som stora 6gon ar pa modet i1 framforallt de italienska
stadsstaterna sa droppar adelskvinnor belladonna-
extrakt 1 6gonen for att pupillerna ska utvidgas. Ska-
deeffekten gar 6ver nir avklingningstiden gar ut.

Alkohol: Alkohol ger normalt forsamrad balansfor-
maga, simre omdome och simre koordination. Dess-
utom 6ppnar alkohol porerna sa att nedkylning och
forfrysning intraffar mycket lattare. Vid stora doser
kan alkohol déda.

Andra gifter: De giftkategorier som ndmns ovan ar
bara nagra av de vanligaste. Andra gifter kan ha helt
andra effekter. Kom dock ihag skalan pa vilken symp-
tom intraffar. Vid en skrama visar man vissa for-
giftningssymptom. Vid en Skada s har man nedsatt
funktion, vid en Allvarlig skada kan forgiftningen
vara livshotande och vid Dodlig skada ar forgift-
ningen livshotande.

Girter

Varje gift beskrivs med fem vérden:

Kategori ér vilken kategori giftet hamnar i. Detta
avgor dels hur det verkar och dels hur symptomen
ser ut. De olika kategorierna beskrivs ovan, och de
generella symptomen listas i tabell 27.

Snabbhet ar ett virde pa hur snabbt giftet verkar
fran forgiftningstillfillet till full effekt.

Potens ir ett matt pa hur starkt giftet 4r. En "normal
dos” av giftet har ett skadevirde lika med giftets
potens. Exakt vad som &r en normal dos varierar
fran fall till fall. Vissa gifter 6kar potensen med 6kad
dos. Okningen &r proportionell, sa dubbel dos inne-
bar dubbel potens. Saddana gifter markeras med ett
plustecken ("+”) efter potensen.

Omtockning anges i formatet a-b-¢, ddr a 4r méang-
den omtéckning som fas vid en Skrama, b 4r méing-
den omtdéckning vid en Latt Skada och ¢ 4r méangden
omtéckning vid en Allvarlig Skada. Skulle man fi en
Dodlig skada sa ar det ingen idé att rdkna Omtock-
ning, da den forgiftade garanterat inte langre kan
gbra nagot.

Avklingningstiden 4r den tid det tar for kroppen
att bryta ner giftet sa att det inte ldngre ar skadligt.
Avklingningstiden riknas fran det tillfalle da giftet
kommer in 1 kroppen. Vissa gifter 6kar avklingnings-
tiden med 6kad dos. Sidana gifter markeras med ett
plustecken ("+”) efter avklingningstiden.

Snabbhet och avklingningstid anges enligt de inter-
vall som stér att finna vid Varaktighet i trolldoms-
reglerna (handling, runda, minut, halvtimme, fyra
timmar, soluppgidng/nedgang, dygn, manvarv, och sa
vidare).

Efter listan med speltekniska data s4 kommer en
kort beskrivning av giftet och dess ursprung och
anvandning. Aven symptom listas hér i vissa fall. Om
symptomen listas sa géller dessa istéllet for de gene-
rella symptom som star listade i tabell 27. I nagra
fall beskrivs dven spar sdsom smak, lukt och farg pa
giftet.
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Tabell 27: Skadesymptom fran gifter

Hudangripande dmnen

Skréma Retningar i nédsa och svalg, nysningar, kidda.

Latt skada Kr&kningar, kraftig kidda

Allvarlig skada  Hudskador i form av frat- och brannskador.

D&dlig skada Blodbristningar i lungorna, skadade slemhinnor, dppna brannsér p& huden
Krampgifter

Skréma Pupillsammandragningar

Latt skada Synsvarigheter, tryck dver brostet

Allvarlig skada  Andnéd, ilamdende, svettning och salivutséndring dkar.

Daédlig skada Kramper, uppkastningar och konvulsioner.

Dodande gifter
Skrédma

Latt skada
Allvarlig skada
Dodlig skada

Svullnad

Stelhet
Paralysering
Kroppsdelen dor

Hallucinogener
Skréma

L&tt skada

Allvarlig skada

Synen och hérseln féréndras, man féar minnesbilder som man trodde att man
hade glomt.

Man ser inbillade saker och hor inbillade ljud. Minnesbilderna blir en del

av hallucinationen.

Hallucinationen upplevs som verklig och har ingen férankring i verkligheten.
Man fé&r med stor sannolikhet bestdende hjdrnskador och psykoser.

Daédlig skada Hallucinogenen férstér balansen i hj@rnan permanent. Om man klarar sig
ar det med bestdende hjérnskador.

Stimulantia

Skrédma Pigghetskansla. Offret &r vaket och har svért att somna.

Latt skada Offret blir hyperaktivt och kan inte sitta still utan mdste géra ndgot.

Allvarlig skada

Inlaringsférmagan ér pd topp.
Det hyperaktiva stadiet driver personen fill fysisk utmattning utan att offret
ké&nner nagot.

Dédlig skada Hallucinationer, kramper, krékningar.

Dasgifter

Skréma Offret lugnar ner sig, pupillutvidgning.

L&tt skada Offret k&nner sig ddsigt. Balansproblem och yrsel vid anstréngningar. Torrhet

Allvarlig skada

infréffar i munnen och svettningen upphor.

Det finns inget satt att kontrollera balansen. Synproblem, dubbelseende och
tunnelseende.

Daédlig skada Hallucinationer, medvetsldshet, hjartflimmer.
Alkohol

Skrdma Full -1. Offret @r salongsglad.

Latt skada Full -2. Offret ar packat.

Allvarlig skada  Full -3. Offret @r redidst och offa medvets|os.
Daédlig skada Full -4. Offret ar farligt berusad och kan d6 av det.
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Fler gifter

Det star varje spelledare och spelare fritt att hitta pa
egna gifter, bade naturliga och artificiella. Vastmark
ligger trots allt pa Lyonia och inte pa kontinenten,
sa det ar fullt mojligt att det finns andra giftigheter
som inte finns ndgon annanstans i Europa. Dessutom
finns hela kapitlet om Trolldom déar det finns regler
for att brygga verkligt konstiga brygder och gifter
som kan ha helt unik verkan och symptom.

En driftig spelledare kan dven simulera sjukdoms-
forlopp med regler liknande gifter. En typisk forkyl-
ning kan betraktas som ett dasgift med tillagg av lite
otéack hosta och nysningar, med en Snabbhet pa tva
veckor, Skadevéarde pa 4, Omtockning pa 1-3-9 och
Avklingningstid pa en vecka.

Girtkokning

Man kan dela in gifter i tre sorter, ndmligen de som
bara behover samlas in, de som behover tillredas, och
de som behover tillredas pa évernaturlig vag.

Manga gifter forekommer naturligt i varlden. Djur
och viaxter har olika gifter for att forsvara sig, och
dessa behéver man inte gora sa mycket med for att
anvianda. Det racker 1 princip med att veta var giftet
finns och hur man samlar in det. Vaxt- och svampgif-
ter kan kénnas igen och samlas in med ett slag for
Ortkunskap. Animala gifter, som till exempel ormgif-
ter, ar en helt annan sak. Det krivs ett lyckat slag for
Djurlara for att veta vilka djur som har nagon form
av gift och ett slag for Jakt eller eventuellt Fiske for
att finga djuret. Att sedan fa ut giftet 1 en anvéndbar
form kan krédva alla mdéjliga konstiga skickligheter,
hela viagen fran Envishet till Matlagning.

En del gifter kraver tillredning péa olika sétt. I sa
fall kan flera olika skickligheter anvindas. Om det
ar en rent kemisk process sd fungerar skickligheten
Alkemi bést, medan Matlagning anvinds om det &r
en fraga om att koka ihop en giftig soppa. Alkohol
skapas bést med skickligheten Bryggning.

Den tredje gruppen ar de gifter som kraver over-
naturlig tillredning. Sadana gifter tillagas som rena
besvérjelser och ticks saledes i kapitlet Trolldom.

Upptacka gifter

Manga gifter 4r oerhort svara att upptiacka. Manga
gifter kan bara upptickas med ledning av smak och
lukt 1 maten och eventuellt den férgiftades mun, och
till exempel arsenik kan inte upptickas alls med
den teknik som finns vid tiden. Det bédsta sittet att
bekrafta forgiftning om man misstinker det ar att
mata nagot djur med offrets mat. Om djuret trillar av
pinn har man en god indikation pa forgiftning.

Att upptéacka vilket gift som anvéandes &r véarre. De
enda ledtradar man kan fa 4r symptomen och even-
tuella smak- och luktspar. Att koppla ihop dessa med
ratt gift kraver att man kénner igen varje gift och
deras symptom. Man kan om man vill sla ett slag for
Liakekonst med svarighet 9 i grund. Oka pa svarighe-

ten med 3 om man bara har tillgang till symptomen
och inte smak- och luktspar. Lyckas slaget vet man
ungefar vad for slags gift som ger dessa symptom
och spar. D& kan man f6lja upp med ett slag for Ort-
kunskap, Djurliara eller Alkemi (for vaxtgifter, ani-
mala gifter respektive mineralgifter) med svarighet
12 eller mer for att identifiera giftet.

Behanola forgiftning
Kénner man till vilka symptom som en forgiftad
person har si vet man ofta vad som kravs for att
hjédlpa kroppen att bli béattre. Man behéver inte veta
vilket gift det ar for att man ska behandla det, men
det hjilper. Man slar ett slag for Likekonst, och om
slaget lyckas forkortas avklingningstiden till hilften
och laketiden enligt de vanliga reglerna. Svarigheten
for slaget foljer de vanliga reglerna for Likekonst pa
sidan 77, dvs 9 for en Latt skada och 12 for en All-
varlig skada. Om man kan identifiera giftet sa far
man en bonus pa +3 pa slaget, eftersom man ockséa
vet ndgra enkla medel for att behandla giftet.
Utover detta s& kan man ocksi behandla forgift-
ning med trolldom. Vad man da gor ar att “trolla bort”
symptomen under den tid som giftet klingar av, sa att
kroppen inte behover braka med det. Exakt hur man
pusslar ihop en sddan besvérjelse ar upp till haxan.

Dramatiska gifter

Ur rent dramatiskt perspektiv sa far gifter ofta sta
som symbol for ondska och svek. I den kristna myt-
bilden sa symboliserar den déva giftormen syndaren
som stédnger sina oéron for livets ord, och drakens (dvs
Satans) etter dodar vem som an traffas av det.

Ur rent politiskt perspektiv sa ar alla manniskor
sarbara for gift, oavsett hur skicklig kimpe ménnis-
kan ar eller hur god rustning han har. Dessutom
behéver man inte komma 4nda inpa offret for att
doda denne med gift. Detta har gjort att den cheva-
lereska adeln foraktar gift och giftmoérdare, men det
hindrar dem inte att anvanda gift nir det behovs.

Gift och giftmord anses 1 Vastmarks lag vara lika
med héxeri, vilket gor brottet mer allvarligt. Det ar
ocksd kyrkan som far doma skuld eller oskuld i det
hér fallet. Om spelarnas figurer sysslar med sadana
héar otrevliga saker sa far de allt ta skeden i vacker
hand om de blir pdkomna.

Det finns inte méanga situationer dar gift kan anses
ha ”gott rykte”. I de politiskt intensiva statsstaterna
1 Italien ar gift ganska vanligt som metod, men det
ar fortfarande inte omtyckt. De enda tillfallen da gift
har fatt ett ndgorlunda romantiskt skimmer 6ver sig
héarstammar fran antiken: Sokrates tomde bolmorts-
bagaren och Kleopatra tog sitt liv med en giftkobra.
Med kristendomen har sjdlvmord kommit att anses
vara en dodssynd, sa nya liknande fall lar inte upp-
komma pa ett bra tag.
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Alkohol

Kategori: Alkohol

Snabbhet: Halvtimme

Potens: 2+

Omtockning: 1-3-9

Avklingningstid: Dygn

Alkohol framstélles genom jasning av socker. I vissa
fall avstannar processen dér (61 och mjéd), men det
gar att forddla processen genom att lagra brygden
(vin, vissa olsorter), destillera den (briannvin) eller
bade och (whisky, konjak). Vad det 4r man utgar
fran varierar. Man kan jdsa det mesta, fran sad och
korn till frukt. Korn dr det vanligaste som man utgar
fran.

Arsenik

Kategori: Dédande gift

Snabbhet: Fyra timmar

Potens: 15+

Omtockning: 2-6-18

Avklingningstid: Dygn

Arsenik ar ett klassiskt gift som anvénds 1 flera
deckarhistorier. Det vanligaste sittet att anvidnda
giftet d4r att gora ett fint pulver av det och blanda
det 1 mat. Andra och mer exotiska alkemiska meto-
der anvands ocksa for att framstédlla pulvret. Arse-
nik stannar kvar i kroppen efter tillfrisknandet. Det
enda som hénder ar att kroppen bygger upp en tole-
rans mot giftet.

Belladoonna

Kategori: Dasgift

Snabbhet: Minut

Potens: 10+

Omtockning: 1-3-8

Avklingningstid: Halvtimme

Belladonna ar synnerligen populdrt att anvianda
for att fa forstorade pupiller, vilket anses vara ett
skonhetsdrag 1 stadsstaterna i Italien. Att det ar gif-
tigt har man dock inte s stor tanke pa. Belladonna-
extrakt 1 6gonen &r vanligtvis ganska svagt, men
kraftigare blandningar kan vara dodliga.

Bolmort€

Kategori: Krampgift

Snabbhet: Minut

Potens: 10+

Omtockning: 1-4-12

Avklingningstid: Fyra timmar

Denna illaluktande véaxt 4r en annan giftklassiker.
Det sags att giftbdgaren som Sokrates domdes att
dricka inneholl bolmortsgift.

Fingerborgsblommor (Digitalis)

Kategori: Krampgift

Snabbhet: Minut

Potens: 15+

Omtoéckning: 1-4-12

Avklingningstid: Halvtimme

Fingerborgsblommor kan anvidndas som medicin
for hjartsvaga personer, men vaxten ar dodligt giftig
och angriper hjiartat. En person som inte vet nagot
kan mycket val fa for sig att personen traffats av ett
trollskott (kom ihag att hjartinfarkt inte 4r ként) och
skylla dodsfallet pa folket under kullarna.

Flugsvamp

Kategori: Hallucinogen

Snabbhet: Minut

Potens: 10+

Omtoéckning: 1-4-12

Avklingningstid: Fyra timmar

Flugsvamp har anvénts for att forsatta bland annat
vikingarnas barsarkar 1 sitt hemska raseri. Vissa
trollkarlar anvander medlet for att komma in 1 ande-
varlden och for att forsatta sig 1 profetisk trans.

Giftig murgrona

Kategori: Hudangripande

Snabbhet: Minut

Potens: 1+

Omtéckning: 1-3-9

Avklingningstid: —

Murgrona angriper huden och orsakar svar hudir-
ritation och kraftig kldda. Det mest felaktiga man
kan gora ar att klia sig ndr man drabbats av mur-
grona. Att tvitta sig ar betydligt battre. Man kan
daven skolja bort de giftiga oljorna med alkohol. Verk-
ligt allvarliga fall leder till chock. Klddan klingar inte
av, utan skadan maste ldka som vanligt.

Huggormsgift

Kategori: Dédande

Snabbhet: Minut

Potens: 5+

Omtoéckning: 1-3-9

Avklingningstid: Dygn

Den vanliga huggormen 4r av samma typ som man
hittar 1 Sverige. Den &r inte sarskilt farlig och man
far siallan dodliga skador av giftet. Det 4r vanligare
att dodsoffer orsakas av sarfeber. Det finns farligare
huggormar, men inte pa Lyonia. Giftet verkar genom
att angripa musklerna samt levern. Det orsakar kraf-
tiga sméartor 1 den angripna kroppsdelen som ofta
svullnar upp. Den angripne far ofta feber.




Kovicksilver

Kategori: Dodande gift

Snabbhet: Fyra timmar

Potens: 5+

Omtoéckning: 1-3-9

Avklingningstid: Dygn

Liksom arsenik ar kvicksilver ett metalliskt gift,
och de verkar pa ungefar samma sitt. Kvicksilver
ar dock flytande och tungt, och darfor svart att fa i
sig utan att man 4r medveten om det. Liksom arse-
nik stannar kvicksilver kvar i kroppen och kroppen
bygger upp en tolerans mot giftet. Det 4r inte helt
oként att gamla trollkarlar har dott av kvicksilver-
forgiftning.

Mjoloryga

Kategori: Hallucinogen

Snabbhet: Fyra timmar

Potens: 5+

Omtoéckning: 1-3-12

Avklingningstid: Soluppgang/nedgang

Mjoldryga ar svar att upptiacka — den aterfinns i
axen pa korn och rag, och ar nidstan omdjlig att skilja
fran de friska kornen utan att ga igenom axen ett
efter ett. Darfor hamnar ofta mjéldrygan 1 brodet, och
leder till konstiga och skrammande visioner. Den ar
sédllan dodlig, men det &r mycket mdojligt att en del
overnaturliga fenomen 1 sjilva verket dr hallucina-
tioner fran mjoldrygeforgiftning.

Ooort

Kategori: Krampgift

Snabbhet: Minut

Potens: 10

Omtockning: 1-4-12

Avklingningstid: Fyra timmar+

Odort ar en hundkexvixt men ar giftig. Det ar ett
ganska vanligt medel for att orsaka sjukdom, och ar
ett ganska vanligt gift 1 England.

Smorblommonr

Kategori: Dodande

Snabbhet: Halvtimme

Potens: 2+

Omtoéckning: 1-2-6

Avklingningstid: Dygn

Smorblommor ar relativt vanliga som véxter, men
ovanliga som gift. Orsaken &r att det ar svart att
déda nagon med dem, da den typiska dosen bestar av
nagot hekto. Svara tarmbesvéir ar resultatet om man
ater smoérblommor.
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Spikklubba

Kategori: Krampgift

Snabbhet: Minut

Potens: 20+

Omtoéckning: 2-6-18

Avklingningstid: Fyra timmar

Spikklubba &4r ganska utbredd och kéanns igen
pa sin taggiga frukt. Hela vixten dr dodligt giftig.
Smaken ir besk och det ar svart att dolja giftet.

Sprangort

Kategori: Krampgift

Snabbhet: Minut

Potens: 20+

Omtockning: 2-6-18

Avklingningstid: Fyra timmar

Sprangort dr ocksd en hundkexvixt som vaxer vid
vatten och luktar obehagligt. Vixten ar extremt giftig
— s4 lite som en tugga kan doda en fullvuxen man.

Stormhatt

Kategori: Krampgift

Snabbhet: Minut

Potens: 15+

Omtockning: 2-6-18

Avklingningstid: Fyra timmar

Viaxten har handflikiga blad och blavioletta eller
gula och hariga blommor, och den tros ha en éverna-
turlig formaga att stoppa eller déda vargmén.

Trolldruvor

Kategori: Dasgift

Snabbhet: Halvtimme

Potens: 10

Omtoéckning: 1-3-12

Avklingningstid: Fyra timmar+

Denna skogsvaxt orsakar huvudsakligen yrsel,
krakningar och svara inre obehag. Det spelar ingen
roll vilken del av vaxten man far — alla delar ar lika
farliga.
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Kapitel 10:

Tnollbom

Sedan urminnes tider har det funnits magi och troll-
dom 1 varlden. Och sedan urminnes tider har folk f6r-
sokt att utnyttja denna trolldom, for eget béasta, for
andras bista eller som ett sjalvindamal. Alla typer
av trolldom finns, fran eldklot och hemska demoner
till karleksbrygder och enkla haxkonster, men i Vést-
mark kommer vi att koncentrera oss pa tre typer av
trolldom. Alla andra typer av trolldom &r férbehallet
de hogsta bland dlvafolk, ondskefulla djavulsdyrkare
och de Ododliga.

Det ar faktiskt ganska stor skillnad pa trolldom
och trolldom. Den enklaste formen av trolldom &r de
sméa skyddsritualer som &dven vanligt folk utfor sa
gott som dagligen och som ofta avfardas som rent
skrock, som till exempel att spotta 6ver axeln néar
en svart katt korsar vagen, sdga “prosit” nar nagon
nyser, hinga en héistsko 6ver dorren, korsa sig nir
man ndmner ett helgon eller ndr nagon svar och lik-
nande smaritualer. Sadant férekommer alltid i en
mer skrockfull befolkning — och kom ihag att Vast-
marks befolkning verkligen tror pa allt det dar. For
dem &ar det lika naturligt att tro pa att en sjukdom
beror pa djavlar i blodet som det ar for oss att tro pa
bakterier och virus.

Huruvida den har trolldomen faktiskt fungerar
later vi vara osagt. Hur som helst sa tror folk att
det gor det, och bara den 6kade sdkerheten 1 att tro
det ger en liten moralboost som skulle kunna belénas
med till exempel en liten +1-modifikation pa slaget.

Den "riktiga” trolldomen &r nagot helt annat. Den
kraver en medveten koncentration och en viss gava.
Det ar fortfarande knappast nagot som man “bara
forklarar” for vanligt folk, och hur noggrann man dn
ar 1 forklarandet sa saknar vanligt folk den rétta
gnistan for att kunna utféra trolldom.

Den har ratta gnistan dr ganska ovanlig. Personer
som har underliga féraningar har den ofta, andra
som har god hand med sjuka eller djur har den ofta,
liksom personer som kan se mer &n andra. Den gar
ofta 1 arv — nu finns det inte s4 mycket statistiska
underlag att ga pa, men det verkar som om den
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—ROUND ABOUT THE CAULDRON
GO; IN THE POISON'D ENTRAILS
THROW. TOAD, THAT UNDER COLD
STONE DAYS AND NIGHTS HAVE
THIRTY-ONE SWELTER VENOM,
SLEEPING GOT, BOIL THOU FIRST
I'THE CHARMED POT.

—DOUBLE, DOUBLE TOUL AND
TROUBLE: FIRE, BURN, AND

CAULDRON, BUBBLE.
HAixorNA, "MACBETH” AV
WILLIAM SHAKESPEARE

En liten varning!

Trolldoms- och magiregler i rollspel har upp-
repade ganger uppfattats som dagens sanning
och déirigenom blivit maltavlor for diverse roll-
spelsmotstandare. Darfor maste vi podngtera
att dessa trolldomsregler 4r pahittade fanta-
sikonstruktioner, skapade for underhallnings-
syfte till en fantasivarld och ingenting annat.

huvudsakligen gar 1 arv pa den kvinnliga sidan. Det
finns ocksa vissa saker man kan goéra for att for-
sékra sig om sin avkommas trolldomsférmaga — om
endera fordldern ar alvafolk, kunglig eller demonisk
blir barnet trolskt mer ofta 4n andra. Om en kvinna
skulle befruktas av en déd mans sdd blir barnet
ofta trolldomskunnigt, och om den déde mannen ar
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en trollkarl, kvinnan 4r en héixa (och gédrna ocksa
oskuld) och det hela sker pa galgbacken under nagon
av de hedniska hogtiderna, d4 kan man rdkna med
att barnet ifraga kommer att bli en av de méiktigaste
trollkarlarna eller hdxorna som nagonsin levat — om
det far den ratta traningen och overlever till vuxen
alder, forstas.

Man kan férvarva trolldomsmakten pa manga sétt;
man kan stjdla den fran en méaktig trollkarl — det
pastas att det var sa den onda fén Viviane lyckades
stjala Merlins trolldom och fangsla honom med den.
Man kan sluta en pakt med en annan makt for att
pa sa séatt forvarva trolldomskunskapen. Da har man
inte s& manga val och alla har sina faror. Det finns
1 princip bara alvafolk, dédfolk och demoner att for-
svira sig at. Alvafolk ar for svarberdkneliga och dod-
folk har alltid sina egna syften, ofta ganska morka
sadana. Demoner och djavlar dr for ondskefulla for
att man ska vilja forsvéara sig till dessa.

Traoditionerna

Tre stora trolldomstraditioner finns 1 Vastmark, med
sina egna egenskaper och attribut, ndmligen héx-
konst, alkemi och dlvamagi. Samtliga har sina egna
skickligheter och sina egna krav.

Skickligheten Héaxkonst kridver att man har egen-
skapen Trollkarl/H4axa. Utan den egenskapen far
man inte anvianda skickligheten, P4 samma satt sa
kraver Alvamagi att man har egenskapen Alvablod
till minst +3, och Alkemi kréver att man har egen-
skapen Bildad till minst +3. Skulle man inte ha dessa
egenskaper till minst dessa véarden sa &ar ens kun-
skap om traditionen endast teoretisk — man kan inte
utféra nagot praktiskt. Enda undantaget dr Alkemi.
Har man inte egenskapen Bildad till minst +3 sa
har man aldrig fatt studera &mnet och har inga kun-
skaper om det. Amnet ar vil dolt och endast fér de
invigda.

Haxkonst

Héaxkonst dr den trolldom som drar sin kraft fran
det levande. Haxkonsten 4r 1 grunden god magi, men
som allt annat kan haxkonster anvindas aven for att
skada. I fel hander kan héxkonster bli ett fruktans-
vart vapen. Hiaxkonster stiller vissa krav pa utrust-
ning, men det racker gott med ett normalt kok.

Vad folk 4n tror sa finns det manliga hixor. De ar
inte sirskilt vanliga — genom sitt ndra band till natu-
ren har det fallit sig mer naturligt att det &r kvinn-
liga hiaxor som utfér denna form av trolldom.

Som de flesta andra yrken liars hixkonster ut med
larlingsskap. Den blivande héxan borjar ofta atskil-
liga ar fére puberteten som en slags novis hos en dldre
héxa. Det ar sédllan som en aldre haxa tar flera lar-
lingar samtidigt, men det hander. Till att borja med
fylls larlingstiden mestadels med handriackningsar-
bete for att avlasta den 4dldre hédxan, samtidigt som
larlingen snappar upp teori och rad om vartannat.

Forst omkring puberteten borjar den egentliga troll-
domstraningen — under overinseende av den aldre
héxan far larlingen férsoka sig pa svarare och sva-
rare trollkonster, innan den 4ldre h&ixan antingen
beslutar sig for att larlingen &r fullard och skickar
iviag denne eller att den dldre hdxan dor.

Héaxkonsten &r den tradition som har flest besvéar-
jelser. Detta har en ganska naturlig forklaring — det
ar en konst dér kunskapen fors vidare fran larare till
larling i en muntlig tradition. Att hixkonsten séllan
ar nedtecknad gor att det ofta blir nédvandigt att
improvisera en besvirjelse, vilket 1 sin tur lars in och
gors om och modifieras och lars vidare till ndsta gene-
ration. Detta gor att det inte bara finns en enorm
mangd besvirjelser: det finns ocksa en enorm méngd
variationer av varje besvirjelse. A andra sidan &r de
inte sa farligt maktiga.

Héaxkonst 4r mycket mindre riskfyllt for stimning
och kampanj jamfort med dlvamagi — det ar alltsa
lattare att tillata en hixa 4n en trollkunnig Alva.
Det &dr ocksa en tradition som &r mer ”jordnédra” an
magil 1 manga andra rollspel. Medan dlvamagin kan
skada direkt dr hdxkonsten mer indirekt, mer lang-
sam, mer subtil och pa sitt satt ocksa mer elak.

Héaxkonstens effekter dr ofta bundna till brygder,
salvor, omslag och annat. De kan vara omedelbara,
men om de ar tidsbegridnsade innehéaller de sa gott
som alltid ett villkor eller tva for att gora det nagot
lattare att besvérja.

Det vastmarkiska ordet for hixa dr witca (uttalas
“witka” med betoning pa forsta stavelsen) och ar helt
konsneutralt. Det betyder helt enkelt ”vis person”.
Onda trollkarlar och héxor kallas for waraloga eller
"loftesbrytare”. Det dr inte ett epitet som man vill
ha.

Alkemi

Alkemi dr den trolldom som drar sin kraft fran det
icke-levande. Syftet ar ofta att finna materiens inner-
sta struktur. Aven om det ingar en del hantering av
doda — och enligt vissa rykten ocksa uppvickandet av
doda — sa ar det mycket viktigt att veta att alkemin
ar en valdigt materiell konst. Till skillnad fran hax-
konsten som bryr sig valdigt mycket om levande ting
ar alkemin helt ointresserad av livet annat &n som
alkemiskt fenomen, och det enda intressanta med
sjalen ar fragan om i vilket organ den huserar. Alke-
min &r 1 grunden helt neutral — den ar vare sig helt
ond eller helt god. Alkemi stéller mycket héoga krav
pa utrustning.

Alkemi lars inte sa ofta ut i form av larlingsskap,
utan oftare lar man sig denna form av trolldom
genom sjalvstudier, ofta (faktiskt) vid akademier av
olika slag. Da kvinnor ofta inte fir mojlighet att stu-
dera vid universitet dr alkemin mer mansdominerad.
Alkemin ar ocksa en dyr hobby, s ofta 4r det bara
kopmanssoner eller adelspersoner som har rad att
syssla med alkemi.

I och med att det séllan finns en larare tillgdnglig
for dem som studerar alkemi ar det inte sarskilt ofta
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som alkemister dr Gverdrivet méaktiga. De har helt
enkelt fatt lara sig sjdlva genom egna misstag och
kryptiska anteckningar i bocker.

Det finns néstan inga besvirjelser alls inom alke-
min. Detta har en ganska god orsak — alkemister ar
forskare. De utvecklar inte besvérjelser, de letar upp
nya forutsattningar for trolldomen. En forskare idag
utvecklar inte nya bilar, nya datorer eller nya flyg-
plan — han soker kunskapen bakom allting, si att
en designer eller ingenjor ska kunna utnyttja kun-
skapen. Pa samma satt dr det med Vastmarks alke-
mister. De utvecklar inte nya besvérjelser, de forskar
kring materiens innersta mysterier.

Detta gor att de besvérjelser som skulle uppsta
antingen ir “spin-off’-effekter, sddant som alkemis-
ten aldrig planerade att géra utan kom som en
positiv bieffekt, eller sa ar de ett verktyg i hans forsk-
ning. Eftersom alkemisk forskning dessutom ligger
pa griansen av kidnd kunskap finns det ofta heller
inga nedtecknade besvéarjelser som fungerar i dessa
situationer. Alltsa blir alkemisten ofta tvingad att
improvisera.

Det finns tva huvudtyper av effekter inom alkemin.
Den vanligaste ar fordrojda tidsbegriansade effekter.
Den andra &4r permanenta effekter bundna till ett
foremal.

Alvamagi
Alvamagi ér liksom alkemin helt neutral, men i 6vrigt
dr den dess raka motsats. Den drar sin kraft fran
sjalen sjalv och paverkar ocksa sjalen. Man &r inte
intresserad av materiens hemligheter, man ar intres-
serad av sjilens. Som sadan ar den ocksd mycket sva-
rare att beméstra — det &r 1 princip bara alvafolken
som klarar av det, men dessa gor det 4 andra sidan
med storsta fértjusning.

Alvamagi lars inte ut — i alla fall inte i grunden.
Alvamagi &r nagot som ligger inneboende i en #lva
och som enbart hennes fantasi kan aktivera. Det ar

en konst som kréver trdning men ingen utbildning.
Man kan 1 och for sig fa hjalp av en ldrare, men det
dr inte sa mycket utbildning som goda rad och inspi-
ration. Det finns inga texter om hur man anvinder
dlvamagi, daremot finns det atskilliga folksagor om
hur dlvamagi har paverkat méanniskor och djur.

Alvamagin dr den magin som dr mest improvise-
rad, mest vild och fullstindigt okontrollerbar. Den
kan vara sadan darfor att den faktiskt inte finns —
kom 1hag att dlvamagin &r illusioner och ingenting
annat.

Alvamagin 4r ocksa den farligaste magin, sarskilt
ur spelledarens synvinkel. Med all den flexibilitet och
skapandekraft som dlvamagin har dr det tdmligen
latt att forstora bade en kampanj och stimningen i
den. Turligt nog ar alvor ganska sillsynta som figu-
rer, och det finns alltid en mojlighet att sdga “stopp”
om spelaren skulle balla ut allt fér mycket. Man ska
dock alltid ta det sékra framfoér det osdkra och sdga
nej till en spelare som man inte tror klarar av att
dels hantera den stora makt som dlvamagi innebar
och dels inte kan rollspela en varelse for vilken tid
inte spelar ndgon som helst roll. Spelledare som ar
det minsta tveksamma péa en spelare bor véagra spela-
ren att spela trolldomskunniga personer éver huvud
taget, och 1 synnerhet alvafolk.

Alvamagi ar den trolldom som syns mest nér den
utovas. Detta beror helt och hallet pa att de ar illuso-
riska. Det ar pa detta satt som &dlvafolken paverkar
sin del av verkligheten som de 6nskar. Det ar sdledes
mest troligt att om eldbollar anvénds 1 magin sa ar
det illusoriska eldbollar fran dlvamagin. Rent resul-
tatméssigt gor det ingen skillnad — visserligen &r det
bara en illusorisk eldboll som traffar, men a andra
sidan ar skadan fran den inte illusorisk.

Just eldbollar ar forresten ett daligt exempel. Tank
pa att alvor gor saker med stil. De kastar inte en eld-
boll pa nagon. De frammanar ett magiskt svird (illu-
soriskt, javisst — kan det bli mer magiskt 4n sa) och
utmanar sin motstandare pa duell.

J O
Terminologi
. . ” o Istallet for:
Observera att vi undviker ordet "magi” sa mycket maei maciker magi kasta magi
som mojligt. Detta beror pa att Vdstmark har en (konsfen) g (besvérgelse) g
viss stimning som vanlig rollspelsmagi effektivt )
skulle forstora (det ar ocksa darfér som man bor Qs
o i . - ag:
vara forsiktig med dlvamagi) — Vdstmarks troll- trolldom trollkarl besvirjelse besvirja
kunniga personer ir helt enkelt inte nagon med- hixkonst hixa fortrollnine  fortrolla
eltida motsvarighet till en 15,5 cm félthaubits. I . R . g X
. . . . sejdkonst haxméstare forbannelse férbanna

vanliga rollspel skjuter en magiker en eldboll pa besviiriare  forhixnin forhiixa
sin fiende, 1 Vdstmark slar en haxa sin fiende med andr 1: tare seid g seidra
olycka eller pesten. En spelledare — och framférallt g sei de};ska ail d ail dra
spelets spelare — bor vara pa det klara med detta tro%lkvinna trolglformel &
sa att man undviker den slentrianméssiga fanta-
symagin.

De spelare som fastnat 1 terminologin och kallar
allt for magi och magiker kan ta en titt pa foljande
alternativa terminologi som bér anvéindas istéallet.
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Anora traditioner

Det finns fler traditioner &n dessa tre. Vi har till
exempel qgabala, som sysslar med siffermagi och
numerologi. Den ar i sin tur besldktad med ritualma-
gin, dar man utfér magi i grupp och 1 méaktiga, nést
intill religisa ritualer. Bada dessa ar dock ganska
ovanliga pa Lyonia, men desto mer spridda och fruk-
tade pa kontinenten. De kommer ursprungligen fran
Framre Orienten, till skillnad fran hiaxkonsten och
alkemin som bada dr mer keltiska 1 sitt ursprung och
dlvamagin som bara ar.

Det ryktas om att arabiska léonnmordare, de sa
kallade assassinerna, anvander trolldom, och &nnu
langre Osterut ryktas det om valdiga krigare som kan
springa pa molnen och skjuta blixtar och klyva berg
med svirdet. Det ryktas om héixor pa den ryska stap-
pen som far sin kraft fran barnaoffer, och om varul-
var och vampyrer 1 6stra Europas berg. Och éverallt
gar ryktet om att vissa dodliga forsvar sig till Hin
Hale i utbyte mot makt pa jorden.

Den nordiska runmagin 4r mer &n ett rykte —
genom vikingarnas resor har deras runor kommit ner
till Lyonia och blandats in bland de keltiska drui-
diska konsterna. Fler 4n en skyddsgalder harstam-
mar fran det kalla Norden och asatron, men denna
kunskap ar numera en del av hdxkonsttraditionen pa
Lyonia och inte en separat hemlighet.

Skapa en trollkarl eller haxa

Det 4r nagra saker man behover for att kunna goéra
en trollkarl. Det forsta man ska goéra &r att véalja
en lidmplig tradition. Den valda traditionen avgor
sedan vilka egenskapskrav som stélls pa figuren. Till
exempel kravs Trollkarl till minst +1 poédng for att
man ska kunna lara sig Hiaxkonst. For Alkemi krivs
Bildad till minst +3, och fér Alvamagi kravs Alvablod
till minst +3. Alvamagi och Haxkonst kan man skaffa
dven om man inte uppfyller kraven, men man kan da
bara anvidnda dem teoretiskt.

Darefter maste man ta minst en av de tre troll-
domsskickligheterna. Dessa kops som vilka skicklig-
heter som helst.

Det sista som man ska gora ar att skaffa sig besvér-
jelser. For att gora detta si& maste man omvandla en
eller flera skickligheter till erfarenhetspoidng enligt
tabell 28, for vilka man sedan koper besvirjelser.
Man kan gora om en eller flera skickligheter — allihop
om man sa onskar — till erfarenhetspoéng, vilka sum-
meras 1 en stor hog.

Varje besvirjelse har en kostnad. Denna kostnad ar
s manga erfarenhetspoiang som det kostar att lara
sig den besvirjelsen. Man kan anvidnda erfarenhets-
podng som man far genom att géra om de skicklig-
heter man far fran boérjan, eller sidana som man far
efter hand 1 en kampanj, for att kopa besvéarjelserna.

Tabell 28: Erfarenhetspodng

Skicklighetsniva Erfarenhetspodng
Skrédmastarskicklighet (+8) 36
Méstarskicklighet (+6) 21
Gesdliskicklighet (+4) 10
Larlingsskicklighet (+2) 3
\ r
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Exempel

En spelare vill spela hiaxa. For att kunna lara
sig besvéarjelser sa sétter spelaren undan en
Gesallskicklighet och tva Larlingsskickligheter
for besvéirjelser. Dessa ar virda 10+3+3=16
erfarenhetspoing.

Kvastflygning ar skoj, sa Har upp och héar ut
inskaffas till en kostnad pa 3 erfarenhetspoéng.
Lanta fjadrar vill hon ocksa ha, och den kostar
fyra poang. Vaggvisa ar en s6t besvéarjelse som
kostar en poédng. Sopa storm kostar tre poéng,
och Spadom tva podng. Snipp Snapp Snut, Dar
Tog Sparet Slut kostar — dess langa namn till
trots — endast en poang, och for att fylla upp det
hela sa micklar spelaren ihop en "preventivme-
delsbesvirjelse” och en kirleksbesvirjelse for
en poang styck. Hela konkarongen blir sexton
erfarenhetspoing.
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Besvarjelser

For att kunna utéva magi riacker det inte med ndgon
av de tre Trolldomsskickligheterna. Man méaste ocksa
kunna besvérjelser av olika slag. Trolldomsskicklig-
heterna kan fortfarande anvandas for teoretiskt kun-
nande om magi och for att improvisera besvérjelser
(om man anvinder den frivilliga regeln for detta),
men for att kunna klara av de verkliga 6vernaturlig-
heterna maste man kunna besvérjelser.

En besvérjelse dr nagot som man kan, vare sig mer
eller mindre. Det finns inget “skicklighetsvérde” 1
besvirjelserna. Antingen kan man dem eller sa kan
man dem inte.

Det finns heller ingen 6vre gridns pa hur manga
besvirjelser som man kan héalla 1 minnet samtidigt.
Kan man dem sa kan man dem. Det enda som kravs
dr att hdxan tar sig tid att lara sig dem. Néar det
galler besvirjelser som tar tid att utféra sa finns det
ingenting som hindrar att man tar stéd av ndgon
nedtecknad form av besvérjelsen, men det ar heller
inget krav. I sa fall tar besvirjelsen dubbelt sa lang
tid att utféra, men svarigheten sjunker med 2.

Alla besvirjelser beskrivs enligt en gemensam
mall:

¢ Tradition: vilken tradition besvéarjelsen tillhor,
Héxkonst, Alkemi eller Alvamagi.

¢ Kostnad: hur manga erfarenhetspoiang det kostar
att lara sig besvérjelsen.

¢ Svarighet: hur svart det ar att kasta besvérjel-
sen.

¢ Varaktighet: hur linge besvirjelsens effekt
varar. Det finns flera olika varaktigheter, men en
besvirjelse kan bara ha en av dessa samtidigt.

¢ Rackvidd: hur langt besvéarjelsen nar.

¢ Area: vilket omfang besvérjelsen har. Bade Réck-
vidd och Area har exakt samma avstandsgrin-
ser.

¢ Tidsatgang: hurlangtid det tar att kasta besvar-
jelsen. I det fall dar det behovs avgors turordning
med en Trolldomsskicklighet plus en tarning pa
motsvarande sétt som en normal stridshandling.

¢ Begrinsningar: vad man maste ha for att kasta
besvéarjelsen. Om kraven inte uppfylls kan man
inte kasta besvérjelsen.

¢ Effekt: vad besvirjelsen gor, dels 1 beskrivande
termer, dels 1 regeltermer om sadana behovs.

Pa de foljande sidorna forklaras alla maéjliga rackvid-
der, areor, tidsatgdngar och varaktigheter som finns
och anvénds.
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ade sektionerna till hoger 4r dock inte helt sjalv- 0 Omedelbar O cikel O || Q Fordrsia—
forklarande och kan stélla till lite problem. Besvinjelse
Den forsta av dessa sektioner ér till for Varak- —|Somitd - sl Varalaighet ||| Rickviddiren || Tidsicging
tighet. Man kryssar helt enkelt i den varaktighet [k e s soped 3| ne 3 || 9”3
som besvérjelsen har. En del av varaktigheterna EY a||a smen Q|| QM |z
var vi tvungna att forkorta for att de skulle fa ™ o Qkomseniration |0 Hae @ ||asim |E
plats. 74 tim” betyder Fyra timmar, och "Solupp/ 2 Omel L ek
ned” betyder Soluppging/nedgang. gzz‘:‘?%lse svarighet L [0, ktigher Riickvidd/Area | | Tidsatgang
Den andra sektionen, Rackvidd/Area, har tva ionst QAlkemi - Qbamad Qunds  Minat3 || @ Personlc 3 | | O Handling 3
kolumner med rutor. Den vinstra dr till fér den by Mm@ |3 Nira Q|| Q Cikel
upplistade rickvidden, och den hégra ar till for |~ O Livtid CrkeiD || O Goovelap @ || @ 26 |5
den upplistade arean. Om en besvirjelse till exem- P 3 cma a || a s
pel har réckvidden Néra och arean Personlig skall |5, 4njerse
man alltsa kryssa 1 rdckvidderna Néra 1 vanster- ;z;iinl;'DAlkemiSvﬁgiﬁlitaE Varaktighet Rickvida/area | [ Tidsicging
kolumnen och Personlig i hégerkolumnen. KERY oo o S D et || 5 fantine
Den tredje sektionen, Tidsatgang, har tva rutor a0 DoonmiomD || 0 syuin @ || Gims |
till hoger pa tiderna Handling och Runda, som &r  [Bekt o Qtomeentraton | [@ TR 0 || Qe |
avsedda for fordrojda besvarjelser. Det finns en 2 Omedelhar 9 kel 9 ]| 3 Fordod
liten pil fran rutan Fordréjd som pekar pa dessa Besuiinjelse e :
tvd. Om en besvirjelse till exempel har Tidsdt- [onesens ke QAvamas | o g it a || O s || G s
gang Fyra timmar/Fordrojd: Handling s& ska man | vl | Bl | Ry
keyssa i 4 tim och Fordrojd i den vinstra kolum. [ s |8 g o S
nen och Handling i den hogra. vl | ER N T
Alla andra delar pa trolldomsbladet borde vara
mer eller mindre sjalvforklarande, eller sa for-
klarar det sig nidr man list igenom resten av
trolldomskapitlet.
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Varaktighet

Omedelbar

En runda

En minut

Fyra timmar

Pang! Det hiander, och mer var det
inte med det. Effekten kvarstar
som permanent — bryter man ett
ben med varaktighet Omedelbar sa
kvarstar benet som brutet efterat
och ldks som om det vore ett van-
ligt brutet ben.

Effekten varar fran den handling
déar den aktiveras fram till samma
handling 1 nésta runda alternativt
nésta runda tar slut, vilket som
kommer forst.

Effekten varar en minut, vilket dr
detsamma som tjugo rundor.
Effekten varar fyra timmar, fran
morgon till formiddag, férmiddag
till middag, middag till eftermid-
dag eller eftermiddag till kvall.

Soluppgang/nedgang

Dygn

Manvarv

Ar

Decennium

Livstid

Effekten varar till néasta solupp-
gang eller solnedgéang, vilket som
kommer forst. En besvirjelse som
aktiveras 1 skymningen varar till
soluppgangen, och tvéartom. Mid-
nattssol och dess vintermotsvarig-
het ar ett undantag — d& varar
effekten som for dygn.

Effekten varar i tjugofyra timmar,
till samma tidpunkt om ett dygn.
Effekten varar i ett manvarv, tills
dess att manen star i samma fas
nésta gang.

Effekten varar 1 ett ar, till samma
datum nésta ar.

Effekten varar till samma datum 1
tio ar.

Effekten varar livet ut.

Koncentration

Cirkel

Effekten varar sa ldnge som
trollkarlen koncentrerar sig pa
besvirjelsen. Skulle trollkarlen
distraheras kravs ett slag for till
exempel Viljestark med ett
motstdnd pad 9 - denna siffra
kan variera med distraktions-
momentet. Om slaget misslyckas
avbryts besvarjelsen. Om trollkar-
len skadas bryts besvirjelsen auto-
matiskt.

Effekten varar sa lange som troll-
karlen stannar kvar i den cirkel
som han har ritat upp. Sa fort troll-
karlen lamnar cirkeln bryts besvér-
jelsen. Denna varaktighet anviands
bara med besvirjelser som har
Cirkel som Tidsatgang.

Rackvuidod/Area

Personlig
Beroring

Naéara

Synhall

Grevskap

Rike

Cirkel

Endast trollkarlen/malet.
Trollkarlen maste kunna striacka ut
handen och nudda malet. For area-
effekt sa galler att effekten drab-
bar allting inom en armslidngds
avstand fran centrum.

Man ska hinna springa fram till
malet pa en runda — rédkna med ca
40 fot som en bra grians pa Néra.
For areaeffekt giller samma radie
(dvs 50 fot) fran centrum.

Malet ska kunna traffas av ett bag-
skott under normala férhallanden.
Precision 1 skottet ar inte av vikt —
skottet ska na sa langt som majligt.
1000 fot a4r en ganska bra gréns
pa Synhall. For areaeffekt géller
samma radie (dvs 1000 fot) fran
centrum.

Malet ska befinna sig inom gréan-
serna for ett typiskt grevskap.
Radien pa detta ar ca 12 engelska
mil. For areaeffekt géller samma
radie (dvs 12 engelska mil) fran
centrum.

Malet ska befinna sig inom gréan-
serna for ett rike. Ca 100 engelska
mil 4r en ganska bra radie att
rakna pa. For areaeffekt géiller
samma radie (dvs 100 engelska mil)
fran centrum.

En besvirjelse med Cirkel som
Réckvidd har det pa bada avstan-
den. Allting innanf6r cirkeln paver-
kas av Dbesvéarjelsen. Cirkel ar
automatiskt en areaeffekt.
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Tidsatgang
Handling Besvirjelsen aktiveras som en
vanlig stridshandling, det will
séga enligt turordning.
Besvirjelsen aktiveras sist 1 en
runda. Skulle flera besvirjelser
komma sist 1 en runda sa
anvinds turordning separat for
att avgora vilken av besvirjel-
serna som gar av forst.
Besvirjelsen aktiveras nér en
cirkel eller annan gréans (till
exempel en triangel, kvadrat,
oktagram eller pentagram) &r
fardigritad. Storleken pa cirkeln
och dess komplexitet avgoér hur
lange det tar innan den &r klar.
Varje meter cirkel tar en sekund
att rita, s man hinner med
tre meter cirkel per runda. For
enkelhetens skull tar det lika
manga rundor att rita cirkeln
som diametern pa cirkeln maétt
1 meter. Om besvirjelsens sva-
righet 6verskrider 6 multiplice-
ras tiden med 1 for varje podng
svarigheten ar 6ver 6. En sva-
righet pa 9 innebar att det tar
tre ganger sa lang tid att rita
cirkeln som vanligt (9-6=3).
Besvirjelsen aktiveras om en
minut, eller sist 1 runda 20 om
det dr en panikartad situation.
Trettio minuter, en halv timme
eller 600 rundor.

Fyra timmar Fran morgon till formiddag, for-
middag till middag, middag till
eftermiddag eller eftermiddag
till kvAll.

En del besvérjelser har en for-
drojd verkan och aktiveras inte
direkt, utan det kravs att man
gor lite mer for att fa igang
dem. Normalt tar det en hand-
ling eller en runda extra, utéver
den vanliga tidsatgangen. Det
extra som maste goras kan till
exempel vara att smeta pa en
salva eller 6ppna en lada. Salvan
eller innehallet 1 ladan tillverkas
under den vanliga tidsatgangen
och kan sedan biras omkring,
redo for anvéndning; den for-
drojda extratiden ar det lilla
extra man gor for att aktivera
besvérjelsen. Observeraatt detta
inte &r samma sak som en héx-
brygd.

Runda

Cirkel

Minut

Halvtimme

Fordrojd

At€ besvarja

En besvirjelse anvinds genom att man slar ett slag
for den trollkonst som anviands. Svarigheten bestams
av besvirjelsen. Om slaget lyckas aktiveras besvér-
jelsen. I de flesta fall tar det en ganska lang stund att
kasta en besvirjelse, men det finns undantag. Inom
héaxkonsten finns det ett antal snabba och ganska
elaka forbannelser, och Alvamagin &r kand for sina
snabba illusioner. Alkemin ar dock sa gott som alltid
langsam, men nédr man val ar fardig med besvirjel-
sen kan den ofta aktiveras néar som helst med kort
varsel.

Om slaget blir nollat kan det hdnda mycket roliga
och intressanta saker. Exakt vad ar upp till spelle-
daren, men det bor vara intressant, lite farligt och
ha med traditionen att géra. Det finns alltid risk
att nagot exploderar eller fattar eld i en alkemists
laboratorium, till exempel, och en héxa kan bli mer
“haxig” for varje nollat slag.

Rollspela €trollkarl

Vdstmarks trollkarlar ar inte ndgon medeltida
motsvarighet till en 15,5 cm fialthaubits. Troll-
karlar ar visa gubbar, héxor dr kloka gummor
eller flickor, alkemister ar insnoade akademiker
och &lvor bara ar. Allihopa ar dock trollkarlar
med karaktér, och ingen av dem ar avsedda att
vara understod for krigarna. Tvartom &r det de
tungt rustade riddarna som star for den tunga
eldkraften 1 Vistmark.

Det finns inga trollkarlar och haxor som inte
har en personlighet. Oavsett hur personligheten
ar bor den vara mystisk och framforallt 6verdri-
ven. En hixa méarks helt enkelt nar hon agerar.
Hon kan sta ganska mycket i bakgrunden under
hela rollspelet, men néar hon méirks, da javlar!

Som spelare kan det vara bra att brodera ut
ens trolldom en hel del. Att bara sdga nagot i stil
med ”jag kastar en Lanta Fjadrar med kattskin-
net” 4r 1 sig ganska trist, men om man ddremot
borjar ldsa en trollramsa forhgjer man stam-
ningen en hel del. Om det &r svart att komma pa
bra trollramsor kan man alltid sno en fran film
eller litteratur. Det adr ocksa bra att skriva ner
mer detaljerade tillvigagangsséatt om besvirjel-
ser, inklusive trollramsor. Sddana beskrivningar
forhojer stamningen.

Som spelledare ska man komma ihag att troll-
dom &r fruktat. Trolldom &r i basta fall ett far-
ligt vapen eller ett verktyg som kan missbrukas
alldeles for 14tt, och 1 varsta fall katteri och ett
brott gentemot Gud. I vilket fall som helst sa ar
det nagot okdnt och darfor en maktfaktor som
gemene man inte riktigt vet var man har.

Men trolldom ar definitivt inte eldunderstod
till krigarna. Trollkarlar och hixor har egna ess
1 rockdrmen.




Trolldom och erfarenhet

De erfarenhetspoidng som en hixa eller trollkarl
samlar ithop kan naturligtvis anviandas for att bli
en battre trollkarl. For det férsta kan man hdoja de
olika trolldomsskickligheterna. For det andra kan
man skaffa nya besvirjelser. Trolldomsskicklighe-
terna hojs precis som vanliga skickligheter — hur det
har gar till beskrivs i1 kapitlet Kampanjen.

Att skaffa besvéarjelser gar till precis som nir man
koper dem fran boérjan; man betalar ett antal erfa-
renhetspoédng och far sin besvirjelse. Detta sker dock
med ett par restriktioner. Om en besvirjelse ar ned-
skriven (och naturligtvis om man kan lasa — det ar
inte alla som kan det) eller om man har tillgang till
en larare som kan visa hur man gor sa ar det bara att
spendera sina erfarenhetspoiang. Sa fort erfarenhets-
poangen ar spenderade och besvéirjelsen ar nedskri-
ven sd kan man den.

Om besvirjelsen inte finns nedskriven och om man
inte har en larare som kan visa hur det gar till sa
maste man bygga en egen besvirjelse (se regler for
detta).

Detta ar lampliga vinteraktiviteter, dd& man dnda
inte dr ute och dventyrar, och kombineras lampligen
med andra administrativa aktiviteter.

Skapa nya besvarjelser

En besvirjelse sitts ihop av ett antal effekter som
gbr nagot och ett antal begransningar som begran-
sar en besvérjelse 1 tid, rum och anvandningsomrade.
Effekter och begransningar balanseras mot varandra
till en kostnad. Kostnaden talar om hur manga erfa-
renhetspoidng som man maste betala for att lara sig
besvirjelsen. Om kostnaden ir ett eller storre sa kan
man lara sig och nedteckna besvarjelsen. Om kost-
naden &dr noll sa kan man inte lara sig besvéarjelsen,
utan den ridknas da som improviserad (se nedan).
Improviserade besvirjelser kan inte laras in eller
skrivas ner. Kostnaden far inte bli ldgre 4n noll.

¢ En dlvamagisk besvirjelse har i grunden kostnad
0, svarighet 9, rdckvidd Néra, area Person (den
drabbar ett mal som man skulle kunna springa
fram till pa en runda), varaktighet Soluppgang/
nedgang (det vill sdga att den varar till nasta
soluppgang eller solnedgéang, vilket som kommer
forst) och tidsatgang Runda, och gor ingenting.
En dlvamagisk besvirjelse far innehalla ingredi-
enser och skickligheter, men inte verktyg.

J \
E xempel ett vardagligt fortsattningsvillkor (-1). Feli satter
Hixan Feli bygger en besvirjelse som ska kunna slutligen Tidsatgangen till Fyra timmar (-6), vilket
forvandla henne till katt. Hon wvill dock inte goé;ffﬂ?;;;;ﬁﬁ;t E?ralzzsiilﬁgdgeanb;ygg}f%et tveker
anvinda den vanliga besvarjelsen (Lanta Fjadrar), Foli &r ritt lacom. Kostnaden sk’rivs alltséyu
s& hon bygger en besvérjelse som gor en haxbrygd h sva 'gh ; 3 K . pp
istallet. somlzoco svarlég ett()en ar vara gar pa}?: . )

Besviarjelsen ska resultera i en brygd som ger Feli dmals{te sg and estzmn:ia vafnsom dla 0 }elr nar
den som dricker den egenskapen Hamnskifte +4 man dricker brygden. Att den lorvandlar henne
. .. . . > till katt 1 fyra timmar (avklingningstiden) om
vilket férvandlar den som dricker brygden till en . o1 .
katt. Det & Oméili kap (+3 pa kost hon misslyckas med stryktalighetsslaget ("Allvar-
d:n). oci eif Xlrll dr;n;)] éisekg;nsng T4 sIt): (O_f’ Snaé{ lig skada”) ar avsikten med besvirjelsen. Det mest
kostnaden). T och gd t dpt R hi 5 d pe logiska ar att om brygden inte har full effekt sa blir
ni);sﬁea di?l‘ha()(;n rII;chai d de éa%z?éiriix Eyzg) :2 heller inte varaktigheten lika lang, Vid en "Latt
Area pi Person (+0) oc};] on \?arakti hetg 5- O,me skada” blir alltsa avklingningstiden tva timmar,
delb P (+0) g p " och vid en "Skrama” blir avklingningstiden en
evar o o timme. Vad som hénder vid en "Dodlig skada”
For att haxbrygden ska fungera sa maéaste den e o1 o .
dessutom ha en Potens, en Avklingningstid och en blir foremal for debatt, men spelledaren bedémer
Snabbhet. Dessa sitts ‘;ill Potens 5+ (+10 pa kost- avklingningstiden blir dubbelt sa lang, att rovdjur-
naden), Avklingningstid Fyra timmar (-2 pa kost- stander,hmorrgar och léaFtﬁgOI}okV%ﬂStar péarlm &
naden) och Snabbhet Minut (-2 pa kostnaden). nent, o¢ .att en som dricker far t.l viss del en
Detta blir en besvirielse mod vildiet hée kost. katts instinkter. Hur mycket &n Felis spelare pro-
d sa Feli beers ) den lite. Vi l{it % hé testerar sd star spelledaren pa sig, och spelaren
??ﬁo;;aav eelt ¢ iit;?;l;ﬁr kbin ( 11 e;.)é (lz)s ti;i deen Of"(;i har inget annat val 4n att acceptera domslutet.
k) o0 e som iy, S 0 00 o 5t e am ol ks sk
kattskinn fran en svart katt (-1 per styck, eftersom maste 1 clias n.1e d ett slae for Hixa +4 ’lus Hiix.
de ar ovanliga), mjolk och killvatten (-1 totalt, konst +)¢; mot en svari hit a9 for attpklara av
eftersom de ar vanliga). Dessutom sétter hon ett det. Spelaren mAste si‘i 0 pé tirnineen for att
krangligt brytvillkor: om en prast korsar sig i nér- . | pk 94 sker i p I 'lli . o
heten av hiaxan nér hon &r 1 djurform sa férvand- misslyckas. 5a sker mte, utan Fe.1 tillbringar tva
Jas hon tillbaka (-2). Slutligen tar klader ingen del veckor for att forska fram besvirjelsen och offrar
1 féorvandlingen. Spelledaren beslutar att det ar tva erfarenhetspoang for det.
N\ r
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¢ En haxkonstbesvarjelse har kostnad 0, svarighet
9, rdckvidd och area Cirkel (varar inom en cirkel),
varaktighet Cirkel (varar sa ldnge som cirkeln &r
obruten), tidsatgang Cirkel (det tar sa lang tid
som det tar att rita cirkeln att kasta den), och gor
ingenting. En hixkonstbesvirjelse far innehalla
bade ingredienser och skickligheter, men far inte
ha nagra unika verktyg.

¢ En alkemistbesvarjelse har kostnad 0, svarighet
9, riackvidd Beroring, area Person (den drabbar
ett mal som man kan réra vid), varaktighet Ome-
delbar (besvirjelsen tar effekt omedelbart), tids-
atgang pa Minut (det tar ungefir en minut eller
tjugo rundor att kasta besvérjelsen), och gor ing-
enting. Andrar man riackvidden till ndgot annat
sa kostar det tva podng, utéver den nya rack-
viddens kostnad. Andrar man tidsatgangen till
nagot annat sa far man tva poéng tillbaka, utéver
den nya tidsatgangens kostnad. En alkemistbe-
svéarjelse maste innehalla ingredienser och verk-

tyg.

Ska man ha ndgon annan varaktighet, rackvidd eller
tidsatgang s4 maste dessa bestimmas genom att
man plockar ratt begransningar, vilket dndrar kost-
naden.

Efter att alla effekter och begransingar ar valda sa
kommer det sista steget, att bolla med svarighet och
kostnad. Om man hgjer kostnaden med ett s4 kan
man sdnka svarigheten med ett, och vice versa. Det
finns ingen grans for hur mycket man ska dndra sva-
righet eller kostnad, utom att kostnaden inte far vara
lagre 4n noll. Blir den lika med noll sa 4r besvirjel-
sen improviserad och kan inte laras in.

Detta ar dock inte det enda, man méaste ocksa spen-
dera erfarenhetspodng precis som nér man koper
den. Dessutom tar det en vecka per erfarenhetspoédng
att forska fram besvérjelsen. Slutligen maste man
lyckas med ett slag for nagon lamplig trolldomsskick-
lighet mot den nya besvirjelsens svarighet for att
komma pa hur det gar till. Misslyckas slaget far man
forsoka igen om en vecka. Vid Status Quo lyckas man
en vecka senare an berdknat.

Errekter

Effekter ar saker som bestdmmer vad som hinder
nér en besvirjelse anviands. De effekter som listas
upp nedan ar valdigt grundldggande och kan anvan-
das inom alla traditioner. I framtida supplement
kommer mer specifika effekter, som ar mer begrin-
sade till sina traditioner, att listas upp. Siffran inom
parentes efter effektens namn dr hur mycket kostna-
den dndras. Effekter kan kombineras, och kostnaden
ackumuleras 1 sa fall.

Om en effekt har en kostnad som specificeras per
niva sd innebidr det att man kan skaffa just den
effekten flera ginger. Varje gang ar da en "niva”,
och kostnaden for dessa nivaer ackumuleras, liksom
effektens resultat. Om en besvirjelse innehaller

effekten "Omtockning” till niva 4 s& innebar det att

man har tagit effekten fyra ganger. Effekten kostar
en poang per niva, vilket ger en kostnad pa 4, och den
dndrar omtockningsviardet med upp till fyra steg. Tar
man Andra egenskap tva ganger si har man dven
valet att dndra en egenskap med ett steg och sedan
dndra en annan egenskap med ett steg.

Enkel handling (+1): En enkel handling genomfors,
till exempel att 6ppna en dorr eller motsvarande.

Motsatt handling (+3): En handling genomférs om
héxans slag for besvirjelsen inte bara kommer 6ver
besvirjelsens svarighet utan dessutom 6vervinner ett
motstandsslag fran motstandaren.

Onaturlig handling (+5): Handlingen som genom-
fors kan inte ske. Exempel pa sddana handlingar ar
att man forutser framtiden, de flesta illusioner, eld
utan nagot som brinner, och liknande. Om man wvill
ha en 6vernaturlig effekt, och den inte ticks av nagon
annan effekt eller egenskap, sa anvinds denna.

Na en annan varld fysiskt (+20): Sa fort man vill
na nagon annan varld rent fysiskt (till exempel trada
in i Alvalandet eller teleportera sig) s& anvénds den
har effekten.

Na en annan viarld mentalt (+10): Sa fort man vill
na en annan véarld, fast enbart pa det mentala planet
(till exempel gé in 1 ndgons drommar eller tala med
avlidna personer) sa anvinds den hér effekten.

Helande (+10): Effekten snabbar upp hur fort en
skada laks med en tidsperiod, dvs en dag for en Léatt
skada och en vecka for en Allvarlig skada.

Omtockning (+1/niva): Effekten hojer eller sanker
ett foremals Omtoéckning med ett per niva. Den kan
ocksa ge Omtockning direkt till malet.

Omojlig egenskap (+3): Malet kan ha en egenskap
(se Egenskaper) som normalt dr helt omdjlig for figu-
ren att inneha, till exempel Flyga. Utover denna
effekt s& maste man dessutom ta effekten Andra
egenskap for att effekten ska ha nagon effekt.

Skada (+2/niva): Effekten hojer eller séanker ett ska-
devirde med ett per niva.

Utmattning (+1,5/niva): Hojer eller séanker Utmatt-
ning med ett per niva. Kostnaden avrundas nerat.

Andra egenskap (+2/niva): Hojer eller sédnker en
egenskap, dven sddana som figuren inte har men som

inte d4r omojliga att ha, med ett steg per niva.

Andra motstand (+0,5/miva): Hgjer eller sénker
motstandet med ett per niva.

Modifiera tabellslag (+1/steg): Hojer eller sanker
ett slag pa en tabell med ett.




Begrdnsningar
Begransningar &dr en slags effekter som begréinsar
anviandbarheten av besvirjelsen. De kan 6ka kost-
naden, men oftast minskas kostnaden av begrins-
ningarna. Precis som med effekter sa &dr alla
kostnadsforandringar kumulativa.

Begransningar finns av lite olika sorter.

¢ Area bestdmmer hur stort omrade som paverkas
av besvirjelsen. Det far endast finnas en area-
begriansning per besvirjelse. Finns det redan en
s maste den gamla tas bort innan den nya kan
laggas till.

¢ Bieffekter ger hixan en negativ effekt av att
anvinda besvirjelsen.

¢ Brytvillkor bestammer vissa villkor som om de
uppfylls avbryter besvirjelsen. Sa fort dessa vill-
kor uppfylls sa avbryts besvirjelsen. Besvérjel-
sen méaste ha en varaktighet pa fyra timmar eller
langre for att man ska fa satta in brytvillkor.

¢ Fortsattningsvillkor bestimmer vissa villkor
som maste uppfyllas for att besvérjelsen ska fung-
era. Sa lange som dessa villkor uppfylls sa varar
besvirjelsen.

¢ Fordrojd aktivering gor att besvirjelsen inte
aktiveras med en gang, utan ligger vilande tills
ett utlosningsvillkor uppfylls. Det far endast
finnas en fordréjningsbegransning per besvér-
jelse. Finns det redan en s4 maste den gamla tas
bort innan den nya kan laggas till.

¢ Ingredienser &ar forbrukningsvaror som kriavs
for att besvéirjelsen ska fungera. Dessa ér forbru-
kade nar besvérjelsen ar fardig.

¢ Raiackvidd bestammer hur langt bort méalet for
besvirjelsen eller den paverkade areans centrum
far vara. Det far endast finnas en rackviddsbe-
gransning per besvirjelse. Finns det redan en
s maste den gamla tas bort innan den nya kan
laggas till.

¢ Skickligheter éar krav pa vissa skickligheter som
héxan maste ha for att kunna kasta besvérjel-
sen.

¢ Tidsatgang bestammer hur lang tid det tar att
kasta besvirjelsen. Det far endast finnas en tids-
atgangsbegrinsning per besvérjelse. Finns det
redan en sa maste den gamla tas bort innan den
nya kan laggas till.

¢ Varaktighet bestimmer hur ldnge besvéarjelsen
varar. Det far endast finnas en varaktighetsbe-
gransning per besvirjelse. Finns det redan en
s maste den gamla tas bort innan den nya kan
laggas till.

¢ Verktyg ar saker som kravs for att besvéarjelsen
ska fungera. Dessa forbrukas inte, utan kan
anvindas igen. Ddremot sa kan de inte anviandas
1tva besvérjelser samtidigt — den ena maste vara
fardigkastad innan man kan boérja pa néasta som
kraver samma verktyg. Det gar att kringga detta
genom att ha flera uppsattningar verktyg.

Om en begréansning har en kostnad som specificeras
per nivad sa innebdr det att man kan skaffa just
den begréansningen flera ganger. Varje gang ar da en
“niva”, och kostnaden for dessa nivaer ackumuleras,
liksom begréansningens resultat. Om en besvirjelse
innehaller begransningen ”Bieffekt, omtéckning” till
niva 4 sa innebér det att man har tagit effekten fyra
ganger. Effekten minskar kostnaden en poing per
niva, det vill sdga att kostnaden minskar med 4, och
den ger hdxan fyra podng Omtéckning.

Om en begransning har en kostnad som specifice-
ras per styck sa innebar det att man kan skaffa just
den begréinsningen flera ganger. I sa fall rdknas varje
instans av begridnsningen som en separat begrins-
ning. Tar man till exempel tva stycken av begrins-
ningen “Verktyg, ovanliga” sa rdknas det som tva
separata begrinsningar.

I 6vrigt kan man inte ta fler 4n en av varje
begriansning. Nar det géller begrdnsningar av typen
varaktighet, riackvidd, area, tidsatgang och fordro)d
aktivering sa géller ocksa att man enbart far ta en
av varje typ. Om man har en varaktighet och valjer
en annan, s tas den gamla varaktigheten bort och
eventuell kostnad aterstélls. Darefter satter man in
den nya varaktigheten och applicerar dess kostnad.

Area armslingd (+2): En radie motsvarande arms-
langds avstand fran centrumpunkten paverkas av
besvirjelsen.

Area grevskap (+16): Besvirjelsen paverkar en
area med en radie pa 12 engelska mil (ca 20 km).

Area nara (+4): Besvéirjelsen paverkar ett omrade
med en radie pa 40-50 fot (ca 15 meter).

Area person (0): Endast malet i besvérjelsens “cen-
trum” paverkas.

Area rike (+32): Besvirjelsen paverkar ett omrade
motsvarande ungefir ett kungarike. Det motsvarar
ungefar en radie om 100 engelska mil (160 km).

Area synhall (+8): Besvirjelsen paverkar en area
med en radie pa 1000 fot (ca 300 meter).

Bieffekt, forsvarande (-0,5/niva): Besvirjelsen for-
svarar for haxan. Bieffekten paverkar en skicklighet
pa sa satt att motstandet hojs med ett steg per niva
sa fort skicklicheten anvands. Bieffekten gar over
med tiden, pa sa sitt att motstandshojningen sjunker
med ett steg per timme. Bieffekten far endast anvéan-
das om det finns minst en skicklighetsbegrinsning i
besvirjelsen, och bieffekten paverkar da alltid en av
dessa.

Bieffekt, omtockning (-1/niva): Besvirjelsen ar
obehaglig. Héaxan far Omtéckning motsvarande en
poang per poiang som kostnaden sénks med.
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Bieffekt, skada (-2/niva): Besvirjelsen ar skadlig.
Héxan far ett skadevirde pa en poing per tva poang
som kostnaden sdnks med. Nir besvirjelsen ar fardig
och resultatet har tagit effekt s4 maste hixan sla ett
stryktalighetsslag mot skadevérdet, som sedan resul-
terar 1 skada som vanligt.

Bieffekt, sinkt egenskap (-2/niva): Besvéarjelsen
ar forsvagande. En egenskap sidnks med ett steg per
niva. Aven siddana egenskaper som héxan inte har
men som inte dr omdjliga att ha kan siankas, vilket
da ger en ny dalig egenskap tillfalligt. Egenskapen
stiger med ett igen efter en natts somn.

Bieffekt, utmattning (-1,5/niva): Besvéarjelsen ar
trottande. Haxan far en podng Utmattning per niva.
Kostnadsminskningen avrundas uppat, sa att -1,5
poang riknas alltsa som -2.

Brytvillkor, krangligt (-2/styck): Besvérjelsen
bryts om ett visst villkor uppfylls. Till exempel kan
en besvirjelse brytas om man bér en spann vatten
motsols bakldnges kring en manmoérk tjarn. Varje
sadant villkor minskar kostnaden med tva per styck.
Besvirjelsen maste ha en varaktighet pa fyra timmar
eller langre for att man ska fa sétta in brytvillkor.

Brytvillkor, svart (-1/styck): Besvéarjelsen bryts om
ett visst villkor uppfylls. Villkoret ska inte intraffa
jamt, men tillrackligt ofta for att det ska vara en risk.
Sma vardagsritualer 4r typiska svara brytvillkor,
till exempel att kasta salt 6ver axeln, sdga "peppar,
peppar”’, lagga jarn 1 fickan, halla 1 en héastsko eller
liknande saker. Varje sadant villkor minskar kostna-
den med ett per styck. Besvirjelsen méste ha en var-
aktighet pa fyra timmar eller lingre for att man ska
fa satta in brytvillkor.

Brytvillkor, unikt (-1): Besvirjelsen bryts om ett
visst villkor uppfylls. Villkoret ska vara unikt och
mycket svart, som till exempel att besvirjelsen bryts
om det intraffar en manformorkelse under besvérjel-
sens varaktighet. Det spelar ingen roll hur méanga
unika brytvillkor man specificerar — kostnaden mins-
kas dnda bara med ett. Besvéirjelsen maste ha en var-
aktighet pa fyra timmar eller lingre for att man ska
fa satta in brytvillkor.

Brytvillkor, vardagligt (-4/styck): Besvéirjelsen
bryts om ett visst villkor uppfylls. Villkoret ska vara
vardagligt och enkelt, som till exempel att ingen
far korsa sig inom horhall fran hixan eller den for-
trollade sa lidnge som besvirjelsen ar aktiv. Varje
vardagligt brytvillkor minskar kostnaden med fyra
per styck. Besvéirjelsen maste ha en varaktighet pa
fyra timmar eller lingre for att man ska fa sitta in
brytvillkor.

Fortsattningsvillkor, krangligt (-1/styck): Ett
visst villkor maste uppfyllas for att besvirjelsen ska
fungera. Villkoret ska vara krangligt, férsvarande
eller kanske pinsamt eller motbjudande, som till
exempel att endast hixan och ingenting annat, inte
ens hennes klidder, far nudda kvasten som man flyger
pa (vilket da innebéar att det sdkraste séttet att se till
att villkoret uppfylls ar att flyga naken). Varje sadant
villkor minskar kostnaden med ett per styck.

Fortsattningsvillkor, svart (-2/styck): Ett visst
villkor méaste uppfyllas for att besvarjelsen ska fung-
era. Villkoret ska vara svart att uppfylla, eller av
saddan natur att om det bryts sa ar det for evigt. Det

Brytuvillkor

Brytvillkor ar ett ganska enkelt sétt for hiaxan
att f4 ner kostnaden rejalt. Det Ar inte sa
svart att definiera en uppséattning villkor som
ar svara att komma underfund med och som
darmed i praktiken inte utgdér nagot hinder
eller problem.

Det finns dock lite olika méjligheter for att fa
reda pa brytvillkoren. Det enklaste dr att ldsa
eller lyssna pa besvirjelsen. Da framgar det
vilka villkor som ingar om man lyckas med ett
slag for lamplig trolldomsskicklighet (samma
som den som anvéinds for besvarjelsen) med ett
motstand pa 12. Aven om en forhéxad figur inte
var narvarande sa finns det dnda mojligheten
att ndgon annan har bevittnat besvéarjelsen och
som kan tala om vilka villkor som ingar — da
maste denne lyckas med samma slag som ovan.
I alla fall sa kan vittnet ge ledtradar som kan
avsloja villkoren for den forhaxade. Att pa detta
sétt lista ut villkoren fran andrahandsledtra-
dar okar svarigheten med 3 per led. Finns det
flera ledtrddar i besvirjelsen sd minskar svi-
righeten med 3 per styck utéver det forsta vill-
koret. Svarigheten kan dock som lagst bli O.
Skulle man lyckas med slaget s har man lyck-
ats lista ut minst ett brytvillkor.

Man kan ocksa forsoka lista ut hur héxan
tdnker. Den béasta ledtrdden da &ar héxans
larare. Vet man vem som var larare till haxan
och om man kan lista ut hela linjen av larare sa
kan man ofta lista ut hur haxans tradition eller
linje. Darigenom kan man f4 reda pa vilka vill-
kor som brukar anvéndas av hixan. Far man
reda pa vilka brytvillkor som brukar inga sa ar
det bara att préova dem en och en tills man har
hittat ratt eller givit upp. Svarigheten att lista
ut detta d4r normalt 25, men minskar med 3
for varje person 1 hdxans linje som man kidnner
till och har studerat. Precis som ovan kan sva-
righeten som légst bli 0, och man anviander en
lamplig trolldomsskicklighet.




kan till exempel vara att hdxan maste vara oskuld
for att kunna anvianda besvérjelsen, eller att besvéir-
jelsen enbart kan anvindas pa midsommarafton. Det
forra villkoret &dr irreparabelt: bryts villkoret sa kan
héxan aldrig mer anvinda besvérjelsen. Det senare
dr bara krangligt att utfora, eftersom det gor att
besvirjelsen enbart kan anvindas en gang om aret.
Varje sadant villkor minskar kostnaden med tva per
styck.

Fortsattningsvillkor, unikt (-4/styck): Ett visst
villkor méaste uppfyllas for att besvarjelsen ska fung-
era. Villkoret ska vara unikt och mycket svart, som
till exempel att den maste utforas under en total
solférmorkelse (vilket intraffar ungefar en gang per
sekel). Varje sadant villkor minskar kostnaden med
fyra per styck.

Fortsattningsvillkor, vardagligt (-1): Ett visst
villkor maste uppfyllas for att besvarjelsen ska fung-
era. Villkoret ska vara vardagligt och enkelt, som
till exempel att man inte far nudda vattnet fran det
att tidsatgangen ar over till dess att varaktigheten
ar over. Om besvirjelsen innehéaller sadana villkor
minskar kostnaden med ett som klump. Det spelar
ingen roll hur manga vardagliga villkor man specifi-
cerar — kostnaden minskas &nda bara med ett.

Fordrojd aktivering, handling (-1): En del besvér-
jelser har en fordréjd tidsatgang, utéver den vanliga
tiden. De aktiveras inte direkt, utan det kravs att
man gor en specifik handling for att fa igang dem.
Denna handling motsvarar en stridshandling, till
exempel att svalja en brygd eller 6ppna en lada. For-
trollningen 1 brygden eller 1 ladan tillverkas under
den vanliga tidsatgangen och brygden eller l1adan kan
sedan béras omkring, redo for anvindning. Den lilla
extratiden &r det lilla extra man gor for att aktivera
besvirjelsen.

Fordrojd aktivering, runda (-3): En del besvér-
jelser har en fordréjd tidsatgang, utéver den vanliga
tiden. De aktiveras inte direkt, utan det kravs att
man gor en specifik handling for att fa igang dem.
Denna handling tar omkring en runda att utfora, till
exempel att smeta pa en salva eller uttala en viss
trollformel niar man haller i1 foremalet. Salvan eller
foremalet fortrollas under den vanliga tidsatgangen
och kan sedan béras omkring, redo fér anvindning.
Den lilla extratiden ar det lilla extra man gor for att
aktivera besvirjelsen.

Ingredienser, ovanliga (-1/styck): Ovanliga ingre-
dienser dr sddana som man inte dagligen kan fa tag
pa i ett normalt hem, utan ar tvungen att leta efter.
Ormégg, diverse orter och svampar och liknande &r
typiska ovanliga ingredienser. Ovanliga ingredienser
minskar kostnaden med 1 per styck. Ingredienserna
forbrukas nér besvirjelsen anvéands.

Ingredienser, unika (minst-2/styck): Unika ingre-
dienser dr sddana som &r oerhort svara att fa tag pa
eller som kriaver att man gor nagot olagligt for att
fa tag pa. Det kan omfatta saker fran fabeldjur, till
exempel enhorningshorn, drakégg eller gripfjadrar,
eller sddana osmakliga saker som en jungfrus oskuld
eller fett fran ett odopt gossebarn. Varje sadan ingre-
diens minskar kostnaden med minst 2 per styck.
Ingredienserna forbrukas néar besvirjelsen anvinds.

Ingredienser, vanliga (-1): Vanliga ingredienser ar
sadana som gar att fa tag pa i sa gott som varje hem
eller 1 narheten av det: honsblod, katter, kallvatten
och liknande saker. Om vanliga ingredienser ingar sa
minskar kostnaden med ett, oavsett hur mycket van-
liga ingredienser som ingar. Ingredienserna forbru-
kas néar besvirjelsen anvands.

Réackvidd beroring (-2): Trollkarlen méaste nudda
centrumpunkten.

Rackvidd synhall (+2): Centrumpunkten ska
befinna sig inom synhdll, ungefiar 1000 fot (ca 300
meter).

Rackvidd grevskap (+4): Centrumpunkten ska
befinna sig inom gréinserna for ett typiskt grevskap.
Radien 4r ungefir 12 engelska mil eller 20 km.
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Réackvidd néra (0): Centrumpunkten méaste befinna
sig inom ca 40-50 fots radie (omkring 15 meter).

Réackvidd personlig (-4): Trollkarlen ar besvérjel-
sens centrum.

Réackvidd rike (+6): Centrumpunkten ska befinna
sig inom granserna for ett mindre rike. Ca 100 eng-
elska mil (160 km) 4r en ganska bra radie att rdkna

pa.

Réackvidd/area cirkel (0): Besvéarjelsen paverkar
allting inom cirkelns grianser. Detta 4r automatiskt
en areaeffekt. Denna riackvidd och area kan enbart
anvandas med besvérjelser som har Cirkel som tids-
atgang.

Skickligheter, gesallniva (-1): Om det kravs att
héxan har en viss kunskap, fiardighet eller handlag
s& anvinds en sadan hér begriansning. Om kravet ar
att hdxan har minst +4 1 en eller flera skickligheter
s& minskar kostnaden med 1.

Skickligheter, legendarisk niva (minst -2/styck):
Om det kravs att hdxan har en viss kunskap, fardig-
het eller handlag s anvinds en sddan hir begrians-
ning. Om kravet ar att hdxan har minst +121 en eller
flera skickligheter sa minskar kostnaden med 1 per
skicklighet.

Skickligheter, skraméstarniva (-1/styck): Om det
kravs att haxan har en viss kunskap, fardighet eller
handlag s4 anvinds denna begréansning. Om kravet
ar att hdxan har minst +8 1 en eller flera skicklighe-
ter sa minskar kostnaden med 1 per skicklighet.

Tidsatgang cirkel (-2): Besvéarjelsen aktiveras nar
en cirkel eller annan gréns (till exempel en triangel,
kvadrat, oktagram eller pentagram) har ritats fir-
digt. Storleken pa cirkeln och dess komplexitet avgor
hur ldnge det tar innan den &ar klar. Varje meter
cirkel tar en sekund att rita, s4 man hinner med
tre meter cirkel per runda. For enkelhetens skull tar
det lika manga rundor att rita cirkeln som diame-
tern pa cirkeln métt i meter. Om besvéirjelsens sva-
righet Overskrider 6 multipliceras tiden med 1 for
varje poang svarigheten ar 6ver 6. En svarighet pa 9
innebér att det tar tre ganger sa lang tid att rita cir-
keln som vanligt (9-6=3).

Tidsatgang fyra timmar (-6): Besvarjelsen aktive-
ras efter fyra timmars besvirjande.

Tidsatgang halvtimme (-4): Besvirjelsen aktive-
ras efter en halvtimme.

Tidsatgang handling (+2): Besvirjelsen aktiveras
enligt turordning som en vanlig stridshandling.

Tidsatgang minut (-2): Besvérjelsen aktiveras om
en minut, eller sist i runda 20 om det ar panikartad
situation.

Tidsatgang runda (0): Besvéarjelsen aktiveras sist
1 en runda. Skulle flera besvirjelser komma sist 1 en
runda sa anvinds turordning separat for att avgora
vilken av besvirjelserna som gar av forst.

Varaktighet cirkel (0): Effekten varar sa lange
som trollkarlen inte korsar kanten pa den cirkel som
han har ritat upp eller om cirkeln bryts. Om trollkar-
len korsar kanten pa cirkeln, eller om cirkeln bryts,
s& avbryts besvirjelsen. Denna varaktighet anvinds
bara med besvéarjelser som har Cirkel som tidsat-

gang.

Varaktighet decennium (+8): Effekten varar till
samma datum om tio ar.

Varaktighet dygn (+2): Effekten varar i tjugofyra
timmar, till samma tidpunkt om ett dygn.

Varaktighet fyra timmar (-2): Effekten varar fyra
timmar.

Varaktighet koncentration (0): Effekten varar sa
lange som trollkarlen koncentrerar sig pa besvérjel-
sen. Skulle trollkarlen distraheras kravs ett slag for
till exempel Viljestark med ett motstand pa 9 — denna
siffra kan variera med distraktionsmomentet. Om
slaget misslyckas avbryts besvérjelsen.

Varaktighet livstid (+10): Effekten varar livet ut.

Varaktighet minut (-4): Effekten varar en minut,
vilket 4r detsamma som tjugo rundor.

Varaktighet manvarv (+4): Effekten varar i1 ett
manvarv, tills dess att manen star i samma fas nasta

gang.

Varaktighet omedelbar (0): Besvirjelsen verkar
med en gang under ett kort 6gonblick, och resultatet
av effekten ar bestaende.

Varaktighet runda (-6): Effekten varar tills nésta
runda borjar.

Varaktighet soluppgang/nedgang (0): Effekten
varar till ndsta soluppgang eller soldnegang, vilket
som kommer forst. En besvirjelse som aktiveras i
skymningen varar till soluppgangen, och tvirtom.
Midnattssol och dess vintermotsvarighet 4r ett undan-
tag — da varar effekten som for dygn.

Varaktighet ar (+6): Effekten varar i ett ar, till
samma datum nésta ar.




Verktyg, ovanliga (-1/styck): Ovanliga verktyg ar
sddana verktyg som man kan fa tag pa med lite
arbete, men som inte finns 1 ett normalt kok. Provror,
kolvar, kyltorn och liknande saker ar typiska ovan-
liga verktyg. Varje ovanligt verktyg som krdvs mins-
kar kostnaden med 1 podng.

Verktyg, unika (minst -2/styck): Om besvérjelsen
kraver ett specifikt verktyg som 1 princip maéste
byggas av trollkarlen specifikt for experimentet sa
minskas kostnaden med 2 for varje sadant verktyg.

Verktyg, vanliga (-1): Vanliga verktyg motsvarar
vad man kan hitta 1 ett normalt kok: slevar, knivar,
grytor, kittlar et cetera. Om vanliga verktyg kréavs sa
minskar det kostnaden med 1 poidng som klump, oav-
sett hur mycket vanliga verktyg som krévs.

Fortrollade foremal

Varje fortrollat foremél Ar i princip en egen besvér-
jelse, dessutom ofta improviserad. Det ar valdigt
svart att forutse vad for slags foremdl man kan
tdnkas behdva. Saledes bygger man fortrollningen
som en improviserad besvirjelse utefter behovet. Det
gar att bygga en sarskild besvirjelse for att fértrolla
ett foremal, men det ar ofta bara ett sloseri med erfa-
renhetspoidng, eftersom man for det mesta anvander
en fortrollningsbesvérjelse en gang och inte mer.

Det enda som skiljer fortrollning av féremal fran
vanliga besvirjelser ir att det tillkommer négra nya
begriansningar. Flera av dessa nya begrénsningar har
med tidsatgang pa en dag eller mer att géra. Under
dessa tider antas det att man arbetar med fortroll-
ningen under tolv timmar per dag och sex dagar 1
veckan. Det gar att avbryta arbetet si linge man
arbetar tillrackligt 1ang tid totalt.

Observera att en vanlig Fordréjd besvéirjelse inte
raknas som ett fortrollat foreméal. En Fordréjd besvéir-
jelse ar en engédngsfortrollning som dor ut nir den ar
aktiverad, inte en evighetsbesviarjelse.

Tidsatgang dag (-8): Det tar en dag om tolv timmar
att fardigstilla besvirjelsen. Arbetet med besvérjel-
sen kan avbrytas tillfdlligt sa lange som totalt tolv
timmar anvénds for fortrollningen. Begrénsningen
kan endast anvéindas for att fortrolla foremal eller
skapa héaxbrygder.

Tidsatgang vecka (-10): Det tar en vecka att far-
digstélla besvérjelsen. Arbetet med besvérjelsen kan
avbrytas tillfilligt s ldnge som totalt 72 timmar
anvands for fortrollningen. Begransningen kan endast
anvindas for att fortrolla féoremal eller skapa hax-
brygder.

Tidsatgang manad (-12): Det tar ett méanvarv
att fardigstilla besvéarjelsen. Arbetet med besvérjel-
sen kan avbrytas tillfalligt s ldnge som totalt 290
timmar anvénds for fortrollningen. Begrénsningen
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kan endast anvandas for att fortrolla foremal eller
skapa héxbrygder.

Tidsatgang ar (-14): Det tar ett ar att fardigstalla
besvirjelsen. Arbetet med besvirjelsen kan avbrytas
tillfalligt sa lange som totalt 15 000 timmar anvinds
for fortrollningen. Begransningen kan endast anvén-
das for att fortrolla foremal eller skapa héxbrygder.

Tidsatgang fem ar (-16): Det tar fem ar att
fardigstalla besvirjelsen. Arbetet med besvérjelsen
kan avbrytas tillfalligt sa ldnge som totalt 75 000
timmar anvéands for fortrollningen. Begrénsningen
kan endast anvidndas for att fortrolla foremal eller
skapa héxbrygder.

Varaktighet permanent (+15): Besvirjelsens effekt
upphor inte, utan fortgar for evigt eller tills det
fortrollade foremalet forstors. Begridnsningen kan
endast anvéindas for att fortrolla foremal.

Repeterande (+10): Besvirjelsens effekt kan, nar
den tar slut, aterstartas med samma effekter och
begriansningar. Effekten kan bara startas igen nér
den gamla varaktigheten har tagit slut. Det kréivs
att besvéarjelsen har fordrojd aktivering for att denna
begriansning ska kunna anviandas, och den kan enbart
anvéndas for att fortrolla foremal.

Haxbrygoer

Héaxbrygder, det wvill sdga gifter som framstélls
pa overnaturligt satt, framstéalls precis som vilken
besvarjelse som helst, med nagra skillnader:

¢ Enhéxbrygd méste ha en begrinsning pa avkling-
ningstid, och en begriansning pa snabbhet. Dessa
motsvarar just avklingningstid och snabbhet s&
som de beskrivs i kapitlet Gifter och forgiftning.
Dessa begriansningar listas upp nedan.

¢ En hixbrygd méaste ha en areabegridnsning pa
Personlig. Den kan inte paverka nagon annan 4n
den som anvander den.

¢ En hixbrygd maste ha en Réckvidd pa Beroring.
Kan man inte réra brygden sa kan
man inte arbeta med den. .'r

¢ En hixbrygd méste ha en |
Varaktighet pa Omedelbar. Sa
fort den inmundigas boérjar den
verka. Det &r Snabbheten som
avgoér hur snabbt giftet tar
effekt.
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¢ En héaxbrygd far inte ha nagon begriansning for
fordrojd aktivering. Haxbrygder dr sa att sdga
automatiskt fordrojda.

¢ En hixbrygd maste ocksd ha en potens, som
anvands pa samma sitt som gifters potens. Om
offret far en Allvarlig skada av hiaxbrygden sa
drabbas denne av effekterna fullt ut. Vid en Léatt
skada far man halv effekt, och vid en skrama far
man ungefiar en fjardedels effekt. Vid en Dodlig
skada far man full effekt plus bestidende men.
Effekten behover inte vara skadlig. Det &r alltid
potensen som far pluset for 6kad giftverkan.

¢ En héaxbrygd kan ha ett vidrde pa omtéckning.

Den siffra pa omtockning som tas fram enligt

ovan ar den andra siffran. Omtéckning for gifter

ar alltid den andra siffran av de tre pa ett gift.

Den forsta siffran dr lika med den andra siffran

delat med tre, och den tredje siffran dr lika med

den andra siffran ganger 4.

En hiaxbrygd maste ha minst en ingrediens.

¢ Tidsatgangen betecknar den tid som det tar att
skapa sjialva brygden. Déarefter maste brygden
anvindas (svéljas, smorjas pa huden et cetera)
innan brygden tar effekt.

<>

Héxbrygden fungerar darefter som ett gift.

Potens (+2/niva): Brygden har en potens pa 1 per
niva.

Avklingningstid decennium (+8): Brygden far en
avklingningstid pa tio ar. Begransningen kan enbart
anviandas ndr man skapar haxbrygder.

Avklingningstid dygn (+2): Brygden far en avkling-
ningstid pa ett dygn. Begréinsningen kan enbart
anviandas ndr man skapar haxbrygder.

Avklingningstid livstid (+10): Brygden far en
avklingningstid pa en mansalder. Begriansningen kan
enbart anvindas ndr man skapar haxbrygder.

Avklingningstid minut (-4): Brygden far en avkling-
ningstid p4 en minut. Begrdnsningen kan enbart
anviandas ndr man skapar haxbrygder.

Avklingningstid manad (+4): Brygden far en
avklingningstid pa en ménad. Begridnsningen kan
enbart anvindas ndr man skapar haxbrygder.

Avklingningstid runda (-6): Brygden faren avkling-
ningstid pa en runda. Begriansningen kan enbart
anviandas ndr man skapar haxbrygder.

Avklingningstid dag (0): Brygden far en avkling-
ningstid pa tolv timmar. Begriansningen kan enbart
anviandas ndr man skapar haxbrygder.

Avklingningstid fyra timmar (-2): Brygden far en
avklingningstid pa fyra timmar. Begriansningen kan
enbart anvindas ndr man skapar haxbrygder.

Avklingningstid ar (+6): Brygden far en avkling-
ningstid pa ett ar. Begransningen kan enbart anvin-
das nir man skapar haxbrygder.

Snabbhet halvtimme (-4): Brygden far full effekt
efter en halvtimme. Begridnsningen kan enbart
anvindas ndr man skapar héxbrygder.

Snabbhet handling (+2): Hixbrygden far full effekt
direkt och aktiveras som en vanlig stridshandling,
det vill sdga enligt turordning. Begrinsningen kan
enbart anvindas ndr man skapar hiaxbrygder.

Snabbhet minut (-2): Héxbrygden far full effekt
inom en minut, eller sist 1 runda 20 om det 4r panik-
artad situation. Begrinsningen kan enbart anvindas
néar man skapar hiaxbrygder.

Snabbhet runda (0): Haxbrygden far full effekt
sist 1 den runda som den svéljs. Begransningen kan
enbart anvindas nar man skapar hiaxbrygder.

Snabbhet fyra timmar (-6): Haxbrygden far full
effekt efter fyra timmar. Begridnsningen kan enbart
anvindas ndr man skapar héxbrygder.

Improvisera besvarjelser

Detta ar en frivillig regel. Att skapa en improvise-
rad besvarjelse fungerar precis som att skapa vanliga
besvarjelser, med skillnaden att Kostnaden pa nagot
satt ska bli noll. Om Kostnaden inte kan sdnkas
till noll kan man inte fi fram just den besvirjelsen
improviserat — man blir di tvungen att forska fram
den som en vanlig besvirjelse som ovan.

En besvirjelse paborjas inte heller férrdn den ar
fardigberdknad. Nar spelaren har raknat fardigt,
forst da kan man boérja med besvirjelsen. Det inne-
bar att spelet fortsédtter runt omkring spelaren som
sitter och funderar pa sin besvirjelse. En smart spe-
lare utnyttjar den tid da denne inte 4r med i en del-
strid for att rdkna pa sin besvérjelse.

Neoteckna besvarjelser

For att bevara besvarjelser till framtida generationer
sd bor man nedteckna dem. Nedtecknandet kraver
att man har egenskapen Bildad till minst +1, och
det tar lika manga dagar som besvéarjelsens Kostnad.
Skulle man bli stérd och avbruten fir man ta igen
det senare, fast det tar en extra timme for att lasa
in vad man har skrivit sa langt. Nedtecknade besvéir-
jelser 4r mest vanligt inom hixkonsten — alkemins
skrifter behandlar teorin bakom (béckerna fungerar
dd som en larare) och dlvamagin har inga skrifter.
Tyvéarr finns det en hel del hdxor som inte har l4s- och
skrivkunnighet — Feli kan till exempel inte ldsa eller
skriva och kan alltsd inte nedteckna sina besvarjel-
ser.




Upptacka €trolldom

Trolldom mérks inte alltid. Inte ens dlvamagin
ar sarskilt tydlig. En viktig orsak till detta ar
att endast ett utvalt fatal far lara sig trolldom,
varfor dessa blir fruktade av dem som inte far
lara sig trolldom, och det &r ett valkant faktum
att det som man fruktar férsoker man gora sig
av med. Saledes ar trolldom ndgot som man for-
soker halla diskret.

Trolldom &r dock inte helt omérkligt — alla per-
soner med egenskaperna Alvablod eller Troll-
karl kan marka trollkraft i ndrheten, dven om
besvérjelsen 1 sig ar helt oméarklig. Det blir 14t-
tare att mérka trolldomen ju méaktigare den ar.
Trolldom som &r aktiv och fortrollade platser
kan man alltid marka. Vilande trolldom kraver
en medveten viljeanstrangning.

Svarigheten 4r som grund 9, och det ar ett
slag for Leta som géaller. Endast personer med
nagon av egenskaperna Alvablod eller Troll-
karl far sla det har slaget, men de far anvanda
nagon av dessa tva egenskaper i slaget.

Det forsta som paverkar dr avstandet. Inom
besvérjelsens Rackvidd modifieras inte svarig-
heten. For varje snapp utanfor rackvidden man
ar okar svarigheten med 3. Om en person befin-
ner sig inom avstandet Néra och besvirjelsen
ifraga har rackvidd Personlig sd 6kar svarighe-
ten med 6. P4 samma séatt blir det lattare om
man &r innanfor rackvidden. Svarigheten mins-
kar med 3 for varje sndpp innanfor rackvidden
man ar.

Det andra som paverkar ar trolldomens
potens. Svarigheten att mérka trolldomen mins-
kar med ett for varje hela fem poédng i summan
av Kostnad och Svarighet. En besvirjelse med
Kostnad 3 och Svarighet 11 (summa 14) mins-
kar alltsa svarigheten med 2. Hade besvérjel-
sens Kostnad varit 4 och Svarighet 11 (summa
15) sa hade svarigheten for att uppticka den
minskat med 3.

Vilande besvarjelser ar alltid svarare att
méirka. Har raknas alla fortrollade foremal, for-
trollade platser, hdxbrygder och alla fordrojda
besvirjelser s lange de inte aktiveras. Svarig-
heten att marka sddan trolldom G6kar med 6.

Om slaget lyckas far man reda pa hur kraftig
trolldomen ar och ungefar vilket hall den har
sitt centrum. Vid perfektion far man reda pa
exakt var trolldomens centrum &r. Vid Status
Quo far man bara reda pa att det finns trolldom
1 ndrheten, inte dess styrka eller dess riktning.

Det hiar slaget kan slas av spelledaren nir
nagon utévar trolldom i nirheten. Om spela-
ren vill géra en medveten viljeanstrangning och
kanna trolldom kan han sla sjilv, men eftersom
spelaren inte kéanner till svarigheten vet han
fortfarande inte om han lyckas eller inte.

Upphava €trolldom

En sak ska man ha mycket klart for sig — det som
ar sagt ar sagt. Det finns inget sétt att gora trolldom
“ogjord”. En besvirjelse med en fix varaktighet varar
sa lange som det ar sagt, inte en sekund mer eller
mindre. En besvérjelse med varaktighet pa Cirkel
eller Koncentration kan brytas 1 fortid, 1 det forsta
fallet genom att man bryter cirkeln och 1 det andra
fallet att man sldpper koncentrationen. I alla andra
fall maste man bygga in ett brytvillkor 1 besvérjelsen
for att kunna avbryta den 1 fortid.

Att negera en effekt

Besvirjelser med en varaktighet langre 4n en hand-
ling kan man negera istéllet for att bryta. Ar var-
aktigheten kortare &n en runda hinner man séllan
negera besvirjelsen, och 4r den omedelbar kan man
aldrig negera besvirjelsen, utan majligen resultatet
av den.

¢ En enkel handling negeras av en motverkande
enkel handling.

¢ En motsatt handling motverkas automatiskt
genom det motsatta slaget. Vill man géra nagot at
saken bor man minska motstdndarens slag.

¢ En onaturlig handling negeras av en motver-
kande onaturlig handling.

¢ Att ni en annan varld, fysiskt eller mentalt, mot-
verkas enbart genom att man tar sig tillbaka pa
samma satt.

¢ Helande motverkas inte alls, enligt principen vad
som &r gjort ar gjort. Ddremot kan man alltid
skada personen pa nytt.

¢ Omtoéckning, Skada, Utmattning, Andra egen-
skap, Andra motstand och Modifiera tabellslag
kan anvindas for att motverka respektive effekt.

¢ Omogjlig egenskap kan inte motverkas alls, 1 och
med att den bara gor det mdjligt att ta en omaj-
lig egenskap. Daremot kan man motverka sjalva
egenskapsindringen.

Forstora fortrollade foremal

Det ar svart att forstora fortrollade foremal. Detta
beror pa den enorma méangd trollkraft som ar lagrat
1 ett fortrollat foremal. Eftersom fortrollade foremal
séllan har nagra brytvillkor kan man inte heller leta
upp dessa och pa sa sitt forstora foremalet. Istéllet
maste man ta reda pa exakt vad féremalet gor och
negera trollkraften sapass lidnge att man kan for-
stora det med vanliga medel.

Om man inte forstor eller negerar trollkraften kan
vad som helst hdnda. Ofta resulterar det hela i en
stor explosion, med skadevéarde lika med summan av
Kostnaden och Svarigheten i besvéarjelsen som ar last
1 foremalet. For spelledare med 6verdrivet morbid
fantasi finns det dock inte nagra begrinsningar pa
elakheterna...
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Mer kraft

Man ar inte helt utlimnad till ens egen trolldoms-
kunskap och -formaga. Det gar att éka pa ens for-
maga med hjalp utifran.

Kraftkallor

Ett av de mest allménna sétten att 6ka sin forméaga
ar med en kraftkilla. En kraftkélla ar helt enkelt
en yttre killa som 6kar ens trolldomskraft sa lange
man kan dra ur den. En del sddana kraftkéllor finns
naturligt 1 naturen. Gamla stencirklar kan fungera
som kraftkéllor, och vissa gldntor 1 skogen (séarskilt
de med dlvaringar i) kan ocksd anvindas.

Det finns vissa fall d& man kan skapa en egen
kraftkalla. Ett av de mest beromda (och svagaste) ar
en trollstav. Man kan ocksa skapa egna skyddscirk-
lar — pentagrammet ar 6kant for demonbesvéarjande,
men anvands ocksd som allmén skyddande cirkel.
Och nagon maste ha rest de gamla stencirklarna.

Varje sadan kraftkilla, naturlig eller konstgjord,
gbr ingenting annat dn samlar ithop och fokuserar
trollkraft i naturen at trollkarlen. Den maste fa sin
kraft ifran nagonting. I de flesta fall drar man kraft
fran naturen, men man kan aven dra det fran annat,
till exempel levande varelser eller deras kéinslor.

Maingden kraft som kan dras beror pa kallans stor-
lek. Hur ofta man kan dra kraft beror pa skicklighe-
ten hos den som skapade kraftkallan.

Att skapa en kraftkélla gors som vilket fortrollat
foremal som helst. Som tilldgg till de vanliga effek-
terna kommer en sdrskild fér hur ofta man kan dra
kraft ur kallan.

Tabell 29: Tappningsfrekvens

Kostnad Hur ofta?

+0 En gdng per vecka
+4 En g&ng per dygn
+8 Tvé gdnger per dygn, en géng
pd natten och en géng pd
dagen
+12 En gdng per vakt
+16 En gdng per glas
N\ e
J \§
Tabell 30: Kdllans storlek
Trollkraft Minsta storlek
Sl Trollstav
+2 Fast skyddscirkel
+3 Alvaring
+4 Stencirkel
+5 Fortrollad skog
N\ e
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Det enda sattet att fa mer trollkraft i ett féremal an
vad som far plats ar att flytta kraft fran ett antal sdn-
dare till en mottagare. Att gora detta kraver dels en
sandareffekt hos uppsamlaren och dels en mottagar-
effekt 1 ett annat fortrollat foremal hos mottagaren.
Bada raknas som att man ska na till en helt annan
varld, 1 det har fallet "etern”, och har alltsa en kost-
nad pa +20. Ett "reld” kan byggas med en séndar- och
en mottagareffekt 1 samma foremal.

Det finns naturligtvis inget hinder for att en spel-
ledare ska kunna skapa kraftfullare kraftkillor, men
dessa dr antingen naturfenomen, nagot som skapats
av sedan ldnge svunna méstertrollkarlar eller ett
Guds Verk. Gréanserna ovan géller for spelare och
deras magi.

Forsvara sin sjal
Ooops...

Det har &r inte en bra idé. Glom den, och det fort.

Fortfarande kvar? Navil, har kommer hemlighe-
ten med det hela: det gar att sluta ett kontrakt med
nagon for att fa mer kraft, ens 6nskningar uppfyllda,
evigt liv och alla de andra klassiska sakerna. Pro-
blemet &ar att det inte &r vart priset. Det finns ndmli-
gen endast en intressant "samarbetspartner” och det
ar Helvetet, och Lognarnas Prins skulle med stérsta
glddje sldnga in ett par klausuler extra 1 extra liten
stil ldngst ner i hégra hornet pa baksidan av kontrak-
tet for att fa ens sjal.

Men om man nu ger sig in pa en sa korkad sak, sd
ar det inga problem att fi den daliga egenskapen For-
domd. Egenskapen kan sedan vidndas pa och laggas
till ens slag for trolldom. Nackdelen ar forstis att
Hin Héle gor sig val fortjint av namnet Lognarnas
Prins. Ju virre egenskapen Fordomd ar desto mer
javelskap hénder en pa jorden.

Och det ar bara en forsmak av vad som hénder
efter att man har dott...

Och bortom?

Den som trodde att trolldom &r begrinsad till enbart
dessa tre trollkonster och dessa besvérjelser har fel.
Nya besvérjelser utvecklas alltid, gamla aterskapas,
och med lite tur kan man nog hitta urgamla skrifter
om trolldom vilka innehaller glomda besvirjelser
som vintar pa att aterupptickas. Det finns ritualer
avsedda att helga foremal och platser for anvindande
inom trolldom, det finns kraftord som kan tvinga en
ménniska att gora vadhelst trollkarlen 6nskar och
metoder for att utforska en ménniskas sjél.

Det ryktas ocksd om morkare trollkonster, om
morka ritualer avsedda att frammana demoner och
djavlar och ateruppvéicka de déda, men dessa hemlig-
heter ar inte gjorda for att talas om 1 dagsljus...



Besvarjelser

Hér nedan listas en del olika besvérjelser upp till-
sammans med beskrivningar av dessa. Observera att
de inte dr de enda besvirjelserna — det 4r inga som
helst problem att modifiera existerande besvirjelser
eller skapa nya.

Varje besviarjelse ar ett litet konstverk i sig. Det ar
fortfarande magjligt att improvisera besvéirjelser, och
man kan alltid utga fran en redan existerande eller
en som man har hoért om. Man behéver inte ens fasta
besvirjelser och man ska inte underskatta madjlighe-
ten att bygga egna besvirjelser. Tviartom &r manga
av besvérjelserna hir “formaliserade” versioner av
sddana som har improviserats fram under speltest.

Blasa upp sigillet€

Tradition: Hiaxkonst

Kostnad: 2

Svarighet: 12

Varaktighet: Omedelbar

Rackvidd: Beroring

Area: Person

Tidsatgang: Handling

Begransningar: —

Effekt: Med denna besvirjelse kan hidxan éppna
ett sigill pa ett sddant satt att sigillet inte bryts. Det
ar sedan enkelt att forsluta det igen senare med en
annan besvérjelse eller lite varme, och ingen kommer
nagonsin mirka att brevet varit 6ppnat.

Bryta jaktlyckan

Tradition: Hixkonst, Alvamagi

Kostnad: 7

Svarighet: 9

Varaktighet: Livstid

Rackvidd: Bagskott

Area: Person

Tidsatgang: Fyra timmar, Fordrsjd: Handling

Begriansningar: Mistelkvist (ingrediens)

Effekt: Besvirjelsen aktiveras néar mistelkvisten
bryts, och resultatet blir att om besvirjelsen gar
igang sa okar offrets svarighet for alla former av jakt
med +6, 4ven jakt pa personer.

Bavermannens hamno

Tradition: Hixkonst, Alkemi

Kostnad: 1

Svarighet: 9

Varaktighet: Omedelbar

Réackvidd: Beroring

Area: Person

Tidsatgang: Fyra timmar

Begransningar: Baverhar och moégel, koéksred-
skap.

Effekt: Baverharen branns och ingredienserna
males samman till pulver som offret far intaga pa

nagot lampligt satt. Pulvret ger da offret en otick
bakfylla. For mycket av det 4r dock dodligt.

Kategori: Haxbrygd

Snabbhet: Minut

Potens: 5+

Omtockning: 1-2-4

Avklingningstid: Vakt

Skrama: —

Latt Skada: Bakfull -1

Allvarlig Skada: Bakfull -2

Dodlig skada: Bakfull -4.

Bavermannens 000

Tradition: Haxkonst, Alkemi

Kostnad: 5

Svarighet: 13

Varaktighet: Omedelbar

Rackvidd: Beroring

Area: Person

Tidsatgang: Minut

Begriansningar: Kallvatten, blabar (ingredienser),
kokkarl (verktyg)

Effekt: Haxan kokar ihop en sval, blabarssoppelik-
nande dryck som botar baksmaélla.

Kategori: Hiaxbrygd

Snabbhet: Minut

Potens: 5+

Omtockning: 1-2-4

Avklingningstid: Fyra timmar

Skrama: Bakfull blir 1 podng béattre.

Latt Skada: Bakfull blir 2 poéng béattre.

Allvarlig Skada: Bakfull blir 4 podng béttre.

Dodlig skada: Bakfull férsvinner, men offret far
ocksd Hyperaktiv +4.

De d0das rost

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 1

Svarighet: 9

Varaktighet: Minut

Rackvidd: Cirkel

Area: Cirkel

Tidsatgang: Cirkel

Begransningar: Kroppen eller graven fér den man
vill kontakta (verktyg), mistel (ingrediens)

Effekt: Besvirjelsen maste utféras vid midnatt
over den dodes kropp eller grav. For att besvéarjelsen
ska fungera kriavs en mistel som betalning. Endast
osaliga eller fordomda kan aterkallas med denna
besvérjelse. De som befinner sig 1 himlen kan aldrig
fas att tala med denna besviarjelse.

Lyckas besvirjelsen kommer den dodes sjal att
besoka cirkeln under en minut med borjan pa sjalva
tolvslaget och svarar dar pa alla fragor, dock i valdigt
kryptisk form och ofta pa vers. Déarefter tar den déde
misteln som betalning och férsvinner.

Den doéde kan tala om precis vad som helst som
denne upplevt under sitt liv. Ddremot kan han inte
tala om vad som héinder i efterlivet.
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De lakande sarens vdalsignelse

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 3

Svarighet: 6

Varaktighet: Omedelbar

Réackvidd: Beréring

Area: Person

Tidsatgang: Halvtimme

Begriansningar: Vitmossa, en vit linneduk, rent
kéallvatten (ingredienser)

Effekt: Besvirjelsen forkortar helt enkelt lidkepe-
rioden. Liketiden minskar med en dag for en Skada
eller en vecka for en Allvarlig Skada och sarinfektio-
ner blir helt omgjliga.

Besvirjelsen ar sa uttréttande att den ger tva
poang Utmattning. Utmattning bokfors pa samma
rad som omtockning och har samma effekter, men
forsvinner mycket langsammare. Se sidan 129 for
regler om Utmattning.

Det illuminerade fangelset

Tradition: Alvamagi
Kostnad: 14
Svarighet: 20
Varaktighet: Livstid

En annan vag

Tradition: Alvamagi

Kostnad: 10

Svarighet: 16

Varaktighet: Cirkel

Réackvidd: Cirkel

Area: Cirkel

Tidsatgang: Cirkel

Begransningar: Kalk, krita eller liknande (ingre-
diens).

Effekt: Hixan ritar upp en cirkel pa viaggen som av
sig sjalv blir svagt lysande. Vaggen inuti cirkeln (upp

till en halvmeter tjock) férsvinner sa lange som cir-
keln ar obruten. Vaggens hallbarhet paverkas inte.

Fenellas lilla groda

Tradition: Alvamagi

Kostnad: 3

Svarighet: 11

Varaktighet: Omedelbar

Réackvidd: Néra

Area: Person

Tidsatgang: Handling

Begransningar: —

Effekt: Besvirjelsen tar fram en illusion av en

Réackvidd: Nara

Area: Person

Tidsatgang: Halvtimme

Begrinsningar: En méalning eller annan illustra-

liten kviakande groda i klara farger som &ar sa i6go-
nenfallande 1 sitt utseende och sitt late att offret blir
fruktansvart distraherat. Han far -6 pa nédsta hand-
ling. Omgivningen kan se hur offret komplett tvér-

tion (verktyg)

Effekt: Besvirjelsen tvingar in offret i malningen
och offret blir en del av méalningen. Under den tid
som han ar fingslad i mélningen si kan han inte
gora nagot med varlden utanfér malningen. De enda
som han kan kommunicera med 6ver huvud taget ar
personer i malningen, och vanliga personer som bara
ar ditmalade (och inte introllade) fungerar bara som
statyer 1 offrets lilla varld.

Omgivningen kan se att det &r nagot fel med mal-
ningen, men kan inte sitta fingret pa vad. Om man
studerar den valdigt noga sa kan man uppticka att
en eller flera personer i motivet dd och da byter
plats.

Djurets lanade €tunga

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 3

Svarighet: 9

Varaktighet: Soluppgang/nedgang

Rackvidd: Personlig

Area: Person

Tidsatgang: Minut

Begriansningar: Tungan fran det djur vars sprak
man vill tala (ingrediens).

Effekt: Efter lamplig tillagning (1 samband med
besvérjandet) svaljer hdxan tungan och far pa sa sitt
egenskapen Tala Med Djur +2 och skickligheten i det
djursprak djuret med tungan talade till +6.
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stannar och stirrar pa en groda.

Gaelisk trolloryck

Tradition: Hiaxkonst
Kostnad: 5

Svarighet: 15
Varaktighet: Omedelbar
Rackvidd: Beroring
Area: Person
Tidsatgang: Halvtimme

Begransningar: Stor kittel (verktyg), mistel,

vatten, en hel massa mystiska 6rter, morétter for

smakens skull (ingredienser)

Effekt: Figuren blir onaturligt stark efter att ha
druckit av trolldrycken. Man ska dock passa sig for
den eftersom man kan raka bli pa tok for tjock om
man dricker for mycket, till exempel om man rakar

ramla i1 grytan med trolldryck som liten.

Kategori: Haxbrygd

Snabbhet: Minut

Potens: 5+

Omtockning: 0-1-4

Avklingningstid: Minut

Skrama: Stark blir 1 podng battre.

Latt Skada: Stark blir 2 poing battre.

Allvarlig Skada: Stark blir 4 podng béattre.
Dodlig Skada: Stark blir 4 poang bittre perma-

nent, men offret far ocksa Fet -4 permanent.




Grooans forbannelse

Tradition: Haxkonst, Alvamagi

Kostnad: 3

Svarighet: 11

Varaktighet: Manvarv

Réackvidd: Beroring

Area: Person

Tidsatgang: Runda

Begransningar: —

Effekt: Haxan nuddar munnen péa offret och utta-
lar besvirjelsen. Fran och med da hoppar det ut en
liten svart slemmig groda ur munnen pa offret sa
fort denne ljuger. Grodan 1 sig gor ingen skada, men
avbryter offret 1 sitt prat. Det blir ddrmed +6 svarare
for offret att ljuga.

Ga igenom ridan

Tradition: Alvamagi

Kostnad: 4

Svarighet: 15

Varaktighet: Omedelbar

Rackvidd: Personlig

Area: Person

Tidsatgang: Minut

Begrinsningar: Alvablod +4, inga helgade fore-
mal i ndrheten (inom avstandet Néra).

Effekt: Alvan gar helt enkelt 6ver till Alvalandet,
eller tar sig tillbaka till den verkliga vérlden fran
Alvalandet.

Det finns en variant som é&r tillgdnglig for haxor
eller personer med Alvablod lagre an +4. Den tillhér
antingen Alvamagin eller Héxkonst och kréver en
dlvaring eller stencirkel for att fungera. Alla andra
varden dr de samma. Dessutom &r den enkelriktad —
vél inne kan man inte ta sig ut med samma besvéir-
jelse. Ska man tillbaka maste man hitta en port eller
utgang eller fa hjilp.

Heisenbergs forbannelse

Tradition: Hiaxkonst

Kostnad: 1

Svarighet: 10

Varaktighet: Dygn

Rackvidd: Beroring

Area: Person

Tidsatgang: Runda

Begransningar: En karta som rivs itu.

Effekt: Nar kartan rivs itu och ldggs pa offret drab-
bas denne av Heisenbergs Forbannelse, en elak for-
bannelse som gor att offret antingen vet var han ar
eller vart han ar pa véag, men aldrig bada samtidigt.
Regelméssigt innebér det att alla slag for Geografi,
Lokalsinne och Lotskunskap i syfte att orientera eller
navigera far +6 pa motstandet, och personen kommer
att vara valdigt forvillad och vilsen i storsta allmén-
het.

Hemligheternas mask

Tradition: Alvamagi

Kostnad: 3

Svarighet: 9

Varaktighet: Dygn

Rackvidd: Personlig

Area: Bagskott

Tidsatgang: Minut

Begriansningar: —

Effekt: Denna lilla dlvabesvirjelse gor att besvér-
jaren ser helt normal ut. Oavsett vad omgivningen
gor, inklusive fysiska undersokningar, sa kan man
inte hitta nagot ovanligt eller avvikande hos &dlvan
— hon 4r helt normal och helt ménsklig. Huruvida
forvandlingen ar fysisk eller en illusion spelar ingen
roll. Omgivningen kan fortfarande inte se nagon skill-
nad.

Besvirjelsen dr utmérkt att anvidnda om man vill
dolja underliga utseenden och annat.

Hjdrtats snarskog

Tradition: Haxkonst, Alkemi

Kostnad: 3

Svarighet: 9

Varaktighet: Dygn

Rackvidd: Beroring

Area: Person

Tidsatgang: Halvtimme, Fordrojd: runda

Begriansningar: Nigot som offret ska konsumera,
blod, svett eller har fran bada, ett normalt kok

Effekt: Detta dr grundvarianten for alla kérleks-
besvarjelser. De flesta kédrleksbesvarjelser liknar den
hér pa nagot sitt och det ar oftast bara detaljer som
skiljer.

Besvirjelsen kraver en bit av bade offret och den
som offret 4r tdnkt att bli fordlskad i, samt ndgot som
pa ett eller annat satt konsumeras av offret.

Effekten ar oftast densamma; under ett dygn tédnds
en passion hos offret som gor att offret far en nega-
tiv modifikation pa alla slag for att motstd forsok
fran den tilltdnkta att forfora eller kurtisera offret.
Det stackars offret kan helt enkelt inte std emot de
varma kéinslor som strommar genom henne.

Kategori: Hiaxbrygd

Potens: +5

Omtockning: 0-1-2

Snabbhet: Vakt

Avklingningstid: Dygn

Skrama: -1 pa slag for att motsta att bli kurtiserad
av den tilltankta.

Latt skada: -3 pa slag for att motsta att bli kurti-
serad av den tilltankta.

Allvarlig skada: -6 pa slag for att motsta att bli
kurtiserad av den tilltdnkta.

Dodlig skada: -6 pa slag for att motsta att bli kur-
tiserad, oavsett vem som kurtiserar.
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Hall ddr!

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 4

Svarighet: 14

Varaktighet: Koncentration

Réackvidd: Nara

Area: Person

Tidsatgang: Handling

Begransningar: En nive salt (ingrediens)

Effekt: Besvirjelsen ger en person egenskapen
Stoppad -4 ndr man kastar saltet 1 dennes vag. Om
inte offret lyckas med ett slag for egenskapen Stop-
pad med svarighet lika med héxans slag sa kan offret
inte fortsdtta at det hallet som han var pa vag at.
Om offret stod still kan offret inte ndrma sig haxan. I
bada fallen kan man forflytta sig at nagot annat hall
4n det som man ar Stoppad at — sidled och bakat gar
alldeles utmarkt.

Hack vack vdllingsack

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 6

Svarighet: 15

Varaktighet: Dygn

Réackvidd: Nara

Area: Person

Tidsatgang: Cirkel

Begriansningar: Slem fran grodor, vatten fran en
mork skogstjarn (ingredienser)

Effekt: En blandning av slem och vatten stdnks
over offret, samtidigt som man gar runt och méssar
“héack vack vallingséck, du ska bli en vat flack”. Efter
ett varv blir offret slétt och svettigt, efter tva varv
borjar han synbart smélta och nar det tredje varvet
ar fullbordat ar offret forvandlat till en slemmig pol.
En varm dag i solljuset torkar ut polen till ingenting
och en vinternatt fryser polen till is; i bada fallen dor
offret. Skulle polen torkas upp och forvaras i en hink
pa ett sddant stille att den varken fryser eller torkar
ar det dock troligt att offret 6verlever. Att stdnka
helgat vatten 1 pélen motverkar omedelbart effekten.

Har upp och har ut

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 6

Svarighet: 16

Varaktighet: Soluppgdng/nedgang

Rackvidd: Beroring

Area: Person

Tidsatgang: Halvtimme, Fordrsjd: Runda

Begransningar: En ronnkvast, ett kok (verktyg),
svinfett, mistel, flugsvamp, belladonna (ingredien-
ser)

Effekt: Haxan brygger en salva som anvinds for
att smeta in ronnkvasten med, som da flyger lika fort
som en galopperande hast (motsvarar Flygformaga
+9). Dock far ingenting annat 4n haxan nudda kvas-
ten s fort kvasten dr insmetad, inte marken, inte

nagon annan och inte ens hennes klader. Skulle kvas-
ten bli berérd av nagon annan eller nagot annat an
héaxan sa bryts omedelbart flygformagan. I forekom-
mande fall kan fallet bli ganska otrevligt.

Haxljus

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 1

Svarighet: 7

Varaktighet: Fyra timmar

Rackvidd: Personlig

Area: Person

Tidsatgang: Minut, Fordréjd: runda

Begransningar: Roksvamp, stark alkoholhaltig
dryck, ndgondera av lysmaskar, eldflugor eller mareld
(ingredienser), mortel, kittel (verktyg)

Effekt: Besvirjelsen aktiveras genom att man
haller ut blandningen 6ver handen och blaser pa den.
Den skapar en stillsamt fladdrande och onaturligt
orangefirgad laga runt om handen som lyser med
ett stilla varmt sken som har ungefiar samma upp-
lysningsforméga som en fackla. Haxljuset lamnar en
mystisk efterglod i luften som ar helt ofarlig.

Till skillnad fran Alvaljus 4r det hér “riktig” eld och
kan alltsa antanda och skada personer och foremal,
héxan undantagen (dock kan hennes klader och till-
horigheter skadas). Skadeeffekten ar lika med den
som star upplistad for facklor i Stridskapitlet och
drabbar allt som hédxan nuddar med handen.

Effekten ar inte beroende av koncentration, sa det
gar inte att slicka elden genom att sluta att kon-
centrera sig pa den. Daremot gar det utméarkt att
kvava haxljuset med en filt eller sldcka det 1 vanligt
vatten.
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Jungfruns kall

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 3

Svarighet: 14

Varaktighet: Dygn

Réackvidd: Néara

Area: Person

Tidsatgang: Runda

Begransningar: Héxan maste vara kvinna, ha
kvar sin jungfrudom, och att offret maste vara man.
Sjunga +4 (kravs att offret hor).

Effekt: Offret lyder hdxans minsta vink, svarar
lydigt pa fragor, och kommer 1 princip att gora allt
han blir ombedd att géra. Han skyddar hidxan om
denna blir anfallen, men anfaller inte om hixan
ger order om detta. Han kommer dock inte att géra
saker som uppenbart skadar honom. Om fragorna
som stélls ror kansliga Amnen (bade privata och poli-
tiska) far han sla ett motstandsslag med det virde
héxan slog néar hon aktiverade forbannelsen. Prak-
tiskt sett motsvarar detta egenskapen Forhédxad -4,
som fungerar exakt som Foridlskad +4 fast som en
dalig egenskap.

Kalla storm och uvind®

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 8

Svarighet: 10

Varaktighet: En vakt

Rackvidd: Personlig

Area: Grevskap

Tidsatgang: Minut

Begransningar: En invigd trollstav (verktyg)

Effekt: En riktigt rejal storm blaser upp och héarjar
1 grevskapet. Efter ungefiar fyra timmar lugnar stor-
men ner sig, men fram tills dess far alla personer som
befinner sig utomhus -6 pa alla sina handlingar pa
grund av vinden, regnet och askvidret.

Lan€ta fjadrar

Tradition: Haxkonst, Alvamagi

Kostnad: 5

Svarighet: 9

Varaktighet: Soluppgang/nedgang

Rackvidd: Personlig

Area: Person

Tidsatgang: Runda

Begriansningar: En komplett pals/fjaderdrakt/
skinn fran det djur man vill byta form till (ingredi-
ens)

Effekt: Besvirjelsen later figuren byta skepnad
till ett djur, komplett med djurets alla egenskaper
och sinnen. Férvandlingen ar tdmligen smértsam och
innebar bland annat att man ska fa rétt storlek och
att ben och leder maste omformas. Det innebér att
man far 6 podng Omtéckning pa grund av smértan.
Vidare far man dven till viss del djurets instinkter.
Som tur dr kan man fortfarande tala.

Mara mara minne

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 1

Svarighet: 10

Varaktighet: Soluppgang/nedgang

Rackvidd: Cirkel

Area: Cirkel

Tidsatgang: Cirkel

Begransningar: Salt (ingrediens)

Effekt: Héaxan stror saltet lings med rummets
vaggar 1 det att hon méassar "Mara mara minne, du
skall ej bli hdr inne, forr'n du rdknat trad i skog,
fisk i flod och Guds ord.” Resultatet dr att rummet
inte kan besékas av maror och andra nattliga oknytt
under natten. Saledes sover alla personer 1 rummet
lugnt och ostért och utan mardréommar.

Midsommarodans for surdegen

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 1

Svarighet: 5

Varaktighet: Ar

Rackvidd: Personlig

Area: Beroring

Tidsatgang: Fyra timmar

Begransningar: Midsommarnatt, ett lakan, inga
klader

Effekt: Besvirjelsen drar lite livskraft ur daggen
fran midsommaraftonens natt och 6verfor den till
surdegen. Daggen samlas upp genom att dansa utom-
hus en midsommarnatt iford endast ett lakan.

Resultatet 4r att man far +6 pa alla slag fér Jord-
bruk under aret som resultat av att man bakar med
den vilsignade surdegen. Det borde goéra livet pa
bondgarden aningen lattare.

Midsommarnattens vdlsignelse

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 1

Svarighet: 8

Varaktighet: Soluppgang/nedgang

Rackvidd: Beroring

Area: Person

Tidsatgang: Minut, Férdrsjd: Runda

Begransningar: —

Effekt: Besvirjelsen anvinds huvudsakligen for
att forhindra att bli med barn, s att man kan halla
pa att vinslas intimt utan risk for “olyckor”. Den kan
aven anvandas for att se till att en adelsman som
man inte gillar inte ska f4 en arvinge — ett nog sa
praktiskt sétt till utpressning eller hdmnd.

"Offret” far en modifikation pa -4 pa tdrningen nar
man slar pa tabell 36 for att se om kvinnan blir
gravid eller inte — det blir alltsa svarare att bli med
barn. Betrakta ett slag pa 0 eller lagre som att det
inte blir nagot barn.
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Misstagens atgardare

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 1

Svarighet: 8

Varaktighet: Omedelbar

Réackvidd: Beréring

Area: Person

Tidsatgang: Runda

Begransningar: —

Effekt: Besvérjelsen tar bort egenskapen Gravid
upp till -2 — fostret foljer sedan med ut 1 en ovanligt
kraftig "manadsblodning”. Inga andra bieffekter upp-
star.

Mjolkhare

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 3

Svarighet: 14

Varaktighet: Koncentration

Réackvidd: Synhall

Area: Person

Tidsatgang: Runda

Begransningar: En mjoélkhare, bjdra, puke eller
strumpeband (verktyg), en ko att mjolka (ingredi-
ens).

Effekt: Besviarjelsen later en mjolka grannens kor
utan att vara narvarande. Det enda séttet att stoppa
besvirjelsen ar att sdtta en skéilla pa kon. Man kan
mjolka ungefir en liter ur en ko, darefter borjar man
dra blod.

Morka vagg

Tradition: Alvamagi

Kostnad: 3

Svarighet: 9

Varaktighet: Minut

Rackvidd: Personlig

Area: Nira

Tidsatgang: Handling

Begransningar: —

Effekt: Alvan skapar en mur av mérker p4 max sex
ganger sex meter, genom vilket inget ljus kan komma
utom méjligen Haxljus eller Alvaljus (se dessa besvér-
jelser).

Packa pappas kappsack

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 1

Svarighet: 7

Varaktighet: Manvarv

Réackvidd: Personlig

Area: Nira

Tidsatgang: Minut

Begransningar: En invigd trollstav, en kappséck,
sack, ransel eller viska (verktyg)

Effekt: Alla 16sa foremal som star ndra héxan
svavar upp 1 luften och krymper samtidigt som de

forsvinner ner i viaskan eller sécken. Ett stort fore-
mal (till exempel mobler) eller tio smé saker (husge-
rad, kldder med mera) forsvinner ner i viskan varje
runda sa lange som héxan viftar takten med staven.
Om héxan tappar koncentrationen far inga féremal
ner 1 vaskan den rundan. Ett normalt vardagsrum
gar att packa ner 1 en viska utan problem — den
vager som om den vore fullstoppad med prylar men
inte mer (ca 20-40 pund eller sa), oavsett hur mycket
man stoppar 1.

Att packa upp ar enkelt: sa fort man 6ppnar viaskan
sa véller innehallet ut.

Rida pa djurets sinne

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 2

Svarighet: 12

Varaktighet: Koncentration

Riackvidd: Bagskott

Area: Person

Tidsatgang: Minut

Begransningar: —

Effekt: Besvirjelsen later en héxa anvinda ett
djurs sinne. Hon ser, hor och luktar precis vad djuret
ifrdga ser, hor och luktar. Detta kraver en sa omfat-
tande koncentration att hdxan inte kan goéra annat
an att sitta still och koncentrera sig. Hon kan kon-
trollera djuret till viss del, 1 form av att fa det att ga
dit hon vill eller titta dit hon vill. Det 4r ingen per-
fekt kontroll — djuret ar fortfarande tamligen sjalv-
standigt.

Ryktet sager att...

Tradition: Héaxkonst

Kostnad: 1

Svarighet: 5

Varaktighet: Manvarv

Rackvidd: Beroring

Area: Person

Tidsatgang: Minut

Begriansningar: Ett ark att skriva pa, nagot att
skriva med (t.ex. black och en fjdderpenna, kol eller
liknande), lite mat eller dryck, man maéaste kunna
skriva pa nagot sprak, nagot att brinna pappret
med.

Effekt: Till att borja med skriver hidxan ner det
rykte hon vill sprida. Néar hon har skrivit klart ryktet
sa ska hon branna arket och samla ihop askan. Sedan
ar det bara att stro askan 6ver mat eller dryck som
ska fortaras av den person som ska sprida ryktet. Nar
personen har druckit/atit upp sa borjar han sprida
ryktet vidare till andra personer som 1 sin tur sprider
det igen. Det har kommer att halla pa i1 ett manvarv,
sedan kommer ryktet sluta att sprida sig.




Sinnen bort€

Tradition: Alvamagi

Kostnad: 15

Svarighet: 26

Varaktighet: Livstid

Réackvidd: Beroring

Area: Person

Tidsatgang: Runda

Begransningar: —

Effekt: Det har 4r en tamligen grym forbannelse,
som endast de méktigaste av dlvafolken har lart sig.
Den ger helt enkelt offret Stum -4, Blind -4 och Dév
-4 for tid och evighet.

Skriet €ill vildbmarken

Tradition: Haxkonst, Alvamagi

Kostnad: 1

Svarighet: 13

Varaktighet: Omedelbar

Rackvidd: Personlig

Area: Bagskott

Tidsatgang: Minut

Begransningar: Djurldra +4 (skicklighet), lock-
pipa (verktyg)

Effekt: Besvirjelsen gor att ett stort antal smadjur
séatter fart mot hdxan for att hjalpa henne. Exakt
vilka smadjur som kommer beror lite pd hdxans lagg-
ning — en elak hixa drar férmodligen till sig mer
spindlar, fladdermdéss och andra kryp, medan en god
héxa mer drar till sig kaniner, skogsméss och andra
smégulliga djur.

Skarpta sinnen

Tradition: Hiaxkonst, Alvamagi, Alkemi

Kostnad: 1

Svarighet: 6

Varaktighet: Fyra timmar

Rackvidd: Personlig

Area: Person

Tidsatgang: Minut, Fordrojd: Handling

Begriansningar: En bit fran det djur vars sinne
man vill ldna (ingrediens)

Effekt: Besvarjelsen lanar ett sinne fran ett djur;
exakt vilket djur avgor vilket sinne som skarps. En
hartass 6kar horseln, en péalstuss fran en varg okar
luktsinnet, fjadrar fran en hok skirper synen, en
ormtunga forbattrar smaken och kattmorrhar ckar
kénseln. Resultatet 4r hur som helst att en lamplig
egenskap som motsvarar ett sinne 6kas med +4.

Skamklippt

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 1

Svarighet: 11

Varaktighet: Omedelbar

Rackvidd: Nara

Area: Person

Tidsatgang: Runda

Begransningar: Harlock fran offret

Effekt: Haxan haller upp en lock av offrets har
och antdnder det med ett enkelt besvarjande. Off-
rets kvarvarande har borjar da omedelbart falla av.
Efter tva dagar har allt har fallit av fran offret (och
vi menar verkligen allt har) som da far egenskapen
Skamklippt -2. Detta 4r en tdmligen elak dalig egen-
skap, da skamklippning ar straffet for allehanda
forseelser, bland annat prostitution och osedligt bete-
ende, och saledes bor betraktas som ett mycket daligt
rykte. Déarefter borjar haret langsamt véaxa ut igen.
Efter en manad ar den Skamklippt -1 och efter 4nnu
en manad &r den borta.

Den enda positiva bieffekten av besvérjelsen ar att
man blir av med generande harvéaxt.

Smarta husgerad

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 4

Svarighet: 9

Varaktighet: Soluppgang/nedgang

Rackvidd: Personlig

Area: Néra

Tidsatgang: Minut

Begransningar: Ett typiskt kok (verktyg)

Effekt: Resultatet av besvérjelsen blir att alla hus-
gerad i rummet fortrollas och borjar agera som om de
vore intelligenta. De kan rora pa sig och passar upp
pa alla personer i rummet. De kan inte tala och igno-
rerar alla order som inte rér de enskilda husgeradens
speciella omrade. Exempelvis kan en slev endast ser-
vera eller réra om i en gryta, en tillbringare kan bara
hélla upp véatska 1 en mugg, en kniv kan bara skéra
upp och samarbeta med en gaffel for att lagga upp
maten, en kvast sopar golvet, och sa vidare.

Besvirjelsen har tva effekter som ar av intresse.
En person som ser husgeraden i aktion lar fa panik
(ett slag for Viljestark eller motsvarande med svarig-
het 6 4r lagom, om slaget misslyckas far personen
ifrdga panik) och antingen fly eller sla vilt omkring
sig. Den andra effekten ar att det gar mycket snab-
bare att skéta hushallssysslorna.
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Snipp snapp snut, sparet tog slut

Tradition: Haxkonst, Alvamagi

Kostnad: 1

Svarighet: 8

Varaktighet: Fyra timmar

Réackvidd: Personlig

Area: Person

Tidsatgang: Runda

Begransningar: —

Effekt: Besvirjelsen anvidnds huvudsakligen nér
en héxa eller dlva ar jagad. Nar besvéarjelsen akti-
veras forsvinner sa gott som alla spar av héixan,
inklusive luktspar. Hédxan skulle kunna rusa genom
buskar utan att s& mycket som bryta en kvist. Regel-
méssigt far alla forfoljare, dven hundar, -12 pa alla
slag for att Spara eller pa annat sétt spara héaxan.

Sopa storm

Tradition: Hiaxkonst

Kostnad: 5

Svarighet: 14

Varaktighet: Koncentration

Rackvidd: Nara

Area: Nira

Tidsatgang: Handling

Begransningar: En kvast

Effekt: Hiaxan sopar med kvasten upp en rejal
stormvind som kan bldsa vem som helst bort fran
henne. Si lange som hon héller pa att sopa kraft-
fullt kan hon effektivt blasa bort alla personer i sin
nérhet. Stormvindarna kan riktas mot vem som helst
inom radien Nara.

For att avgéra om ndgon bldses bort slar man ett
slag for lamplig egenskap, exempelvis Stor, Liten,
omvind Fet eller nagot liknande. Svarigheten ar lika
med héxans slag for att aktivera besvirjelsen plus
fyra. Om den bortbldste misslyckas med sitt slag far
han ivag till den yttre gransen for stormvindarna,
femtio fot bort. Lyckas han kan han st kvar, och ett
perfekt slag innebar att han kan ta sig ndrmare.

Spegel, spegel

Tradition: Alvamagi, Haxkonst

Kostnad: 7

Svarighet: 16

Varaktighet: Runda

Rackvidd: Nara

Area: Grevskap

Tidsatgang: Runda

Begransningar: En spegel (verktyg)

Effekt: Alvan stiller en enkel fraga till en spegel,
som sedan svarar sanningsenligt. Svaret maste
antingen vara ”’ja”, "nej” eller ett substantiv, namn

eller plats. Om spegeln kan visa en bild pa svaret sa
gor den det. Spegeln klarar inte av nagra komplexa
resonemang utan bilden virvlar utan att sédga nagot
vettigt. Inte heller visar den nagon bild ldngre &n en
runda.

Spadom

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 2

Svarighet: 9

Varaktighet: Omedelbar

Réackvidd: Néara

Area: Person

Tidsatgang: Minut

Begransningar: Nagot att spa i, till exempel aska,
eld, vatten, handflator et cetera

Effekt: Man far reda pa ett par detaljer om den
spaddes forflutna, nuvarande och framtid. Alla spado-
mar dr dock tamligen symboliska, sa det 4r ingen 1dé
att ta det som sdgs bokstavligt. Spadomen kommer
dock att intréffa, pa ett eller annat siatt. Exakt hur,
det far tiden utvisa.

S€tanna oxen

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 2

Svarighet: 8

Varaktighet: Soluppgang/nedgang

Riackvidd: Bagskott

Area: Person

Tidsatgang: Minut

Begriansningar: Oxens seldon far inte vara av
ronn

Effekt: Besvirjelsen far en oxe att tvarvigra att
flytta pa sig. Hur mycket man 4n forsoker kommer
oxen inte rubba sig en tum férrin solen gar upp eller
ner nista gang.

Ta et€ korsbar €ill

Tradition: Héaxkonst

Kostnad: 3

Svarighet: 13

Varaktighet: Koncentration, eller tills korsbéaren
tar slut.

Rackvidd: Grevskap

Area: Person

Tidsatgang: Halvtimme

Begriansningar: Korsbar, har, naglar, hudavskrap
eller kroppsvétska fran offret (ingredienser)

Effekt: Héxan fortrollar korsbaren med hjilp av
det fran offret, sa att offret kridks korsbarskarnor
varje gang hixan spottar ut korsbarskirnor fran
skalen. Varje kriakattack ger tre poiang omtoéckning
till offret, men 4 andra sidan kan man inte spotta
ut kérnor oftare 4n var tredje runda, eftersom hixan
maste konsumera en ansenlig miangd korsbar for att
offret ska krikas. Skulle offret svimma finns risken
att han kvavs av sina egna spyor, eftersom kréikat-
tackerna inte slutar forrédn héixan vill, far slut pa
korsbéar eller mar daligt sjalv. Lagger man honom 1
framstupa sidoldge minskar den risken. Det kravs
ett Latt slag for Lakekonst for att lyckas med detta.




Tisbasbar och vandilrot

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 1

Svarighet: 9

Varaktighet: Manvarv

Rackvidd: Beroring

Area: Person

Tidsatgang: Minut

Begransningar: Tibastbir och vandilrot (ingredi-
enser)

Effekt: Detta dr en skyddsbesvirjelse som skyd-
dar offret mot ogdrningsmén och forforelser. Efter att
ha &tit bar och rot sa blir alla forsok att forfora den
forhaxade mycket svarare; svarigheten 6kar med +6.
A andra sidan sa far den forhixade lika svart att
forféora nagon annan ocksd, sa +6-modifikationen pa
svarigheten giller dven for den forhédxade. Slutligen
ar det omojligt att ”fa till det” med den forhaxade sa
lange som besvirjelsen varar, men det hindrar ju inte
ogdrningsmén att gora andra otidcka saker.

Tralala

Tradition: Hiaxkonst

Kostnad: 1

Svarighet: 4

Varaktighet: Fyra timmar

Réackvidd: Beroring

Area: Person

Tidsatgang: Minut

Begriansningar: Enlarknéabb, en naktergals fjader,
farsk bark fran en lind (ingredienser), en mortel

Effekt: Nabben och barken mosas ihop till en pasta
som stryks pa fjadern. Nar man stryker med fjadern
over halsen pa en person far han omedelbart tva
poang bittre i egenskapen Musikkédnsla och +4 péa
slag for att Sjunga.

Nackdelen ar forstds att han faktiskt inte kan lata
bli att sjunga — om han sd maste viska sa kan han
inte lata bli att framféra nagot musikstycke. Man
kan tala och man kan sjunga — det gar ddremot inte
att halla tyst. Om offret sedan bara kan ett fatal
stycken kan det bli lite enformigt 1 langden...
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Trollknut, sejoknut

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 6

Svarighet: 12

Varaktighet: Omedelbar

Rackvidd: Beroring

Area: Person

Tidsatgang: Runda

Begriansningar: En man

Effekt: Det hir ar ofta en héxas sista forsvarslinje
utifall att hon skulle raka ut for 6verdrivet vald-
samma och pilska méin. Besvirjelsen ar tdmligen
smértsam — man drar helt enkelt ut en manslem till
tre ganger sin langd och slar knut pa den. Knuten
gar inte upp med annat 4n att man tvattar den 1 vig-
vatten (men det 4r inte manga som kénner till detta).
Om man inte lyckas fa upp knuten méaste man ampu-
tera storre delen av lemmen och om inte detta gors
dor offret av urinforgiftning forr eller senare. Offret
far sla ett stryktalighetsslag mot 5 varje dag tills
denne antingen dor eller tills lemmen blir ampute-
rad. Vid amputation far man inte mer skada, men
man far di egenskapen Snopt -2.

Trollstyrka

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 1

Svarighet: 6

Varaktighet: Minut

Rackvidd: Personlig

Area: Person

Tidsatgang: Runda

Begriansningar: En svans fran ett troll (ingredi-
ens)

Effekt: Besvirjelsen 6kar ens styrka sa att man
kan gora fantastiska styrkedad. Man far 6ka egen-
skapen Stark med 4, eller sa far man Stark +4 om
man inte har nagon siddan egenskap. Besvirjelsen
aktiveras genom att man faster en trollsvans vid
baken.
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Tyna bort

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 2

Svarighet: 12

Varaktighet: Omedelbar

Réackvidd: Beréring

Area: Person

Tidsatgang: Fyra timmar

Begransningar: Flugsvamp, ruttet kott, malort,
arsenik, svinfett (ingredienser), en stor gryta (verk-
tyg)

Effekt: Detta dr en ganska hemsk forbannelse —
offret blir sjukare och sjukare med tiden och tynar
sakta men sidkert bort. Rent praktiskt dr det en hax-
brygd man gor, som maste komma in 1 offret genom
ett 6ppet sar.

Kategori: Haxbrygd

Potens: 5+

Avklingningstid: Manad

Omtockning: 2-4-8

Snabbhet: Vakt

Skrama: Offret far Sjuklig -1

Latt skada: Offret far Sjuklig -2

Allvarlig skada: Offret far Sjuklig -4

Dodlig skada: Offret avlider

Uel
Tradition: Alvamagi
Kostnad: 12

Svarighet: 21

Varaktighet: Omedelbar

Rackvidd: Personlig

Area: Bagskott

Tidsatgang: Handling

Begransningar: —

Effekt: Alvan férsvinner och materialiseras nagon
annanstans inom 300 meter, med f6ljande begréins-
ningar: kldderna f6ljer inte med och man kan vare
sig lamna eller antriada helig mark néir besvirjelsen
aktiveras. Man dyker ocksd upp pa den ldgsta punk-
ten 1 terrdngen.

Vaggvuisa

Tradition: Haxkonst, Alvamagi

Kostnad: 1

Svarighet: 8

Varaktighet: Soluppgang/nedgang

Rackvidd: Beroring

Area: Person

Tidsatgang: Minut

Begriansningar: Sjunga +4 (skicklighet)

Effekt: Genom att hidxan sjunger en vaggvisa kan
ett offer bara inte lata bli att somna. Offret sover
lugnt och med vackra drommar tills solen gar upp
eller ner — man kan vécka offret om man tar i eller
forsoker skada honom, men 4r man bara nagorlunda
tyst vaknar han inte.

Vet hut, din ulou!

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 9

Svarighet: 12

Varaktighet: Livstid

Rackvidd: Grevskap

Area: Personlig

Tidsatgang: Fyra timmar

Begransningar: Ett normalt kék (verktyg), en
néve vargpdls, nagot som kommer fran personen som
ska bli forhéxad (till exempel harstran, naglar, blod,
bitar av hud fran offret eller liknande), érter (ingre-
dienser). Hixan maste ha en legitim anledning att
hamnas pa offret.

Effekt: Vargpélsen och personens féoremal kokas 1
en gryta med vatten och orterna tills allt vatten har
forsvunnit, samtidigt som héxan/trollkarlen méssar
over grytan. Samtidigt borjar offret forvandlas till en
varg, en process som tar en timme. Den forhiaxade
behaller sitt manskliga medvetande 1 sin vargskep-
nad men forlorar sin talférmaga. Daremot kan den
forhaxade tala med andra vargar. Den héir besvérjel-
sen kan endast anvidndas for att himnas pa nagon.
Offret maste ha férolampat haxan grovt eller gjort
nagot annat ohovligt mot hixan (till exempel anfallit
henne). Besvirjelsen kan endast brytas genom att en
annan person kénner igen den forhdxade och siger
den forhéxades namn hogt sa att vargen hor. Besvér-
jelsen bryts &ven om héxan forlater den forhéxade for
sina handlingar.

Vindsprang

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 7

Svarighet: 14

Varaktighet: Minut

Rackvidd: Personlig

Area: Person

Tidsatgang: Runda

Begransningar: —

Effekt: Hixan far med denna besvérjelse tva lagen,
hypersnabb och stillastdende. Som hypersnabb ser
man héxan bara som ett suddigt nidgonting. Det ar
inga problem att hinna stdda igenom ett schysst slott
1 den hypersnabba hastigheten. Rent speltekniskt
motsvarar hastigheten +12, men 4 andra sidan kan
man inte gora nagot offensivt mot nagot storre dn en
dammratta sa lange som besvirjelsen varar. I sa fall
bryts den.




Vaoerstreck

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 2

Svarighet: 11

Varaktighet: Omedelbar

Réackvidd: Beroring

Area: Person

Tidsatgang: Handling

Begransningar: Pil med metallspets

Effekt: Hiaxan kastar upp pilen 1 luften som alltid
landar med pilspetsen at norr.

Aterforsegla

Tradition: Haxkonst.

Kostnad: 1

Svarighet: 6

Varaktighet: Omedelbar

Rackvidd: Beroring

Area: Person

Tidsatgang: Runda

Begransningar: Ett sigill att forsegla

Effekt: Genom att gnugga tummen mot sigillet blir
det varmt och kan dirigenom &terslutas utan att
nagon nagonsin markt att det har varit brutet.

Alvaljus

Tradition: Alvamagi

Kostnad: 3

Svarighet: 11

Varaktighet: Koncentration

Rackvidd: Personlig

Area: Néara

Tidsatgang: Runda

Begriansningar: —

Effekt: Besvirjelsen skapar ett stilla varmt sken
fran handen som har ungefir samma upplysningsfor-
maga som en fackla. Den kan inte tdnda nagonting
eller skada nagot, men den kan 1 alla fall lysa upp och
gor facklor onodiga.

Ol fran himlen

Tradition: Haxkonst

Kostnad: 1

Svarighet: 7

Varaktighet: Cirkel

Rackvidd: Cirkel

Area: Cirkel

Tidsatgang: Cirkel

Begriansningar: En helig killa, fem ljus

Effekt: Det dr inte sa svart att forvandla vatten till
vin, men 1 Vastmark ar 6l bra mycket mer uppskat-
tat 4n vin, 1 alla fall av vanligt folk. Sa det 4r inte att
undra péa att nagon klok och 6lglad vastmarkisk hiaxa
har kommit p4 hur man forvandlar vatten i en helig
kalla till 6l. Det 61 man far av den héir besvirjelsen
ar himmelskt gott, men det 4r bara 6l sa ldnge som
ljusen brinner. Sa fort ljusen slocknar sa slutar dlet
att vara ol och atergar till att vara heligt vatten,
dven om det vid det laget skulle vara uppdrucket.
Detta har ju sina férdelar — man kan bli rejélt kanon-
packad, men sa fort ljusen slocknar s &r man nykter.
Med ljus som brinner linge s& kan man ha en rik-
tigt l1ang fylla men slippa bakfyllan eftersom det bara
ar att sldcka ljusen si forsvinner den med. I 6vrigt
rédknas 6let som vanligt 6l.
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Kapitel 11:

Kampanjregler

Det héar kapitlet kommer att ta upp sadana saker
som inte direkt har med sjédlva rollspelandet att gora,
utan mest ligger vid sidan. Det géller regler om hur
man blir béttre, resor, aldrande och familjer — samt
det lika aktuella d&mnet, vad som hinder nar man
dor.

En av orsakerna till att spela kampanjspel ar att
man vill se hur ens figur utvecklas. Det vanligaste
sattet for en figur att utvecklas pa dr med erfarenhet.
Efter varje spelméte delar spelledaren ut ett antal
erfarenhetspoédng, vilka anvinds for att hoja skick-
ligheter eller 1 forekommande fall, l4ara sig besvarjel-
ser. Dessutom kan man fa en del Livsmal, vilket har
effekter pa ens egenskaper sa smaningom. Livsmal
ar dock betydligt svarare att ackumulera.

Erfarenhet

Normalt delar man ut ett till fyra erfarenhetspoéng
per spelmote. Som mattstock for antalet erfarenhets-
poang som bor delas ut finns foljande punkter, som
om villkoren uppfylls ger ett poang var. Naturligtvis
kan man fa mer om spelmétena ar liangre eller pre-
stationen ar ovanligt bra.

Automatiskt: Alla spelare som 4r nirvarande far
automatiskt ett (1) erfarenhetspoing.

Rollspel: Rollspel gar ju trots allt ut pa att latsas att
man ir en annan person. Skulle detta goras pa ett
overtygande satt belonas detta med ett (1) erfaren-
hetspodng.

Goda Idéer: Att anvianda skickligheter och egenska-
per pa ett annorlunda och intelligent séatt, att lyckas
med sin uppgift, komma pa en smart idé eller 16sning
pa ett problem belénas med ett (1) erfarenhetspoédng.

Allméant Kul: Den storsta orsaken till att spela roll-
spel ar ju trots allt for att ha kul. Uppfylls detta vill-
kor belonas det med ett (1) erfarenhetspoing.

THO’ MUCH IS TAKEN, MUCH
ABIDES; AND THO’ WE ARE NOT NOW
THAT STRENGTH WHICH IN OLD
DAYS MOVED EARTH AND HEAVEN,
THAT WHICH WE ARE, WE ARE,

— ONE EQUAL TEMPER OF HEROIC
HEARTS, MADE WEAK BY TIME AND
FATE, BUT STRONG IN WILL; TO
STRIVE, TO SEEK, TO FIND, AND
NOT TO YIELD.

»

“ULYSSES
AV LOrRD ALFRED TENNYSON

Spelare som inte dr nidrvarande kan &dnda fa erfa-
renhetspoing, och det d4r mojligt att fa fler erfaren-
hetspoidng genom att gora diverse tjanster utanfor
spelet.

Larare: Om en figur har en larare som arbetar heltid
med att lara ut sina skickligheter (det vill séga att
figuren inte far géra nagot annat 4n studera, inte ens
dventyra) far man ett (1) extra erfarenhetspoédng per
manad 1 speltid. Detta 4r synnerligen vanligt vinter-
tid om man inte har en gard att skoéta. Larare ger
ocksa andra fordelar, se nedan.

Kaffekokning: En spelare som kokar kaffe eller te
at spelledaren och spelarna eller frivilligt gar ivag
for att hAmta pizza eller annan mat at spelgruppen
under ett langt spelmote belénas med ett (1) erfaren-
hetspoédng.




Resursskapande: En spelare som skapar resurser
at spelledaren, till exempel genom att kronikera spel-
motet, illustrera figurer och statister, kartlagga olika
omraden och skapa personer at spelledaren, kan belo-
nas med erfarenhetspoiang. Exakt hur manga erfa-
renhetspodng beror pa hur stort arbetet 4r, om det
sker pa eget initiativ eller pa bestidllning, och hur
mycket arbete och efterforsking som kriavdes. En till
tre podng ar ganska lagom for resursskapande. Dess-
utom far man en extra fordel 1 att spelarna bryr sig
om sina skapelser. En spelare som har kartlagt sitt
slott eller sin gard kdnner sig mer delaktig kampan-
jen, eftersom han har varit med och format miljon,
och delaktiga spelare ar bra spelare.

Spelarnas beloning: Om man vill sd kan man lata
varje spelare dela ut ett (1) podng till en valfri annan
spelare, pa villkor att spelaren motiverar varfér den
andre spelaren ska fa ett podng.

Exempel

Under vintern till 1194 sa far Tuva mdéjlighet
att lara sig att ldsa och skriva. Nu ar ju medel-
tida undervisning inte ett under av pedagogik,
s& huvudsakligen koncentrerar sig fader Harik,
Tuvas larare, pa texten, ndrmare bestamt den
Heliga Skrift — pa latin.

Det innebar att Tuva tillbringar de tre vin-
termanaderna med att drillas i latinets boj-
ningsformer. Tre manader med larare ger tre
erfarenhetspoidng. Det forsta spenderas efter
en méanad for att Tuva ska fa skickligheten
Latin +1. Att ga fran ingenting till +1 kostar
ett podng. Detta kan inte minskas pa grund av
larare, eftersom ett podng dr den minsta maj-
liga kostnaden. Alltsd kostar det ett podng att
gé fran ingenting till +1.

En méanad senare har Tuva fatt det andra
poanget. Kostnaden for att ga upp fran +1 till
+2 4r normalt tva podng, men den minskar med
ett till ett poéng for att Tuva har en larare.

Annu en manad senare har Tuva fatt ett
poing till. Kostnaden for att ga fran +2 till +3 ar
tre poang, vilket minskas med ett pa grund av
lararen till tva poiang. Kruxet ar att Tuva bara
har ett podng, och hon skulle darfér behova stu-
dera en manad till for att fi ett podng till, men
nu har varen kommit och Gared ténker ldmna
sin faders slott. Ska Tuva ha nytta av sitt podng
s& kan hon spendera det pa en specialisering,
till exempel Béjningsformer.

Sa efter tre manader med fader Harik sa har
hon Latin +2 och stakar sig pa vart och vartan-
nat ord. Hon har inte sa god koll pa grammatik
och uttal, och hennes ordférrdd ar begransat,
men de glosor hon kan dr hon en javel pa att
boja.

At¢¢€ bli battre

For att forbattra en skicklighet kréivs ett antal erfa-
renhetspoédng. Generellt sett kravs lika manga poang
som virdet du vill ha, och man kan bara héja ett steg
1 taget. Att hoja fran 4 till 5 kostar alltsa 5 erfaren-
hetspoéang, fran 5 till 6 kostar 6 poing, och sa vidare.
Det &r inte speciellt krangligt, egentligen.

Vissa egenskaper kan modifiera detta. Egenskapen
Snabblard minskar till exempel kostnaden pa kun-
skaper med ett, s att hoja en kunskap fran 5 till 6
kostar 5 podng, fran 6 till 7 kostar 6 podng, och sa
vidare. Andra egenskaper kan ¢ka kostnaden. Hur
som helst ar den storsta modifikationen av kostna-
den +2 podng, men kostnaden far aldrig bli ligre 4n
ett.

Man kan ocksa anvidnda erfarenhetspoidng for att
skaffa specialiseringar. En specialisering kostar en
erfarenhetspodng. Vad man goér ndr man skaffar en
ar att man bestdmmer ett smalare omrade av en
skicklighet. Darefter betalar man sitt erfarenhetspo-
dng och vips sa blir man béttre pa detta smalare
omrade.

Erfarenhetspoidng kan ocksa anvindas for att kopa
besvirjelser. Detaljer om detta star 1 kapitlet Troll-
dom, men 1 korthet sa ar det sa att varje besvérjelse
har en Kostnad. S& ménga erfarenhetspoiing gar det
at for att lara sig besvérjelsen. Aven nar man forskar
fram en ny besvirjelse sd kommer man att fa en kost-
nad, och det krdvs sa manga erfarenhetspoing for att
man ska kunna forska fram den.

Larare

Att anlita en larare ar ett utmarkt satt att bli battre
snabbt. En ldrare anses vara en person med minst
+6 1 minst tva olika skickligheter, och som &ar villig
att ta pa sig larjungar. Typiska exempel pa larare éar
hantverksméstare vilka har larjungar och gesiller,
munkar som har noviser och riddare som har vip-
nare och pager.

Foérdelen med att ha en larare ar att kostnaden att
lara sig minskar med ett, si linge man har lagre
véarde 1 skickligheten 4n lararen. Darefter fir man
fortsatta pa egen hand. Nackdelen ar att det kostar.
Har man inga pengar gar det ofta bra att fa arbeta av
kostnaden; en larjunge eller en gesall arbetar hart —
och lar sig samtidigt — 1 sin méstares hantverksbod,
en novis utfér enklare sysslor 1 klostret och avlagger
s& smaningom klosterléftet, och en vapnare tar hand
om hans herres alla husliga behov, ryktar och vattnar
hans hést, fejar vapen och rustningar och ar allmént
hjalplig.

En betald larare ger dessutom ett (1) erfarenhets-
poang i méanaden, forutom fordelen att kostnaden
minskar med ett, s& ldnge man kan utnyttja honom
och heltidsstudera i en hel manad. Annars far man
bara férdelen av den ldgre kostnaden. Denna poédng
ar mest till for de spelare som inte kan nirvara pa ett
eller flera spelmoten.
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Andora varoen

Det ar inte enbart skickligheter som paverkas av
kampanjspelande. Det finns andra viarden som ocksa
paverkas.

Egenskaper

Normalt sett sa kan egenskaper inte dndras direkt av
spelaren annat dn med Livsmal. Det finns en mojlig-
het att indirekt paverka ens egenskaper. En person
som sitts 1 skola far forr eller senare egenskapen
Bildad, en kvinna som ar aktiv i singhalmen far med
stor sdkerhet egenskapen Gravid, och sa vidare. Som
alltid ar det spelledaren som bestadmmer.

U€tmattning

Utmattning ar ndgot som man kan fa pa olika sétt.
Hittills har utmattning ndmnts i samband med troll-
dom, men man kan ocksa f4 utmattning som resultat
av resor.

Utmattning méts som en variant
ning. For att skilja pa vanlig
Omtockning och Utmattning sa bor
vanlig Omtoéckning markeras med
till exempel ett kryss (X ) medan l
Utmattning markeras med en bock
(). BAda markerasisamma rutrad,
det vill siga Omtockning.
Utmattning forsvinner inte
lika snabbt som vanlig
Omtockning, utan det for-
svinner en poing per tva
timmars vila.

avOmtock-

Resor

Det gar inte snabbt att fardas pa medeltiden. Pa
landbacken gor det sidllan nagon storre skillnad pa
om man gar, rider eller aker vagn. Skillnaden mellan
de olika fiardséatten ar méangden bagage man kan ta
med sig samt vilken kroppsdel som 6mmar pa kvél-
len.

Ett vanligt sétt att rdkna avstand ar 1 dagsmar-
scher. En dagsmarsch motsvarar ungefar 40 kilome-
ter eller 25 miles, och det tar ungefiar 12 timmar att
ta sig denna stricka, inklusive pauser for mat och
vila. Det gar naturligtvis att pressa pd mer om man
vill det. Har man en hést eller ar villig att springa
marathon kan man komma langre — dock till ett visst
pris.

Resor ger Utmattning enligt tabell 31. Eventuella
riddjur blir ocksa utmattade, vilket méts i vérdet
”Synd om Hésten” som fungerar precis som Utmatt-
ning. Utmattning och Synd om Hésten dr kumula-
tiva. Det som man inte blir av med under viloperioden
blir kvar till ndsta dag.

Hésten kréaver lite specialbehandling. Varje morgon
ska man sla ett slag mot Synd om Héasten — lamplig
egenskap kan vara God Hand med Djur for figuren
eller Uthallig for hasten. Skulle slaget misslyckas
kommer hésten végra, trilskas och 1 storsta allméin-
het végra att fungera.

Rékna med att hasten krdver en timmes skotsel
om dagen for att "fungera” tillfredsstédllande. Detta
minskar Synd om Héasten med ett direkt.

J 1
Tabell 31: Resor
Stracka Restid/dag Utmattning Synd om Hasten
Gdéende 40 km / 25 miles 12 timmar 4 -
Snabb marsch 50 km / 31 miles 11 fimmar 6 -
Pressad marsch 55 km / 34 miles 10 fimmar 8 -
Ritt 40 km / 25 miles 12 fimmar 2 2
Snabb ritt 55 km / 34 miles 10 timmar 4 4
Pressad ritt 72 km / 45 miles 8 fimmar 6 8
Maxad rift 144 km / 90 miles 8 timmar 12 16/5*
Fel sadel - +1 timme - +2
Vagn 40 km / 25 miles 12 timmar 2 &
B&t 160 km / 100 miles 12 timmar 2 -
*Hdsten skadas verkligen av en sddan ritt. Forsta siffran dr mdngden “"Synd om hdsten” som hdsten fdr,
andra siffran dr Skadevdrdet som hdsten far.
N\ r
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Wargilo

Allt eftersom egenskaper och Livsmal &dndras sa
dndras ocksa personens wargild. Precis som nar man
skapade sin figur sa rdknar man alla anvéandbara
sociala egenskaper som paverkar hur val ansedd figu-
ren dr. Nagra fa egenskaper rdknas dubbelt. Vissa
egenskaper (till exempel Alvablod) kan véndas. Det
finns en lista med forslag nedan. Summan av detta
riaknas i pund.

Till denna summa léagger man till ens Livsmal, om
man har nagot, som da ridknas i silver. Summan ar
hur stor ens wargild ar. Skulle summan vara noll
eller mindre s& rdknas den som noll.

Wargild anvinds inte sa ofta 1 spel. Ibland kan
man bli tvungen att ldgga en pant pa en ed som man
svar motsvarande en andel av sin wargild, for att
den andre ska godta eden. Bryter man mot eden ar
panten forverkad. Om man bryter mot en ed s kan
man ocksa fa betala en bot baserad pa ens wargild.
Denna praxis kallas for eadsgild eller “edsgild”. Man
kan ocksa krédva en bot motsvarande ens egen och
forovarens wargild om nagon gor en illa pa nagot
sétt, och motsvarande kan ocksa avkravas av en sjalv
om man gor nagot illdad. Utover det sa anvands war-
gild mest som ett matt pa ens anseende. Ju hogre
wargild man har, desto béttre ansedd dr man.

Egenskaper i wargild
Nedan ar en lista pa de egenskaper som skulle
kunna réknas in ndr man berdknar wargild.

Raknas som vanligt: Arvtagare, Berest,
Bildad, Barsark, Daligt rykte, Fattig, Fiende,
Forbannad, Forfoljd, Girig, Gott rykte, Hant-
verkare, Heder, Impopulir, Inflytande, Jagad,
Konstnar, Kontakter, Kéanslig for kristendom,
Ledare, Lejonhjiarta, Lattfotad, Lomsk, Populér,
Prastvigd, Rikedomar, Troende, Ung, Van

Raknas dubbelt: Adel, Fredlos, Galen, Ofri

Vinds: Edsvuren, Gammal, Lojalitet, Trollkarl,
Alvablod

Exempel

Efter att Tuva har tillbringat vintern med att
studera latin med siddan nit sa bedémer spelle-
daren att det borde récka for att kalla Tuva for
laskunnig. Spelledaren viljer darfor att ge Tuva
egenskapen Bildad till +1 pa grund av detta.

Pa grund av att Tuva numera ar en bildad
och laskunnig person sa innebédr det dven att
hennes wargild 6kar. Hon har ocksa fatt 21
Trohet under tiden med riddar Gared, sa hennes
wargild ar numera 1 pund 21 silver.

Livsmal

Ett Livsmal ar ett viarde som beskriver nagot som
figuren stravar mot med sitt liv. Allt eftersom figuren
arbetar 1 enlighet med sitt Livsmal sa stiger vardet
och ger efter hand spelméssiga fordelar till figuren.

Ara: Ara fran dad &r vad som driver den hir per-
sonen. Han vill bli omsjungen och omtalad som en
tapper hjdlte. Man far podng i Ara genom att gora
hjaltedad och besegra fiender. Ddremot far man inte
Ara fran onédiga grymheter — om en figur dréaper
sina motstandare nar han kan skona dem sa far han
inte dra for det.

Rikedom: Materiell rikedom innebir trygghet sa
smaningom nir man nar sin alders host. Detta méts
dock inte 1 pengar, utan 1 markigor och handelskon-
takter. Pengar ar bara ett sitt att flytta rikedom fran
ett stalle till ett annat, inte ett sjalvidndamal 1 sig.

Makt: Makt och inflytande handlar om att sidkra
sin egen och ens efterkommandes position, genom
att skapa sig en maktbas. Makt &r ofta lika med
rikedom, men inte enbart: sociala kontakter, heders-
skulder, vinskap inom ritt kretsar och gott rykte ar
minst lika goda baser fér ens makt som rikedom.

Fromhet: Fromhet handlar oftast, men inte alltid,
om tro. Oavsett orsak sa handlar fromhet om med-
kénsla och medlidande for ens nista. Att ta hand
om sjuka, sarade och fattiga, att skydda pilgrimer
och bonder, att stélla sig upp mot en grym 6vermakt,
eller att vallfarda till heliga platser kan vara fromma
handlingar.

Visdom: Figuren strdvar efter kunskap och insikt,
kanske 1 samband med trolldom, kanske pa grund av
yrkesarbetet, och kanske i samband med mer kyrk-
liga aktiviteter. Kunskap och insikt 4r dock vishetens
ursprung, men inte dess mal.

Trohet: Trohetseder tar man inte 14tt pa i Vastmark.
Har man svurit trohet till nagon sa géller det snudd
paini doden.

Ens Livsmal ho6js med tiden, dels beroende pa
handlingar man g6r, men ocksd som en del av
vinterfasen som intréiffar varje ar. Tabell 32 listar
dad som hojer ens Livsmal, och tabell 33 listar hur
Livsmalet dndras under vinterfasen.

Varje gang en figurs Livsmal passerar ett hundra-
tal podng (100, 200, 300 och sa vidare) sa far man
mojlighet att 4ndra sin figurs egenskaper. Man kan,
vid varje sadant tillfalle, &ndra en egenskap ett steg.
Man kan ocksd, med spelledarens tillatelse, skaffa en
ny egenskap véard +1. Spelledaren méaste naturligtvis
godkinna forandringen.

Det finns fyra maojliga forandringar.
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En dalig egenskap kan bli mindre dalig. Figuren
kan till exempel bli starkare tack vare de upple-
velser han far utsta, sa att Sjuklig -3 blir Sjuklig
-2 istallet. S& smaningom kan den daliga egen-
skapen forsvinna helt. Rena mentala egenskaper,
som Girig eller Butter, bor inte dndras.

En fixerad dalig egenskap forsvinner. Vissa egen-
skaper har ett fixt varde (till exempel Fredlos -4
eller Blind -4), vilka inte kan bli mindre daliga.
Ar man fredlés sa ar man fredlss, punkt. Virdet
pa egenskapen minskas 4nda vart hundrade Livs-
mal, och nér den férsvinner helt har nagot fantas-
tiskt hant; den fredlése far mojlighet att kdmpa
pa Konungens sida och blir pa det sittet benadad,
alternativt att den blinde aterfar synen efter en
pilgrimsfard. Fram tills dess att egenskapen for-
svinner riknas den speltekniskt fortfarande som
det fulla.

En bra egenskap blir battre. Som beloning for
sina dad kan en riddare fa en mindre férldning,
det vill sidga att Adel +1 blir Adel +2. Normalt
sett kan man inte ga 6ver den hogsta nivan pa en
egenskap.

En ny egenskap visar sig. Det klassiska exemplet
dar bondpojken som blir dubbad till riddare och
alltsa far egenskapen Adel +1. Andra exempel ar
en person som visar sig ha en latent trollkarlsfor-
maga och alltsa far Trollkar] +1.

Det kan hénda att man inser att spelaren inte roll-
spelar for att uppna sitt Livsmal. Det kan ocksa
hénda att spelaren inte 4r n6jd med det Livsmal som
figuren har, antingen pa grund av att spelaren vill ha
ett annat Livsmal till sin figur, har tréttnat pa Livs-

malet, eller anser att det ar logiskt for figuren att
tappa sitt Livsmal.

Vad som hénder da ar att spelaren tar en ny egen-
skap till sin figur, ndmligen Livskris till vardet -4. S&
lange som man har egenskapen Livskris sa far man
inte nagra poang i Livsmalet. Utover det sa funge-
rar egenskapen som vilken situationsegenskap som
helst. Egenskapen Livskris blir ett sndpp béttre efter
varje dventyr till dess att den slutligen férsvinner
ndr den nar 0. Da har man kommit 6ver sin livskris.
Samtidigt forsvinner Livsmalet. Alla podng 1 Livs-
malet gar forlorade. Eventuella effekter 1 form av
dndrade egenskaper som man har fatt med tiden f6r-
svinner inte, utan kvarstar.

Vill man ta ett nytt Livsmal s& gar det bra, férut-
satt att man inte redan har ett sedan tidigare. Om
man redan har ett s& maste man genomga en livskris
forst, sa att det forsta Livsmalet forsvinner. Darefter
skriver man helt enkelt upp det nya Livsmalet och
far O podng i det, varpa Livsmalet fungerar som van-
Ligt.

Har man inget Livsmal sa gar det bra att ta ett rakt
av.

Om man skaffar ett Livsmal till sin figur sa far det
anses som daligt rollspel om man inte rollspelar det.
Det far gdrna vara nagon form av insikt som star
bakom Livsmalet.

Det finns ingenting som hindrar driftiga spelare
och spelledare att uppfinna nya Livsmal, om de som
finns uppriknade hir inte ridcker. Som vanligt kravs
att man ar lite forsiktig med dem, sa att de inte gar
over styr.

J \
Tabell 32: Livsmal fran dad
Ara Rikedom Makit Fromhet Visdom Trohet

Arva Livsmal frén sina férdldrar Foraldrarnas Livsmal / 10
F& riddarslaget 100
Radda jungfru 10
Svara bindande ed 20/snGpp
Skéta om man, hustru eller herre 5 5 5) 10
Skdta om sjuk eller sérad 5 10 5 1
Vanda andra kinden fill 10
Bli r&dfrégad 5 10 5
Skriva/kommentera en bok 20
Adel déd 100
Arrangerar tornerspel 20 20 20
Vinner bohord/dyst vid tornerspel 20 10
Besegra fiende 1
Besegra kdnd fiende 20
Perfektion i skicklighet (1 per fillfalle)* J, M H. Ko Ko, T Ko, Ku H. Ku, T LM
Oka skicklighet (1 per tillfalle)* JM H, Ko Ko, T Ko, Ku H, Ku, T JM

* Man far ett podng i livsmdalet om man okar/far perfektion i en skicklighet vars gruppkod listas.
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Vinterhaluvaret

Normalt sett 4r man inte ute och &ventyrar under vin-
terhalvaret. Under sommarhalvaret kan man rianna
runt och dventyra, medan man under vinterhalvaret
bor stanna hemma, inte minst pa grund av vader och
vind. Det gar naturligtvis att strunta i denna uppdel-
ning, men det ar inte helt dumt att stanna hemma
och vila upp sig ett tag. Det 4r dessutom ett gyllene
tillfalle att bli friskare.

Vinterhalvaret kan utnyttjas for rena administra-
tiva hindelser, som att se till familj och egendom
samt for att berdkna aldrande och Livsmal.

Livsmal

Ens Livsmal héjs med tiden. Utéver hojningar fran
déd som man gor sa hojs de ocksa vintertid, bara for
att man ar den man &r och kidnner de man kénner.
Tabell 33 listar hur ens egenskaper och bekanta
paverkar ens Livsmal. G& ner i kolumnen for ratt
livsmal. Hittar man ett plustecken pa en rad sa inne-
bar det att viardet pa den egenskap som star pa raden
laggs till pa ens Livsmal. Star det ett minustecken
sa vander man pa egenskapen forst (frdn minus till
plus) och lagger sedan till den pa sitt Livsmal.

Ens bekanta kan ocksa paverka ens Livsmal. Alla
bekanta, oavsett om de ar statister, biroller eller
andra figurer, och som har samma Livsmal, gor att
ditt Livsmal okar med en hundradel av deras (avrun-
dat nerat).

Aldrande

Allt eftersom figurerna blir dldre aldras de, och det
finns risk for att de dor av alderdom. Den vinter da
figuren blir 35 ar eller dldre och varje vinter déref-
ter ska man sla ett slag. Motstandet ar 3 plus ett for
varje fem paborjade ar efter 35. Lamplig egenskap att
anvanda kan vara Stark, Jarnfysik eller Sjuklig. Om
slaget misslyckas far figuren Gammal -1 och aldras
enligt den egenskapen. Man behover inte ldngre sla
ndr man har fatt egenskapen Gammal.

Sis€ta vilan

Nar en figur dor sa ar det ldge att bromsa in ett par
sekunder. Till att borja med bor man lata figuren do.
Figurens d6d kan vara dramatisk, man kan till exem-
pel spotta skurken 1 ansiktet, eller sldnga en sista
forolampning mot honom, eller s kan man vara lite
mer personlig, och sdga farval till sina vanner eller
ge dom den sista vitala ledtraden.

Nar dodsscenen ar klar sa ar det dags att fundera
pa vad spelaren ska gora hiarnédst. Om spelaren inte
vill hoppa av spelet bor han fundera pa en ny figur.
Har kan man ocksa fundera 6ver arvsriatt — har den
nya figuren arvsritt fran den gamla, da kan den nya
fa drva delar av den gamle figurens egendomar. Detta
ar en juridisk process (som dédrmed styrs av spelleda-
ren) och beror pa sliktband mellan de tva figurerna.
En figur som faktiskt har arvsratt far ocksi tdnka
pa dodsskatter och intrdde. Intriddet 4r en avgift till
ens lansherre for att man ska fa ta 6ver egendomarna
och bestar av ett pund silver. Dédsskatten utgar till
kyrkan och bestar av ens basta djur eller motsva-
rande virde 1 pengar, natura, dagsverken eller gods.

J ¢ I samband med detta sa ska det ocksa papekas att
Tabell 33: Livsmdl under vintern det inte ar en ?ra idé att de anglra figurerna del?r
upp den dédes dgodelar mellan sig, vilket annars ar
ganska vanligt 1 rollspel. Det d&r ndmligen 1 bésta
g 0 £ . fall stold och i varsta fall gravplundring, och sddant
T E 'g g @ kan leda till valdsamma sléktfejder 1 Vastmark. Den
Eaenskaper .g i_‘ EU o g o dodes dgodelar hor till den dode eller till dennes arv-
genskaper - - = tagare, och om de inte begravs med den dide eller
Adel s dterbordas till slikten sa kan det leda till brék.
Berest
Bildad + J \
Edsvuren - Tabell 34: Kanonisering
Gottrykte + + + + 4+ Troende plus térning, svarighet 15
Inflytande + + Nollat Dadligt rykte inom kyrkan.
Ledare + Misslyckat  Inget hander.
Lejonhjdrta + Status Quo  Figuren bilir ett lokalt helgon.
Medkansla Lyckat Figuren saligférklaras av
Prastvigd + 4+ + Vatikanen.
Rikedomar + + Perfektion Figuren helgonférklaras,
Trollkarl/héxa + + och 'kononiseringen ogérs
van . . officiell av pavenoch
o gdller hela den kristna
Vanlig + vériden.
\ roN r
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Man bor ocksa tdnka pa den dodes rykte. ”Fa dor,
frander dor, men ett vet jag som aldrig dor, och det
ar domen 6ver dod man” heter det. Om figuren har
egenskapen Troende kan man sla ett slag for egen-
skapen och konsultera tabell 34. Annars anvinder
man den dodes Livsmal eller lamplig egenskap for att
fa en riktlinje om vad de efterlevande tycker om den
déde. Har man egenskapen Populér eller hogt 1 Livs-
mal sa ar det fullt mojligt att man langt efter den
dodes franfalle skalar till hans minne.

Spelledaren bor slutligen ta sig en funderare pa
hur spelarens nya figur ska introduceras. En ny figur
med arvsritt fran en gammal dr ganska enkel att fa
in, men en framling 4r mycket svarare och kraver
en hel del arbete. Utnyttja gdrna tidigare resurser
for detta. Om figurerna har en fiende sedan tidigare
kan denna fiende, eller ndgon av fiendens allierade,
anvindas for att fa in figuren 1 gruppen. Spelledaren
bor tillbringa atminstone ett spelméte med att fa in
den nya figuren i gruppen och svetsa samman den.

Familjen

Att bilda familj och skaffa ungar 4r inte sa 6verdrivet
vanligt 1 rollspel. Ofta ses det pa med en foraktfull
fnysning — ”Ah, mamma-pappa-barn ar mesigt, ju!”
— eller sa undviker man dmnet for att man ar radd
att det ska spara ut i ren porr. Oavsett vilken atti-
tyd spelarna har till detta 4mne finns dock foljande
faktum: den medeltida motsvarigheten till pensions-
forsakring ligger 1 att man skaffar ett antal barn som
kan ta hand om en péa ens alders host.

Girtastankar

Det finns 1 princip fyra sorters dktenskap:

¢ De som arrangeras av fordldrarna

¢ De som arrangeras av fordldrarna, men dar paret
har veto

¢ De som bestdms av paret, men dar férdldrarna
har veto

¢ De som bestams av paret

Ju rikare och mer inflytelserik man &r, desto hogre
upp pa skalan hamnar man. Om fordldrarna har
egenskapen Adel (dvs att figuren har Adel) sa ar
det alternativ 1 eller 2 som ar det vanligaste. Om

J S
Tabell 35: Aktenskap
Tarning + mod  Resultat
0 eller mindre Miserabelt aktenskap
1-2 DAligt ktenskap
3-7 Normalt dktenskap
8 Lyckligt dktenskap
9 eller mer Fortraffligt aktenskap
A\ s

man dessutom hor till en god familj (egenskaperna
Inflytande eller Rikedom) sa ar det nistan garante-
rat alternativ 1 som géller. Om man hor till en god
ofrdlse familj sa ar det huvudsakligen alternativ 2
och 3 som giller. Hos andra ofrélse dr det alternativ
2, 3 och 4 som géller.

Giftermal av karlek dr ganska ovanligt. Det néar-
maste detta man normalt kommer dr att tva ungdo-
mar har en herdestund 1 till exempel en lada, varpa
den kvinnliga parten blir gravid och gifts bort med
“fadern” (inte nédvandigtvis flickans barns far).

Figurer bor ha ett lite battre ldge vad géller dkten-
skap. Eftersom de ofta ar friare och har stérre moj-
ligheter att géra som de vill bor de fa rada éver sig
gjalva 1 valet av dkta halft. En spelledare kan dock
utnyttja dktenskap eller hot om dktenskap som bak-
grund till ett Aventyr.

Om en figur 6nskar gifta sig finns det tva lI6sningar.
Antingen ber figuren sin far att han ska ordna nagot
lampligt, eller sa kurtiserar han sjilv. Det forsta
fallet kan l6sas med slumpen eller genom rollspel-
ande. Ska slump anvidndas s kan man sla ett slag
for Adel eller Rik, plus skickligheten Romans eller
Overtala. Ju hogre slag, desto mer attraktivt blir
dktenskapet. Med ett attraktivt dktenskap menas
inte en vacker maka/make, utan ett politiskt fordel-
aktigt dktenskap.

Eget kurtiserande bor lampligen ske genom rent
rollspel. Det har &r lite svarare att klara av, eftersom
det ar svart att spela foralskad, sdrskilt om spelaren
och spelledaren dr av samma kon. Att spela fordlskad

Meoeltidoa aktenskap

Aktenskapet ar en helig och legal konstruktion
som &r avsedd att sdkra arvsratter for alla
inblandade parter. Det sanktioneras och helgas
av kyrkan och erkédnns av alla juridiska institu-
tioner 1 samhéllet.

Skilsméssa ar inte tillatet. Vid vissa tillfallen
kan ett dktenskap annulleras pa grund av att
den dkta halften visar sig vara narmare slakt
4n vad man trodde fran borjan, pa grund av att
endera parten forfaller at kitteri, eller pa grund
av att kvinnan ar otrogen.

Lagg marke till att det inte finns nagra som
helst emotionella krav for dktenskap. Det 4r en
politisk historia, utan nagon hénsyn till indi-
viden eller deras kénslor. Sdledes ar det inte
forvanande att bade méan och kvinnor soker till-
fredsstéllelse 1 utoméaktenskapliga forbindelser.

En sed som férekommer i Vastmark ar sang-
ledning. En rest av gammal hednatro séger
namligen att ett dktenskap inte &ar fullbordat
forran de tva har kottsligen forenats, och for
att verkligen kontrollera att de lyckliga tu verk-
ligen fullbordat dktenskapet star hela slakten
bredvid sangen och tittar pa.




1 en spelare 4r om maojligt &nnu svarare — spelledaren
kan man halla lite distans till, men en annan spelare
ar... svart.

Nar val dktenskapet har kommit till stand sa kan
man sla ett slag pa tabell 35 for att se hur val det
faller ut. Man bor inte sla slaget forréan efter nagra
manader, da kirleken inte bara dr blind utan ofta gar
vilse pa viagen. Man kan sld om slaget sa fort nagon-
dera parten passerar ett jimnt hundratal Livsmal.
Om foraldrarna ar kloka far man +1 pa slaget, likasa
om paret sjalva vill gifta sig. Varje 100 poang Livs-
mal som endera parten har ger +1 pa slaget. Om
endera parten har overvigande bra egenskaper sa
far man ocksa +1 pa slaget. Om endera parten déare-
mot har évervidgande daliga egenskaper sa far man
-1 pa slaget. Dessutom far man -1 pa slaget om for-
dldrarna &r giriga och arrangerar dktenskapet for
familjens bésta snarare 4n barnens, och -1 pa slaget
om aldersskillnaden mellan makarna ar stérre &n 10
ar. Alla dessa modifikationer ar kumulativa.

Miserabelt dktenskap: Partnern slésar med pengar,
ar otrogen eller sprider illasinnade rykten om en.
Det finns risk for intriger for att ha ihjal den andra
parten, och det finns mycket stor risk att barn dr oak-
tingar. Ett slag pa 0 pa tabell 36 innebér att en odk-
ting fods. Varje ar som dktenskapet fortgar ska man
dessutom sla en tédrning. P4 0 sa far figuren egen-
skapen Hat -1 gentemot den andra hélften, och pa 1
sa far figuren egenskapen Lattfotad -1. Om figuren
redan har nagon av dessa sa blir de ett snipp véirre
istallet.

Daligt dktenskap: Aktenskapet fungerar daligt.
Trata och osdmja rader, och risken att det blir ungar
av dktenskapet ar ratt lag. Varje ar som dktenskapet
fortgar ska man dessutom sla en tirning. P4 0 sa far
figuren egenskapen Butter -1. Om figuren redan har
egenskapen si blir den ett sndpp varre istdllet. Slut-
ligen far man en modifikation pa -2 pa tabell 36.

Lyckligt dktenskap: Aktenskapet gar som pa réls!
Risken att det inte blir nagra barn i1 familjen &r lag,

J S
Tabell 36: Avkomma
Slag Resultat
0 (Endast vid miserabelt dkten-
skap eller vid snedsteg.) En
odkting fods.
3eller Ingen avkomma under dret.
mindre
4 Tvillingar. SI& ett slag fill;
udda = flickor, jdmnt = pojkar,
8 eller 9 = en av varje.
5eller Eft barn fods. SI& ett slag
mer fill; udda = flicka, j@dmt = pojke.
A\ s

sa figuren far en modifikation pa +2 for slag pa tabell
36. Varje ar som dktenskapet fortgar ska man dess-
utom sla en tarning. Pa 8 sa far figuren egenskapen
Sorglos +1 gentemot den andra halften, och pa 9 sa
far figuren egenskapen Foridlskad +1. Om figuren
redan har ndgon av dessa sa blir de ett snédpp béattre
istallet.

Fortraffligt aktenskap: Partnern ar alskvéard, klok
och tolerant, och ar bade villig och kapabel att stalla
upp med det mesta praktiska. Risken att det inte blir
nagra barn i familjen ar lag, sa figuren far en modifi-
kation pa +2 for slag pa tabell 36. Varje ar som dkten-
skapet fortgar ska man dessutom sla en tdrning. Pa
7 sa far figuren egenskapen Sorglos +1 gentemot den
andra hilften, pa 8 sa far figuren egenskapen Foréals-
kad +1, och pa 9 sa far figuren egenskapen Rikedom
+1. Om figuren redan har nagon av dessa sa blir de
ett snipp battre istéllet.

Tillokning i fFamiljen

Att skaffa sig en arvinge dr tdmligen enkelt att simu-
lera regelmissigt. Under vinterhalvaret slar man
helt enkelt ett slag pa tabellen nedan. Slaget kan
modifieras av lamplig egenskap, till exempel en vand
Lattfotad, egenskapen Gammal eller Ung.

Om kvinnan blir med barn fir hon egenskapen
Gravid -1 en ménad efter tillfillet, som tar sig uttryck
1 form av morgonsjuka och avsaknad menstruation.
Darefter fortsédtter graviditeten enligt egenskapen
Gravid. Naturligtvis kan kvinnan inte bli gravid
igen forran efter férlossningen. Skulle kvinnan nagon
gang fa egenskapen Gammal -2 si kan hon inte
langre bli gravid.

Nar barnet fods far modern skada motsvarande en
skadepotential paA 6 som fungerar som vilket ska-
deslag som helst. Fir modern en Do6dlig skada avli-
der hon i barnséng.

Egenskaper och arvu

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

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

Om slaget lyckas med perfektion blir egenskapen
ett steg battre eller simre; Stark +2 blir alltsa Stark
+3, medan Ful -1 blir Ful -2. Skulle egenskapen som
andras redan vara +4 sa far barnet en helt ny egen-
skap enligt spelledarens 6nskemal.

I vissa fall, till exempel med Alvablod, ar det bésta
att ta ett medelvirde mellan férdldrarnas motsva-
rande egenskaper. Om en ménniska utan Alvablod
och en dlva med Alvablod +4 far barn tillsammans
bér barnet lampligen fa Alvablod +2.
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Kapitel 12:

For lange sedan fanns det hundratals smariken pa
en 6 som kallades Tire Nam Beo. Varje rike holls av
en klan som styrdes av en Tain. De tvahundrasex
klanerna, ett keltiskt folkslag, samlades 1 Klanernas
Rad och valde fem kungar som skulle styra dem.
En av dessa fem kungar valdes alltid till Overkung.
Tillsammans lyckades de tvahundrasex klanerna sta
enade mot tidens tand, barbarers héirjningar och
frammande invasioner. Och sa forblev det, fram tills
kristendomen kom med saxarna och romarna, och
Tire Nam Beo kom att kallas for Lyonia.

Under den keltiska tiden fanns det ett stort hot
mot Vastmark: den romerska expansionen. Fran sina
frander i norr hérde man om Julius Caesars erévring
av Britannien och fruktade for att nagot liknande
skulle hdanda med Lyonia. Den romerska invasionen
kom aldrig. Ar 180 satte Rom ut en utpost pa syd-
ostra Lyonia och ockuperade omradet som motsva-
ras av nuvarande Estanien, men det var ocksa det
enda som hinde vad géllde Rom. Rom hade sina
egna problem. Nar det var dags for Lyonias erévring
hade man striackt ut Roms resurser till det yttersta.
Istallet fick de keltiska folken styra sig sjalva bést
de ville, och den romerska ockupationen i sydostra
Lyonia anvandes huvudsakligen for att handla med
kelterna.

Den enda férandringen som egentligen intraffade
efter Roms intag 1 sydost var att kristendomen fick
faste. Kristna missiondrer kom huvudsakligen fran
Britannien och spred en syn pa kristendomen som
passade ganska bra for de keltiska stammarna. I
forsta hand var det Etanni, nuvarande Estanien, som
fick en kristen férsamling, men sakta men sékert
spreds kristendomen véasterut.

Kristendomen kom inte ensam. Med den kom trang-
synthet, rivalitet och fiendskapen mellan kristna och
icke-kristna. Allt var dock inte till ondo — mycken
lardom spreds ocksa med Kristi Kyrka — men kristen-
domen bar ocksad med sig nagot som man inte hade
véantat sig: den drev bort dlvafolken. Allt mer norrut
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I BEGYNNELSEN SKAPADE GUD
HIMMEL OCH JORD. OCH JORDEN
VAR ODE OCH TOM, OCH MORKER
VAR OVER DJUPET, OCH GUDS
ANDE SVAVADE OVER VATTNET.
OcH GuUD SADE: 'VARDE LJUS’
OCH DET BLEV LJUS. OcH GUD
SAG ATT LJUSET VAR GOTT. OCH
GUD SKILDE LJUSET FRAN MORK-
RET.

Forsta MOSEBOK 1:1-4

spreds 4lvafolken, allt mer norrut drevs “hedning-
arna” som vordade dem.

Allt eftersom kristendomen spreds splittrades
Lyonia, och inte ens den del som var mest avlagsen
fran Rom kom undan. Till slut hade de Fem Kon-
ungarikena blivit helt sjalvstidndiga. Langst i norr
ligger Avrani och Tolann, sydost om dessa och 1 skydd
bakom bergen ligger Wistfarthi eller Vastmark, éster
om Viastmark ligger Wiederfan. Vastmark och Wie-
derfan var de omraden som saxarna tog som sina,
medan de 6vriga tre fortfarande var keltiska. Langst
1 sydost, pa Lyonia sydligaste halvo, ligger Etanni.

Den saxiska tiden bérjade med stormsteg. 1 slutet
av trehundratalet landsteg de forsta saxiska nybyg-
garna pa Lyonia och grundade en koloni. Kolonin
blev storre och fler och fler klaner drevs undan i vald-
samma strider eller sogs upp 1 det nya saxiska sam-
hallet, och ar 412 utropas furstendémet Wiederfan,
"Det rika landet”, av de saxiska nybyggarna.




Vart ligger Lyonia?

Lyonia ligger, eller rattare sagt 1lag, eller &nnu
mer rittare sagt "skulle ha legat”, i var varld,
vaster om de Brittiska Oarna. Det kan vara
det som de iriska kelterna refererar till som
De Levandes Varld (Tire Nam Beo), mestadels
pa grund av att Tuatha Dé Danann gjorde det
innan de fordrevs av mileserna. Har har alva-
folk, djurfolk, halvfolk och ménniskor linge
levat 1 grannsdmja, men denna gamla ordning
finns endast kvar i delar av Vastmark.

Lyonia kan inte aterfinnas pa négra nutida
kartor. Detta kan bero pa flera saker — kanske
trottnade alvafolken pa fornuftslaran, flydde in
1 dlvariket och tog Liyonia med sig, kanske sjonk
on i havet, kanske har den aldrig funnits, eller
s& har den bara funnits i Sagovérlden. Vad
an orsaken ar har Lyonia forsvunnit fran den
doédliga vérlden, och vem eller vad det &n var
som orsakade det si har denne knappt ldmnat
nagra spar kvar.

Det nyblivna saxiska kungadémet véxte och froda-
des, och kom sa smaningom att omfatta ungefiar en
tredjedel av Lyonia. Vid det laget dog kung Sagran
med tva arvingar, Ideil och Thar och far drva varsin
del av Wiederfan i syfte att styra riket tillsammans.
De bada broderna hade svart att komma 6verens och
det utmynnade i en kort tids fejd. Briaket varade i
ungefir tva ar och slutade med att Thar tog den
vastra biten som ett eget kungadome, kallat Wist-
farthi eller Vastmark. I och med att Wistfarthi blev

ett eget kungarike sa upphorde ocksa fejden, och de
bada kungarikena blev goda védnner och snudd pa
allierade.

Under denna tid frodades de bada saxiska kunga-
démena. Wiederfan véxte mot norr och kom att bli
ett balte tvars 6éver Lyonia. Wistfarthi hade inte sa
mycket utrymme att expandera, men levde gott pa
det utrymme som fanns. Det var fortfarande tva sax-
iska och hedniska kungariken, dven om kristendo-
men borjade fa fotfaste. Det tog 4nda till ar 622 innan
Wiederfan blev kristet och Wistfarthi kristnades offi-
ciellt ar 629.

Den nya tiden borjade 1 mitten av tusentalet. I och
med att hertig Wilhelm av Normandie erévrade Eng-
land och den engelska tronen har normanderna borjat
stiga uppat och fa inflytande dven pa Lyonia. Bland
de saxiska kungarikena dr Wiederfan och Vastmark
de enda tva som &r kvar. Detta har gjort att de bada
rikena har kommit &nnu ndrmare varandra. De ar
den saxiska kulturens sista bastioner, men bada ar
véal medvetna om att de inte kommer att éverleva om
de inte anpassar sig. Sa hellre 4n att falla for den nya
tiden genom slag och eld sa anpassar de sig till ett
nytt Europa med ett normandiskt England i norr och
med Frankrike och Spanien som méktiga grannar.

Det innebér att ett nytt samhélle langsamt smyger
sigin 1 Vastmark och Wiederfan. Gamla invanda tan-
kesatt haller pa att luckras upp. Redan har edsvurna
eorls och huscarlas blivit grevar och riddare med
arvda titlar. Detta samhéllssystem har knappt slagit
rot innan en ny penningekonomi har bérjat smyga sig
in 1 Europa, samtidigt som kungamakten stédrks i en
del lander som ar val forberedda for den nya penning-
ekonomin och férsvagas i ldnder som inte ar det.

J \
Tl'bsll'nje 413: De tre stora murarna vid Konstantino-
11 . . . pel borjar byggas.
Den }'1.ar tidslinjen jblfog?s mes.t fgr at!: fa ett grepp 418: Visigoterna far land 1 Gallien.
om nir saker och ting hander i historien samt hur . . . .
o N o 419: St. Germanus skickas till Brittanien
de paverkar Visteuropa. Den bérjar redan under .. . .. .
. for att bekdmpa katteriet.
Roms dagar och slutar 1194 med kung Richard . ..
. . : 449: Enligt Bede kom de forsta anglerna,
Lejonhjartas aterkomst till England. . . . .
jutarna och saxarna till Brittanien. I
180: Rom etablerar en utpost 1 sydéstra SJalvefl"verket Eaf de vandrat in under
Lyonia. 1£Inge ar eAtt sle oL d Gall;
270: St. Eileth borjar forsiktigt sprida Kristi 0L yonaen Arla invacerar Galhien.
lira pa Lyonia 455: andaler plundrar Rom.
R . .. 480: Tva broder, Ideil och Thar, arver varsin
410: Roms styre av Brittanien slutar. Visi- del Wiederf. De bada bréd
goterna plundrar Rom ke av Wiederfan. De bada bréderna
. . . . . ommer inte 6verens.
41z: ﬁ;ﬁt&;ﬁ;efaggsﬁia e%yoglfi iiizax\l;ia 481: Clovis tar tronen i Gallien och enar
derfan (det rik gl (Ii) " Y d i omradet till ett frankiskt kungadéme.
s:;:llila in?/alﬁerreainmei}t tefilifnL;(fniaav 482 Efter en tids fejd splittras Wiederfan i
efter valdsamma strider med den kelj en stlig och en vastlig del. Den vést-
. . o . liga delen far namnet Wistfarthi (de
tiskabefolkningen. Den 6stligaste biten b K ller Vi K
av 6n styrs under Rom. vastra markerna eller Vistmark).
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O
I och med att Lvonia liewer vister om Europa sa (Generic Universal Role-Playing System) fran Steve
. Y g8 . p Jackson Games. Den har modulen behandlar fram-
ar det en del av det Europa som verkligen fanns . . o
. . . forallt England genom medeltiden, fran saxarna
omkring 1190. Det finns alltsa ett Rom och Jerusa- fram till hoemedeltiden. Mveket anvindbar
lem och det Tredje Korstdget haller pa att forbere- g Y ’
da's for fulolt: Aven om delt ligger utanfm'r' rollsp:e lets Lionheart: en generisk modul fran Columbia
granser sa ar detta dnda faktorer som dven paver- N . . o
kar livet pa Lyonia. Saledes &ar det mgjligt att Games. Det ar en kort historisk beskrlvnlng av
fardas till Europa och Britannien och rollspela gﬁ%gigsuiggdﬁgf (Ei}(l:hzlrrld Ilﬁ)epzﬁi}?zt;‘(‘zis 012316
dér. Visserligen ligger detta nagot utanfor rollspe- na§s tid Det kommef ocksd med eJn < t]o © plansch
let Vastmark, men for de som verkligen vill och med en ‘féir karta 6ver England med de mé)deltida
vagar ar historierna om Richard Lejonhjarta och namnen g g
Robin Hood alltsa inom rackhall. ’
Ars Magica: ett historiskt fantasyrollspel om Viking: ett svenskt historiskt rollspel som behand-
. AP . yrotuspel ¢ lar var egen turbulenta vikingatid, fran 700-talet
medeltida magi fran (i kronologisk ordning) Lion . P o . 1
Rampant, White Wolf. Wizards of the Coast, och fram till 1000-talet. Aven om vikingatiden ar lite
: Aél G ’ tspel . 1; . vil tidig jamfort med Vastmark si finns det fort-
senast as Grames, Som utspelar $1g OMKINE  g,onde en hel del information att himta om
1200 i Europa. Aven om séttningen inte ar per- . 1 .
A, .. . Norden under tidig medeltid. Modulen Norden ger
fekt och magin ar lite for kraftfull for Vastmark N . .

: finns det en hel del anvindbar information % hel del anvéndbar icke-regelrelaterad informa-
sa o 1 g s . tion. Varning dock for en lite "gratrist” stimning
och goda rad for historiskt fantasyrollspel. Flera com inte rimmar s& bra med Vistmarks mer fire.
anvandbara moduler finns: Mythic Europe och The Jada stamning. Tyvarr ar det nerlagt g
Mediaeval Handbook ar de mest anvéndbara. g 8 gt

p

Den nya tiden har ocksa en helt ny kristendom.
Kristendomen har utvecklats fran att vara en fred-
lig religion som inte haft nagon anknytning till stats-
makten, till att bli statsreligion 1 det Romerska riket
och diarmed insyltad 1 statspolitiken. Ett pavestyre
har tillkommit 1 katolicismen, och det senaste steget
har varit det som markerats 1 den nya tiden: en

aggressiv kyrka som inte tdnker lata sig hindras av
avfillingar, otrogna, kattare och hedningar och som
tar kriget till Guds fiender. Detta 4r ocksa en sak som
oroar bade Wiederfan och Vistmark, eftersom bada
landerna &4r ganska toleranta gentemot just hedna-
troende (1 alla fall relativt andra ldnder, 4ven om en
hel del inskrankthet férekommer 1 Vastmark).

J \
486 Ideil erévrar land norr om Wiederfan 663: Keltiskainfluenser 6ver kyrkan upphér
och utokar Wiederfan till grovt rdknat 1 England.
dess nuvarande yta. 664: Pest slar England.
568: Lombarderna flyttar in i norra Italien. 673: Araberna anfaller Konstantinopel.
570: Muhammed fods 1 Mecka. 677: St Wilfrid boérjar omvénda hedning-
608 St Elsbeth borjar predika Kristi ord pa arna 1 saxarnas hemland i norra Tysk-
allvar. Tjugo ar senare har stora delar land.
av Wiederfans och Wistfarthis befolk-  690: St Elsbeth och St Eileth helgonforkla-
ning anammat den kristna laran och ras av Rom.
den gamla Wotan-dyrkan trangts ut. 697: Kartago, Bysantiums sista faste i Nord-
614: Perserna erovrar Jerusalem. afrika, faller for muslimerna.
629 Kung Thar II krons, och kristendomen  711: Muslimerna boérjar erévra Spanien.
blir officiell statsreligion 1 Vastmark. Kristna flyr till bland annat Lyonia
Dock tillats fortfarande den gamla tron och bosétter sig i Ost.
och wotan-dyrkan. 725: Karl Martel kastar ut muslimerna som
632: Muhammed dor. forsoker erovra frankiskt land.
633: Muslimer erévrar Syrien och Irak. 738: Muslimer handlar 1 Kanton 1 Kina.
639: Muslimernas erévring av KEgypten 756: Muslimer grundar emiratet Kordoba i
paborjas. Spanien.
649: Forsta arabiska flottoperationen mot  768: Karl den Store &rver den frankiska
Bysantium. tronen.
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Feooalism

Hela samhallet 1 Vastmark bygger pa tjanst. Det ar
ett Omsesidigt atagande mellan ldnsherren och hans
vasaller, som till stor del bygger pa trohetsloften at
bada hall. A ena sidan &r det ett atagande fran lans-
herren att skydda och tjdna sina underlydande. A
andra sidan dr det ett atagande fran vasallerna att
foda och nira sin lansherre. Dessa ¢msesidiga ata-
ganden ar grunden for hela Vastmarks samhélle, och
gar hela vigen fran ofralse upp till konungen sjalv.

Detta atagande ar arftligt. Var och en har en plats i
samhéllet som beror pa var man ar fodd. Att ga emot
detta ar nast intill att sétta sig upp emot Gud, som
trots allt 4r den som har placerat minniskan pa sin
plats 1 samhéllet. I Vastmark haller man dock inte
s& hart pa detta — om man visar sig duglig nog kan
man stiga pa samhéllsstegen. I sddana fall kan man
se den "for laga” placeringen i samhéllet som ett test
fran Gud.

Enligt detta system tillhor all mark Konungen, och
det 4r genom hans nad som hans vasaller far leva pa
marken. En vasall som har en forlaning dger alltsa
inte marken, han dger produkten av den. En livegen
ar en del av forldningen — aterigen dger inte en léns-
herre den livegne, utan produkten av dennes arbete.

Sa fungerar det dock inte 6ver hela Lyonia. I Esta-
nien dr det Kyrkan som beskyddar och pengarna som
styr, och Toulanien och Avranien &r bada centralt
styrda av en stark kungamakt tack vare pengarnas
inforande, men i bade Vastmark och Wiederfan ar det
det gamla feodala styret som fortfarande géller.

Kronan

Hoégst upp 1 Vastmarks samhéllspyramid finns regen-
ten, vilken oftast (och just nu) ar konungen, ibland
drottningen och under korta perioder innan tronar-
vingen blir myndig en tillfallig regent som utses av
den gamle kungen eller av rikets hertigar till dess
att tronarvingen blir myndig och kront till konung.
Regenten har en hel del egen mark, sa kallad kro-
nomark, som hans egna inkomster kommer ifran.
Kronan ar arftlig och arvs alltid av regentens aldsta
son 1 forsta hand och av dldsta dotter 1 andra hand.

Under honom finns det fyra hertigar, var och en
formellt herre Over ett hertigdome. De fyra her-
tigdomena ar Varundel, Mirthanburg, Thabeun och
Conari. Hertigen av Mirthanburg ar av tradition
alltid tronarvingen och hertigen av Varundel kon-
ungens nést dldsta son. I och med att den nuvarande
konungen ar barnlos ar dessa bada hertigdomen utan
hertig for tillfallet. Thabeun och Conari ar alltid arft-
liga och tillfaller tva familjer som ar nira besldktade
med Kronan.

Titeln "hertig” kommer fran germanska “herzog”
eller harforare (den engelska titeln "duke” kommer
fran latinets “"dux bellorum” eller just harforare) och
delades forr ut till de som kungen kunde lita pa att
de kunde framf6ra en hér. I riket Vastmark ar en her-
tigs uppgift att han kan agera regent om kungen blir
opasslig och dven (som tidigare) agera som stéllfore-
tradare for konungen som héirens befalhavare 1 krig.
Slutligen, och viktigast av allt, sa 4r han en given
pretendent till tronen om kungen skulle d6 barnlés.
Hertigtiteln ar alltsé inte en adelstitel 1 feodal bemér-
kelse, utan en titel pa de som kungen litar mest pa.

J \
793: Forsta vikingardaden vid Lindisfarne. Anglia. Gransen England/Danelagen
800: Paven Leo III kroner Karl den Store till mer eller mindre sékrad.

kejsare over det Tyskromerska riket. 886: Alfred befriar London fran dans-
814: Karl den Store avlider. Hans imperium karna.
omfattar nistan hela den vastra delen  888: Karl den Fete avlider, vilket gor att
av det forna romerska imperiet. frankernas rike delas till motsvarande
825: Den muslimska erévringen av Sicilien Frankrike och Tyskland.
paborjas. 889: Alfred den Store avlider.
835: Danskarna etablerar vinterldger vid  900: Gronland siktas. Svenskarna tar den
Themsen och héarjar 1 England och danska tronen och tar kontroll 6ver
Frankrike. Hedeby.
840: Norrmén grundar Dublin. 911: Rollo blir den férsta hertigen over
845: En dansk flotta anfaller Hamburg. Normandie, vilket leder till de forsta
846: Saracener anfaller Roms utkanter. permanenta norska bosédttningarna i
~860: Norrméinnen upptécker Island. Frankrike.
866: Danskarna eroévrar York (Jorvik) och  960: Harald Blatand kristnar danskarna.
borjar kolonisera norra England. 980: Fornyade vikingahéirjningar i England
867: Danskarna anfaller Mercia som beta- och Toulanien. Normandiska bosétt-
lar danegéld. ningar 1 Toulanien etableras.
878: Slaget vid Edgington. Alfred den Store = 982-985:  Erik Réde utforskar Grénland.
kastar tillbaka danskarna till Ostra 992: Leif Eriksson utforskar Vinland.
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Fralset

Fréalset, eller adeln, ar attlingarna till dem som en
gang 1 tiden tog beskyddarens roll 1 det prefeodala
samhéllet. Det var de som lovade att beskydda de
som inte kunde forsvara sig, 1 utbyte mot att niras av
dessa.

Det finns egentligen bara tre grader 1 adelskapet 1
Viastmark. Dessa ar greve (eorl; jamfor med svenska
"jarl”), riddare (cnihtas; jamfor med engelskans
“knight” eller svenskans “knekt”) samt herre eller
fru, mer eller mindre 1 sjunkande ordning. En greve
eller eorl 4r en person som har en grevetitel och
besitter ett grevskap. En riddare eller cnihtas ar en
person som dubbats till riddare och alltsa &r en beri-
den krigare. En herre eller fru 4r varje annan person
av adlig bord. Yngre personer av adlig bord (det vill
sdga ogifta barn till adliga fordldrar eller dnnu ej
dubbade riddare) kallas normalt "unge herrn” eller
“junker” respektive “unga froken”.

Det finns ingen specifik rangordning for adelstit-
lar. En person med en grevetitel dr inte automatiskt
overstéalld alla de som bara har en riddartitel. Istal-
let har man ett system med trohetseder. En riddare
kan svéara trohet till sin ldnsherre, som kan vara en
rikare riddare, en greve eller till och med en hertig.
Varje adelsman svir ocksa en trohetsed till konungen
och till Gud. Trohetseden till Gud gar fore eden till
konungen, och eden till konungen gar fore en eventu-
ell ed till en annan adelsman. Trohetsederna &ar ocksa
omsesidiga, sa att en riddare som inte svidr ndgon
trohetsed till en hogre adelsman behéver inte tjana
honom 1 rad och dad (auxilium et concilium), men far
a andra sidan heller ingen som helst ynnest 1 gen-
gald, inte ens mat pa bordet eller husrum. S& om man
inte har nagot annat sitt att livnira sig pa, det vill

J

1000: Island kristnas efter valdsamma dis- 1147-1149: Andra Korstaget. Eleanor av Aquita-
pyter. nien orsakar skandal genom att folja

1012: Krig pa Irland mellan Brian Boru, den sin make, Ludvig av Frankrike, pa
sittande kungen, och kungen av Lein- korstaget.
ster som vander sig till norrménnen 1 1154: Henrik II tar den engelska tronen och
Dublin for hjalp. grundar Plantagenets dynasti.

1015: Knut den Store blir kung av England 1187-1192: Tredje Korstaget. Saladin erévrar Jeru-
och lyckas nistan ena alla vikingar. salem.

1064: Danmark och Norge sluter fred och  1189: Richard Lejonhjérta krons till kung av
Harald Hardrade riktar sin uppméark- England och tar till korset. Han erév-
samhet mot England. rar inte Jerusalem, men sluter en pakt

1066: Harald Hardrade besegras av Harold dar pilgrimer garanteras tillgang till
Godwinson vid Stanford Bridge. Harold den Heliga Staden.
blir sedan besegrad vid Hastings av = 1192: Richard Lejonhjarta tas tillfanga av
Wilhelm Erévraren. Den normandiska hertig Leopold av Osterrike. Vést-
tiden borjar 1 England. marks kampanj borjar.

Ca 1090: Skuggan anlander till Toulanien. 1194: Richard Lejonhjarta friges mot en

1095-1100: Forsta Korstaget. Kungariket Jerusa- enorm losen.
lem grundas.

Ca 1120: Tempelriddarnas och hospitalerriddar-
nas ordnar grundas.
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sdga att man &4r bra pa att sldss och vinner pengar
och dra och berommelse pa slagfaltet eller 4ger egen
mark (att sjalv bruka jorden &r uteslutet), sa bér man
definitivt svira sin tjanst at en hogre adelsman.

For en ung adelsman borjar ridderskapet nagon-
stans i de nedre tonaren, precis som de flesta larlings-
skap, genom att den unge adelsmannen blir vipnare
till en annan riddare. P4 samma séitt som man ofta
arrangerar dktenskap av politiska skal sa arrange-
rar man ofta vipnarskap av samma anledning. Vap-
nartiden pagar med konstant traning till tjugoett ars
alder, da den unge riddaren ar stark nog att béara full
rustning och svinga de stora vapnen.

En del av de unga mén som trénas till riddare ar
den &ldsta sonen till en adelsman, och anses behova
vapentrianing for att skoéta sin forldning och sina
framtida plikter. De flesta 4r yngre soner som inte
kan hoppas pa nagot storre arv. Alternativet ar att
soka sig till kyrkan om man har en akademisk ldgg-
ning, men de flesta blir riddare och soker sig till
tjanst 1 ett adligt hushall.

Fria man

Fria mén &r alla som inte &dr ofria. Egentligen borde
aven adelsmén raknas som "fria mén”, men de brukar
oftast hamna under begreppet "frilset” istédllet, vilket
smaéller hogre. Fria mén har alla de rattigheter som
ofria saknar — de fir resa vart de vill, bositta sig
vart de vill, har samma lagliga skydd som alla andra,
kan o6verklaga en ldnsherres dom eller handlingar
till konungens domare, far inte siljas som trélar, far
bara vapen och s vidare. De har ocksa en uppsatt-
ning med plikter, till exempel kyrkoplikt, skatteplikt
och liknande, i ndgot slags utbyte for de friheter de
har.

Friheten kommer dock till ett pris. I och med att
man inte har si stora plikter gentemot sin lansherre
s& har man inte heller ndgon rattighet till linsher-
rens stod annat an rent fysiskt beskydd for invasions-
arméer och banditer. Detta innebéar att en svéltande
fri man far klara sig sjalv. Det ar alltsd inte alla fria
mén som Ar rika. Tvartom ar ganska manga av dem
fattiga som kyrkréattor som tvingas hyra sitt torp till
ockerpriser fran sin lansherre.

Det finns dock rika fria mén, huvudsakligen 1
stader och som dgare av storgods. Till skillnad fran
ofria sa har friborna ritten att bli rika. Det 4r ingen-
ting som en ofri man ens kan hoppas pa att bli. Men
en fri man har ocksa ratten att svilta, och det ar en
rattighet som en livegen eller trdl inte behéver oroa
sig for.

Livegna och tralar

Livegenskapen ar en ofta missforstadd foreteelse. En
livegen ar inte ett stycke egendom, till skillnad fran
en tril. En tral 4gs av en annan ménniska, medan
en livegen inte 4r nagons egendom. Diremot, och
héari ligger skillnaden, dger lansherren produkten av
den livegnes arbete och den livegne adr bunden till

marken han brukar. En ldnsherre kan befalla en tral
att uppfylla hans 6nskan, men en lansherre kan inte
befalla en livegen mer 4n vad lagen séger.

Tralar och ofria har en stor férdel framfor fria mén:
det ar deras herres plikt att se till att de forblir vid
god hélsa. De maste alltsa néras, klds och fa vard,
s& 4ven om det dr en sndal ldnsherre sa kommer de
formodligen att klara sig. Det 4r en fordel som fria
mén saknar. Blir det svilt sa ligger fria méan betyd-
ligt sédmre till 4n ofria.

Mark

Ytterst kommer all mark fran Gud, som forlanar
jorden till Europas kungar genom paven. Konungen
har i sin tur delat ut landet till vissa undersatar som
forlaningar, som 1 sin tur delar ut delar av den till
dem som svir undersaten trohet. Att forlinas mark
innebir att man har ansvaret for ett visst omrade
och méste se till att samhéllet i omradet fungerar, till
exempel genom att underhalla véagar, broar och kvar-
nar, eller genom att beskydda det fran banditer och
ogarningsméan. I gengild har ldntagaren (den person
som forldnas mark) ratt att ta ut skatt fran omradet.
Man maste tillhora fralset for att fa forldnas mark.
Daremot far vem som helst besitta mark. Att besitta
mark innebdr en av tva saker: antingen 4ger man
marken eller s& arrenderar man marken. Att 4ga

Exempel

Tuvas fordldrar ar fria bonder som &Ager sin
mark. En del av denna arrenderar de ut till
arrendebonder 1 nédrheten. Samtidigt ligger
marken som de dger i baron Sewicks forldning,
som han har fatt sig forlanad av greve Taran.
Grevskapet ligger 1 hertigdomet Thabeun. Da
galler foljande: arrendebonderna arrenderar
marken av Tuvas fordldrar, som dger marken.
Samtliga dessa lyder under och betalar skatt
till baron Sewick, eftersom marken ligger i
dennes forldning. Samma bit mark ar alltsa
arrenderad, 4gd och forldnad samtidigt.

Greve Taran och hertig Valachen kan inte
ta ut nagon skatt eller skicka befallningar till
vare sig Tuvas foraldrar eller arrendebonderna.
Daremot har baron Sewick fatt sin férlaning i
utbyte mot en trohetsed gentemot greve Taran.
Skulle greven raka ut for krig s kan han abe-
ropa baronens trohetsed och begéra att denne
staller trupp till grevens forfogande. Da skulle
baron Sewick kunna kalla ut nagra personer
1 krigstjanst, och d& skulle de som kallats till
krigstjdnst hamna under baronen som 1 sin tur
star under greven i krigsorganisationen.

Rorigt? Vanta bara pa vad som skulle hdnda
om baron Sewick dessutom hade andra forla-
ningar som han hade fatt av andra grevar...
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mark innebér att man kan bruka marken efter eget
tycke. Marken ar ens egen och man kan goéra vad
man vill med den, inklusive att arrendera ut den. Att
arrendera mark innebar mer eller mindre att man
“hyr” marken. Man betalar da arrende till den som
dger marken som ersittning for att man far bruka
marken pa det séatt som avtalats.

Detta innebar att om nagon ar greve av Estwika sa
har denne marken runt omkring Estwika som sin for-
laning. En del av denna mark delar greven ut till en
baron, som har den som sin forldning. En del mark
inom baronens forlaning 4gs av fria bonder, som har
kopt marken eller drvt den av sin far. Skulle baronen
d6 och nagon annan ta ¢ver forldningen sa blir inte
den markégande bonden av med sin mark. Den ligger
fortfarande 1 samma baroni, och bonden Ager fortfa-
rande marken. Det enda som har dndrats 4r vem han
ska betala skatt till och vem som kan kalla bonden
till krigstjanst.

Aven livegna har ett liknande forhallande. Aven om
de inte dger marken som de brukar sa dr de bundna
till den. Skulle baronen d6é och nigon annan ta éver

baroniet sa 4ar det inte mycket som dndras for den liv-
egne. Det 4r en annan person som kréaver in dagsver-
ken, skatt och krigstjdnst, men det dr ocksa allt.

Det finns en del mark i riket som inte 4gs, arren-
deras eller brukas av nagon. Detta kan bero pa att
marken 1 sig i4r obrukbar, till exempel for att den ar
for stenig eller kuperad, eller for att den ligger for
langt fran byn for att jordbruk ska léna sig. Denna
mark kallas ”allmoge” och 4r 1 allminhet fritt till-
ganglig for alla. Liksom all annan mark sa ligger
dven denna inom forlaningen.

En del mark i riket, ndrmare bestamt ungefir en
tredjedel, tillhor kyrkan. Denna kyrkomark kan delas
ut till baroner och grevar, men oftare tillfaller den
biskopar eller kloster, som 1 sin tur arrenderar ut den
till bonder 1 ndrheten.

Slutligen finns det en del mark som Kronan inte
har forldnat till andra. Denna kronomark besitts av
bonder som betalar skatt direkt till Kronan, sa kal-
lade kronobonder. Skatt och arrende fran kronobon-
der tas om hand av den lokale fogden.

J

Unoderbara, Tjusiga Skatter!

Skatter finns det gott om, och manga av dem slar
ganska hart mot befolkningen. Som grund beskat-
tas den mark man har tillgdng till och antalet
djur, men storleken varierar med tiden och fram-
forallt lansherren, som ofta satter dessa skatter
precis som han sjalv vill.

Det finns ocksa andra skatter. Nagra av dem
ridknas upp nedan.

En glianta i en kunglig skog eller
annan icke uppodlad mark var
beskattad eftersom den 6kade ens
tillgangar.

Ofria bonder ar tvungna att arbeta
at deras lansherre ett visst antal
dagar i veckan. Under vissa arstider
kan detta vara upp till tre dagar
per vecka, men oftast 4r det mindre.
Utover dessa dagsverken kan man
tvingas att arbeta extra at ens lans-
herre, men man ersitts dd med mat
och dryck for de extra dagarna. Detta
kan dock kraftigt paverka arbetet
hemma.

Néar en bonde har détt och ldnsher-
ren tagit hans basta djur kommer
kyrkan in och tar hans nést basta
djur eller motsvarande varde i gods
och natura. Darmed anses begrav-
ningskostnader vara téackta.

Nér en bonde dor tar lansherren hans
basta djur.

Assart

Dagsverke

Dodsskatt

Heriot

Man maéste betala en sa kallad skot-
ning for att fa ta ett landomrade 1
besittning. Det ror sig om 12d per
tunnland for en bonde, medan en rid-
dare kan fa betala 6ver 2£ och lans-
herrar &nnu mer. Skétningen betalas
ofta 1 samband med heriot och dods-
skatt.

Kvarnskatt Ofria bonder dr tvungna att mala sitt
mjol 1 lansherrens kvarn (om denna
dger en). For detta privilegium var
man tvungen att betala en skopa sad
per sack.

”Osedlighetsbot”, en slags boter som
ogifta ofria kvinnor far betala om
de inte ar kyska, vilket anses sdnka
deras véarde.

En bonde ar tvungen att betala mer-
chet for att hans dotter ska fa gifta
sig. En typisk merchet ar pa 6d, men
kan vara mer om kvinnan ska gifta
sig utanfér hembyn. Endast ofria
bonder behover betala merchet.
Rétten att valla svin 1 skogsomraden
kan vara avgiftsbelagd.

For att slippa militartjanst kan man
betala 1£ per riddare. Denna mili-
tartjanst drabbar mindre adelsmén,
som 1 utbyte mot land ofta ar tvungna
att halla ett antal bevdpnade mén
at sin lansherre ett antal dagar om
aret, dock max 40 dagar.

Kyrkan tar en tiondel av det som
en bonde producerar, oftast omkring
skordetiden. Alla bonder behover inte
betala tionde.

Skoétning

Lecherwit

Merchet

Pannage

Scutage

Tionde




Religion

Vastmark ar, liksom sa gott som hela Europa, kris-
tet. Kristendomen ar katolsk och tdmligen medeltida.
Allting lases pa latin, och det ar obligatorisk nérvaro
1 kyrkan (ja, ndstan 1 alla fall).

I Vastmark finns det en liten rest av den gamla kel-
tiska tron som fortfarande halls vid liv. Det ar huvud-
sakligen 1 norr och véster av riket som man hittar
de som enbart bekdnner sig till den Gamla tron. I
resten av Vastmark finns den Gamla tron kvar i form
av seder och festivaler, som dock gjorts om for att
passa kristendomen. Den Gamla tron &r egentligen
forbjuden, men man tillats fortfarande att utéva den
Gamla tron sa ldnge som det inte marks.

Utover det sa finns det nagra fa judar och muslimer
1 Vastmark. Andelen judar och muslimer ar dock for-
svinnande fa.

Kyrkan

Vistmark ar ett kristet rike. Det finns knappt ndgon
som inte tror pa en kristen Gud och Jesus Kristus,
hans son. De fi som inte ar kristna 4r antingen hed-
ningar eller dlvafolk som tror pad den Gamla Tron,
eller judar som tillats ha sin egen tro. Det finns i alla
fall nagra muslimer pa Lyonia, formodligen sddana
som kommit fran Spanien och kanske till och med ett
par muslimska k6pméin som undkommit korstigen.

Det ar ingen tvekan att VAstmarks invénare ar
kristna. De forstar visserligen inte pristerskapets
latin, men de tror pa vad prasterna siger. For
vastmarkingar dr himlen och helvetet lika reella
platser som Rom och Jerusalem. Det ar ingen som
helst tvekan om att dessa platser finns och att man
hamnar i endera vid Domens Dag (som ar precis lika
pataglig som gardagen). Ar det ndgonting som man
dr radd om sa ar det sin odddliga sjal. For de flesta ar
tanken pa att konvertera till en annan religion (till
exempel islam) lika frammande som att manniskor
kan flyga genom att flaxa med armarna.

Kyrkan 4r en organisation i sig, toppstyrd fran Rom
av paven, Kristi stallforetradare pa Jorden. Visserli-
gen dr kommunikationen mellan kyrkan i1 Vastmark
och Rom tamligen sporadisk, men den finns och det
finns inte en enda medlem 1 prasterskapet som ens
skulle kunna ténka sig att bryta mot en pavlig bulla.

Vistmarks krona ar en gava fran Gud, ett tecken
pa att kungens status som regent 6ver riket ar helgat
av Gud Fader sjdlv. Detta symboliseras av att det
ar arkebiskopen som sitter kronan pa konungens
huvud vid kréningen.

Till skillnad fran den kontinentala kristendomen,
vilken forekommer 1 Wiederfan och Estanien, ar den
1 Vastmark mer tolerant. Detta beror till stor del pa
att man lever 1 den delen av vérlden dar den Gamla
Tron dr mest pataglig. Att helt kasta ut den gamla
tron skulle vara lika med politiskt sjalvmord. Alva-
folken har trots allt en hel del makt, om sa bara
genom inflytande, 4ven om fa kristna vill erkdnna
det.

Man branner inte folk fér héxeri —inte 4n 1 alla fall.
Brottet "forraderi mot Gud” ar dnnu inte instiftat,
dven om kyrkan har domt ett fatal personer for att
dyrka Djédvulen, och man lyder inte bibelns bud ”en
trollkvinna skall du inte lata leva” sa mycket, bara
om trollkvinnan ar eller tros vara skadlig féor omgiv-
ningen. Kétteri 1 form av judatro och den Gamla Tron
4r om inte accepterat sa 1 alla fall tillatet enligt Vast-
marks lag.

Kyrkans roll

En del spelare har problem med att inse den kristna
kyrkans roll under medeltiden, delvis tack vare den
tillbakadragna roll som kyrkan har i det moderna
samhaéllet, och tror att den medeltida kyrkan &r lika
snall och beskedlig som den ar idag.

Detta kunde inte vara mer fel. Kyrkan dr medelti-
den. Utan kyrkan skulle den europeiska medeltiden
vara helt annorlunda. T och med Konstantins Dona-
tion (ett dokument som langt efter Vdstmarks tid
visade sig vara falskt) gavs hela Visteuropa till den
romersk-katolska kyrkan. Varenda kristen kungaétt
dérefter har alltid varit kungar av Guds nade och fatt
sin kungastatus fran Gud, via paven som sanktio-
nerat konungens makt och drkebiskopen som sétter
kronan pa hans huvud.

Vad 1 den sekuldra varlden kan vara méktigare
dn en kyrka som sanktionerar konungen att styra
sitt rike? Svaret 4r ett pragmatiskt "ingenting”. Kyr-
kans propagandaapparat nar ut fran Rom 6ver hela
Europa. Det finns inte en enda kristen sjil i hela
Europa som inte nas av kyrkans budskap. Det finns
inte en enda organisation som ens kan jamféra sig
med kyrkan vad géller kontroll av media.
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Kyrkans rikedomar &r ocksa ofantliga. Forutom
ratten att ta ut tionde s har kyrkan ocksa egna
marker och resurser, upp till en tredjedel av all mark
1 Europa ar 1192.

Kort sagt, kyrkan &r helt enkelt immet som haller
ihop det Europa som gestaltas 1 Vidstmark.

Dok€rin

Hela den katolska doktrinen sammanfattas i trosbe-
kannelsen, som instiftades i kyrkométet i Nicea ar
325 e kr. Texten till denna lyder, i svensk Gversétt-
ning, som foljer:

Vi tro pd Gud Fader allsmdktig, himmelens och jor-
dens skapare.

Vi tro ock pa Jesus Kristus, hans enfédde Son, var
Herre, vilken dr avlad av den Helige Ande, fodd av
jungfrun Maria, pinad under Pontius Pilatus, kors-
fdst, dod och begraven, nederstigen till dédsriket, pd
tredje dagen uppstanden igen ifran de déda, uppsti-
gen till himmelen, sittande pa allsmdktig Gud Faders
héogra sida, dadrifran igenkommande till att doma
levande och doda.

Vi tro ock pa den Helige Ande, en helig, allmdnne-
lig kyrka, de heligas samfund, syndernas forldtelse,
de dodas uppstdndelse och ett evigt liv.

Vad trosbekdnnelsen innebédr for den normale
vastmarkingen dr dock inte helt tydligt, sa for saker-
hets skull sa foérklarar vi den lite extra.

Det forsta stycket talar om skapelsen och om Gud
gjalv: det finns en allsméaktig Gud som skapat himmel
och jord. Detta 4r gemensamt for de 6vriga monote-
istiska religionerna, dvs judendom och islam. Nagra
samfund hédvdar annorlunda. Katarerna havdar till
exempel att Gud skapade himlen och gjorde méinnis-
kan till sin spirituella avbild, men att den materiella
varlden och ménniskans materiella hamn skapades
av Djavulen. Detta dr dock att betrakta som avvi-
kande tro.

Det andra stycket talar om Jesus Kristus och sam-
manfattar hans liv i nigra korta satser. Kristus
betraktas som Guds son som foddes till Jorden av
jungfrun Maria. Bilden av jungfrun och Jesusbarnet
ar oerhort starka symboler inom katolicismen. Kris-
tus dog, ateruppstod och for upp till himlen, och har
diar bemyndigande att doma de levande och doda
vid domedagen. Denna bit dr ocksid gemensam for
de flesta kristna samfund med nédgra fa undantag.
Nagra fa samfund vagrar att erkidnna Kristus som
Guds son, utan anser honom vara en profet och fore-
bild. Aven muslimer ser inte Kristus som Guds son
utan som en av Bokens profeter. Judendomen ger
over huvud taget inte Kristus nagot erkdnnande som
vare sig profet eller Messias.

Det tredje stycket innehéaller fundamen-
tet 1 den katolska doktrinen, och det ar det
som skiljer katolicismen fran de ortodoxa
kyrkorna. Den helige anden lades mer eller
mindre till for att f4 kristendomen att inne-

halla ett heligt tretal, sa att den ldttare skulle kunna
svéaljas av den romerska populasen da kristendomen
blev statsreligion i det romerska riket. Nu 4r treenig-
heten officiell doktrin 1 katolicismen, och treenighe-
ten bestar av Gud fader, Sonen och den Helige ande.

Den heliga och allménneliga kyrkan och de heligas
samfund ar givetvis den katolska kyrkan, ledd av
paven 1 Rom, och trots att det bara ndmns 1 forbifar-
ten s4 ar det en vital del av den kyrkliga doktrinen. I
princip far man tro hur man vill, sa lange man erkin-
ner den katolska kyrkan och paven som sitt varlds-
liga 6verhuvud. Annars stédller man sig utanfoér den
kristna gemenskapen och dr ddarmed en kittare.

Slutligen kommer ett budskap om hopp. Méannis-
kan kastades ut fran paradiset sedan de syndat och
synden har sedan drvts hos ménniskan sedan dess.
Genom att fa syndernas forlatelse sa kan man lésas
fran arvsynden och ater komma till paradiset. Syn-
dernas forlatelse far man endast genom att tro pa
Jesus Kristus som Guds son och varldens fralsare.
Dessutom, allting 4r inte slut bara fér att man dor.
Man kommer att ateruppsta vid domedagen, och om
man har levt ett rattfardigt liv sa far man leva for
evigt vid Guds sida.

Detta &ar vad varje kristen person tror pa i Vast-
mark, och resten av Europa ocksa for den delen.
De undantag som finns 4r antingen gammaltroende,
judar, muslimer eller tillhér nagon avvikande kris-
ten sekt, och utgér sammanslaget mindre 4n en
tjugondel av Vastmarks befolkning. Om en figur
inte har egenskapen Tro och
Forfoljd, och specificerar
dessa till att handla
om att man tillh6ér en
religiés minoritet, sa
ar ovanstaende tros-
forklaring vad figuren
tror pa, benhart!




Tio och kalendoer

Tid méts inte alls som vi 4r vana vid. Faktum &r
att utéver helgondagar och hogtider s4 méts den
knappt alls.

Tio

Aven tid mits annorlunda i Vastmark — timmar
anvands bara 1 astronomiska kalendrar, och sek-
under och minuter ar knappt kidnda annat &n
inom trigonometrin. Att dela in tid sapass mycket
ar bara 16jligt. De flesta bryr sig egentligen bara
om tidsskalan morgon, formiddag, middag, efter-
middag, kvill och natt.

Det dominerande séttet ar enligt tidegdrderna 1
kyrkan och kloster. "Tidegéarder” ar de fasta bone-
tider da klostermunkar samlas i bon. Mellan dessa
passas arbete in.

Tidegard Tid* Klostersysselsdttning
efterat

Matutin 01  Enskild bén, IGsning
i kapitelsalen

Laudes 03 Bd&ddning, toalett-
bestyr, st&dning

Prim 06 Arbete, kapitel
sammantrade,
morgonmassa

Ters 08 Dagens forsta mailtid,
arbete, férsta hog-
massan

Sext 10 Arbete, vilg,
morgonmal

Non 13  Arbete

Vesper 17 Samling i korsgdngen

for religidst samtal,
kvallsmal
Sangdags ca
klockan 20.**

Kompletorium 19

Flyttbara hogtider

Pdskdagen ar basdatumet for en hel del kristna
hogtider under véar och férsommar, och intraffar
den forsta sondagen efter den forsta fullmane som
intraffar pa eller efter den 21 mars. Den varierar
mellan 22 mars och 25 april. Langfredagen ar fre-
dagen fore paskdagen. Palmsondagen ar sondagen
fore paskdagen, som &r till Aminnelse av Kristi
intag i Jerusalem. Kristi himmelsfdrds dag intrif-
far torsdagen under sjiatte veckan efter pasken,
och &r till &minnelse av den dag da den aterupp-
standne Kristus steg upp till himlen. Pingstdagen
intraffar sondagen 7 veckor efter pask till minne
av att den helige ande utgéts 6ver apostlarna.

Orsaken till att pasken, och alla dartill relate-
rade hogtider, flyttas pa det sdttet ar att kors-
fastelsen intrédffade under den judiska hogtiden
pesach, det osyrade brodets fest, som hogtidlig-
haller uttaget ur Egypten. Pesach inleds den fem-
tonde dagen i manaden nissan, vilket flyttas runt
da den judiska kalendern 4r baserad pa ménens
vaxlingar, inte solen.

Fasta hogtidoer

Hedniska hogtider star i kursiv stil. Detta ar inte
alla helgondagar, men nagra av de viktigaste.

* Detta dr ungefdrlig tid, utgdende fran att solen
gar ner klockan 8 pa kvdllen. Gar solen ner vid
nagon annan tid foljer tidegdrderna med.

** Om ndgon i klostret avlidit hdller man likvaka
med dodsmdssa under natten.

Kalenodoer

Den kristna kalendern utgar fran den julianska,
men man brukar inte ange en viss tidpunkt med
datum, utan med den hogtid (om nagon) pa vilken
den intraffar. Darfor intriaffar 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 utgar ofta fran dessa.

6 januari Trettondagen

1 februari St Brigid

2 februari kyndelsméssodagen

6 februari imbholg, inleder earrach, varen

17 mars St Patrick

21 mars vardagjimningen

23 april St George

8 mayj beltaine, inleder samhradh, som-
marhalvaret

21 juni sommarsolstandet

22 juni St Alban

24 juni Johannes Déparen

29 juni St Peter

30 juni St Paul

8 juli St Procopius

25 juli St Christopher

26 juli St Anne

1 augusti Lammas

8 augusti lughnasa, inleder fomhar, hosten

18 augusti St Helena

23 september hdstdagjdimningen

29 september Mickelsméass

8 oktober St Demetrius

25 oktober St Crispin

1 november  Allhelgona
Samhain, inleder geimreadh,
vinterhalvaret

9 november St Theodore

22 december  vintersolstdandet

25 december

juldagen, Kristi fodelse
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Vastmarks riksvapen

Viastmarks riksvapen ar inte helt taget ur luften,
utan betyder faktiskt nagonting. Betydelsen hos
vapnets enhérningsmotiv dr sa centralt for roll-
spelet Vidstmark att den till och med forekommer i
spelets logotyp. Det ar ett av de forsta riksvapnen i
historien, men 4n sa lange finns det ingen distink-
tion mellan ett storre och ett mindre riksvapen.
Detta vapen &ar ganska nytt,
och kom till under senare
halften av 1000-talet, formod-
ligen influerat av norman-
diska pafund i Toulanien.
Vapnet representerar Vast-
marks splittring mellan det
nya och det gamla samhaéllet.
Det réda 1 vapnet star for
Kristi blod och kunglighet.
Enho6rningen &ar déaremot en
mycket tvetydig symbol. En
enhornings horn péastds vara
helande, och det sigs att nir
ormen, avundsjuk pa de andra
djuren, forgiftade killan som de
drack ifran sa var det enhérning-
ens horn som tog bort giftet. I den
sagan ir ormen en metafor for Den
Onde, giftet star for arvsynden och enhor-

ningen ar Jesus Kristus som fridlser madnniskan
fran det onda. Samtidigt star enhorningen ocksa
for alvafolken och deras magi. Vapnet kom till for
att blidka alvafolken, som trots allt har en hel del
inflytande i Vastmark.

Det var ett visst matt av debatt kring hur kris-
tet detta var eftersom kyrkan i Rom var skeptisk
till ett riksvapen som star for bade det heliga och
det oheliga. Problemet 16stes dock nér den kardi-

nal som var motstandare

till forslaget gick och dog.

Kung Thar IV utnyttjade

tillfallet med att minnet

"plotsligt forsvann” 1 Rom

och 14t genom ombud "for-

tydliga” for kyrkan att
vapnet officiellt stod for

Kristi blod och rikets

renhet. S& ar 1078 for-

svann allt motstand och

den roda skolden med den

vita enhorningen blev Vast-
marks riksvapen, till &lva-
folkens stora jubel. De hade
ju trots allt fatt ett officiellt
erkédnnande av Vastmarks kung,
samtidigt som Vatikanen blivit
dragen vid nisan, och &lvafolken
hade ingenting emot nagondera.

Geograri

Vistmark ar ett av de fem konungarikena pa Lyonia
och det mest centralt placerade. Riket ligger 1 skydd
av Felanibergen, som pressar upp fuktméittade syd-
liga vindar pa hogre héjder, sa att strida floder vatt-
nar det bordiga landskapet.

Avranien 1 nordvist har inte fordelen av att ha
hoga berg som kyler ner vindarna — de fuktiga och
kalla havsvindarna blaser istéllet tvirs 6ver land-
skapet, sa Avranien ar tamligen kallt och kargt. Tou-
lanien har det omvénda problemet — riket ligger 1 1a
av Felanibergen och ar déarfor ganska torrt och kallt.
Wiederfan 1 6st vattnas dock av vindar séderifran
som kyls ner av den luft som pressas 6sterut av Fela-
nibergen. Detta gor att Wiederfan ar ett ndgorlunda
bordigt slatt- och kullandskap.

Vastmark delas geografiskt in i fyra hertigdomen,
Varundel, Mirthanburg, Thabeun och Conari.

Mirthanburg avgransas av Falimar-floden 1 Gster
och av de Felaniska bergen 1 norr och vister. Havet
utgor hertigdomets sédra grans, och 6n Kelp tillhor
ocksé hertigdomet. Hertigdomets huvudstad ar ocksa
rikets huvudstad.

Hertigdomet Varundel avgriansas 1 norr av Elen-
mirth-skogens sodra skogsbryn, i oster av floden

Ala, 1 vaster av floden Falimar och i séder av havet
sjalvt. Mellan Alasjoarna ligger hertigdomets huvud-

ort, staden Vadeltass. Varundel ar Vastmarks bor-
digaste hertigdome och en hel del av 6verskottet
skeppas norrut till Thabeun 1 utbyte mot timmer.

Thabeun ar Vastmarks nordligaste grevskap. Det
dr ocksd det skogrikaste, och skogsbruket ar helt
klart hertigdomets huvudnéring. Det mesta av timret
flottas ner for Alafloden och Falimar ner till havet.
En hel del av timret kolas och anvéinds 1 gruvindu-
strin som ocksa ar stark héar i skuggan av Felaniber-
gen.

Conari ar det ostra hertigdomet, 1 skydd bakom
Alafloden. Det har &r ett vildigt varierat landskap,
dar boskapsuppfodning — séirskoilt av kor och svin —
dr den storsta inkomstkéllan. Al- och dammfiske ar
ocksé vanligt 1 Conari.

Thabeun

De stora skogarna i Thabeun ar utmérkta for aven-
tyr. Har finns mojligheter att gomma allt fran alva-
folk till slottsruiner. Det finns tillrackligt manga
rivaliserande ldnsherrar for att man ska fa intres-
santa aventyr, det finns tillrackligt med underlighe-
ter for att man ska fa en kénsla av mystik och det
finns tillrackligt med natur for att forflytta en till
en annan tid och plats. Alafloden ar hertigdémets
huvudsakliga vag ut, och den anvinds for flodhandel
likavél som timmerflottning.
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Skogen Elenmirth dr huvudsakligen en lummig ek-
och bokskog. Den raknas som kunglig skog, och all
skogsbruk och jakt dr forbjuden har utan konungens
tillatelse. En del skeppsbyggarméstare har tillatelse
att hugga ner ekar for skeppsbygge och flotta ner
detta till kusten.

Alamirth ar den norra urskogen. Skogslagarna
galler inte Alamirth, trots att det rdknas som kunglig
skog, pa grund av att dlvafolken dr sarskilt inflytel-
serika hér — flera baronier lyder under dlvastyre, det
ranner omkring dlvafolk ndstan 6verallt 1 skogarna,
och till och med namnet Alamirth betyder "alvaskog”.
Alvafolken hér lyder dels under Vistmarks lagar
men Alvadrottningens ord star alltid 6ver Konung-
ens ord i dessa baronier. Ett fatal personer erkdnner
sig till och med vara Alvadrottningens undersatar
och vagrar att lyda Konungen.

Det bor dven en hel del djurfolk och halvfolk 1
skogen — 1 de nordvéstliga delarna ar de till och med
1 majoritet. Kyrkan &r inte heller lika stark har, och
dven bland ménniskor finns det folk som bekénner
sig till den Gamla Tron helt 6ppet.

Vegetationen &r tidt och huvudsakligen blandskog.
Lovtrad ar vanligare 1 soder, barrtrad vanligare 1
norr. Langa, raka furustammar huggs ner hir och
flottas till kusten for att anvandas som skeppsmas-

ter. Befolkningen lever huvudsakligen av skogsbruk,
jakt och svedjebruk. Vid flodfarorna ar skogen sapass
bordig att den lampar sig for konventionellt jordbruk,
och det ar dessa som star for huvuddelen av Ala-
mirths livsmedelsproduktion. Kolmilning ar ockséa
vanligt, och kolet anvinds huvudsakligen 1 smedjor,
bade lokalt och séderut. Aven al- och dammfiske fore-
kommer, men ar inte sa vasentligt.

Mellan skogarna ligger ett ganska kargt slattland.
Huvudsakligen lever befolkningen har pa boskaps-
skotsel, mestadels far och hoglandssboskap, och till-
horande sidoindustrier. Omradet ar ganska fattigt
jamfort med Alamirth och Elenmirth.

Aven de sédra delarna av Felanibergen tillhor her-
tigdémet. Viss gruvdrift forekommer hér, men det cir-
kulerar s manga rykten om Felanibergen att det &r
svart att leja arbetare. Det pastas till exempel att om
man ger sig upp i bergen allt fér langt upp at nord-
vést sa blir man fangad av blodsugande moérka alvor
som aldrig sldpper upp en i solljuset igen...

Vintrarna i Thabeun &r tdmligen harda och en
halvmeter sn6 vintertid 4r inget man férvanas 6ver.
Forst omkring metern bérjar det bli jobbigt. Som-
rarna ddremot dr ljumma till varma, 4ven om det tar
ett tag att virma sjéarna till en lagom temperatur
och dven om det tar ett tag innan sommaren kommer
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igang. Men néir den vil kommer igang dr den mycket
trevlig.

Hertig Valachen héaller Thabeun som sitt eget och
styr hertigdomet fran staden Perenik.

Mirthanburg

Mirthanburg ir ett kustlandskap, avgrdnsat av floden
Falimar 1 6ster och de sédra delarna av Felanibergen
1 norr. Det dr ocks& namnet pa huvudstaden i riket
som ocksé dr huvudorten i hertigdémet.

Norr om grénsen vid bergen ligger de Avraniska
Kustlanden. Folket har brukar di och di ge sig in
pa rdder in i véstligaste Mirthanburg for att stjala
boskap och allmént leva jivel, s& numera ar gransen
mot Avranien vl befést och tdmligen stark.

Storre delen av Mirthanburg pidminner om Avra-
nien — hoga berg och djupa dalar, ndstan pa gransen
till fjordar, som ar alldeles for karga for att vanligt
jordbruk ska lona sig. Huvudsakligen lever folk i
Mirthanburg av fiske vid kusten och boskapsskotsel 1
norr. Omradet kring sjalva huvudstaden och omradet
1 Gradanpasset vattnas av de fuktiga havsvindarna
och ar sdpass bordiga att man kan leva pa jordbruk.
Omréadet runt omkring huvudstaden &r ocksa ett
handelscentrum och hantverkarcentrum — ett han-
delsgille motsvarande Hansan 4r sakta pa vig att
véaxa fram har.

Gradanbergen ar en liten utlopare till Felanibergen,
separerad fran den storre bergskedjan av Gradan-
passet. Bergskedjan pressar upp de fuktiga havs-
vindarna och far det att regna tdmligen mycket,
huvudsakligen 1 Gradanpasset och séder om bergen i
nédrheten av huvudstaden. De fuktiga havsvindarna
fortsatter sedan mot norr och Thabeun, dir de urvatt-
nas helt och hallet.

Normalt sett ska Mirthanburg tillfalla Konungens
dldste son. Nu finns det ingen &ldste son, s& Mirt-
hanburg star utan hertig och lyder direkt under Kon-
ungen.

Varunodel

Hertigdomet Varundel avgriansas av floden Falimar i
véaster och Alafloden i 6ster. Den norra gransen utgors
av Elenmirths sédra skogsbryn, och havet utgér den
sodra griansen. Storleksméssigt utgor alltsa Varundel
det minsta hertigdomet, men trots sin litenhet ar det
and det rikaste hertigdémet, dd marken ar bordig ler-
jord som vattnas av floderna och terrédngen ar endast
latt kullig och latt skogsbekladd. Det ar saledes ett
mycket rikt hertigdome med mycket rika skordar.

Huvudorten 1 hertigdomet &ar staden Vadeltass,
strategiskt beldgen mellan Alasjéarna. Staden ar ett
transportcentrum for jarn, trdkol och timmer som
skeppas ner fran Thabeun och vidare till Mirthan-
burg och Conari. Vadeltass har ocksa kommit att bli
ett rikt hantverkscentrum, och rikets mest prisade
hantverk i form av vapen, finsmide och glas kommer
héarifran.

o
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Conari

Conari ar det mest ostliga hertigdomet. Alafloden
utgor hertigdomets véstra och norra gréans. Den nord-
Ostra gréansen utgoérs av Wiederbergen och floden
Wieder utgér den sydostra gransen mot Wiederfan.
Huvudstaden 1 hertigdomet heter Ekalid och ligger
vid kusten — det ar ockséa rikets framsta vallfartsort.

Marken ar inte lika bordig som Varundel, men till-
rackligt s4 att man kan leva i nagorlunda lyx. Det
finns en hel del kunglig skog 1 Conari, vilket gor att
det &r mindre befolkat &n Varundel och Mirthanburg.
Mojligheten att valla svin gor det dock inte lika gles-
befolkat som Thabeun och det gor ocksa Conari till en
stor flaskproducent.

Narheten till bergen gor ocksa Conari till rikets
andra stora jarnproducent, men da Thabeun har f6r-
delen av mer skog pa narmare hall har Thabeun
anda lyckats ta den ledande positionen. Conariskt
jarn anses dock ha hogre kvalitet 4n thabeiskt.

Hertig Talaan Wedarlaeg haller Conari som sitt
eget. Han styr dock inte fran Ekalid utan fran Detana
vid Lilla Alasjons utlopp.




Vastmark i Europa

Riket Vastmark &r egentligen bara en avkrok i
Europa. Dess roll i den internationella politiken &r
begriansad till Lyonia. Knappt nagot land pa konti-
nenten tar hinsyn till det lilla riket, och man vinner
heller ingenting pa att forsoka paverka det.

Alvagolken

Alvafolken ar en stor maktfaktor i Vastmark, dven
utanfor Alamirth som ar deras ”jordiska” hogsate.
Faktum &ar att Alamirth dr det ndrmaste man kan
komma till en fast “port” till Alvalandet d& det &r lite
lattare att komma 6ver till Alvalandet i Alamirth, och
man kan rdkna med att dtminstone hélften av Ala-
mirths invanare har alvablod i sig till ndgon grad,
dven om det 1 de flesta fall inte ens marks. Av tradi-
tion har Vastmarks kungar alltid sokt sig till Alva-
drottningen for rad och militdra allianser, och for det
mesta brukar dessa l6pa val ut.

Det &r brukligt att Alvadrottningen sénder en
ambassador till hovet 1 Mirthanburg for att Hennes
rost ska bli hord och for att Hon ska veta vad som
sker 1 hovet, och ibland skickas 4ven andra dignita-
rer fran Hennes Majestiat runt om i VAstmark och
resten av Lyonia.

Det faktum att dlvafolken erkidnns som en politisk
maktfaktor och accepteras har gjort att Vastmark har
hamnat ndgot pa kant med Rom, som inte kan accep-
tera dessa hedniska idéer. Men da Rom ligger tamli-
gen langt bort och Alamirth betydligt ndrmare ar det
enkelt att se vem det dr som har det tyngsta infly-
tandet. Aven om Hennes Majestit inte har besokt
Mirthanburg sedan Var Herres dr 867 har Hennes
ambassadoérer varit val mottagna nér de kommer.

Avranien

Avranien ar ett splittrat land. Hoglidnderna uppe
1 nordvést 4r ett helt annat rike an laglanderna i
sydost. Laglanden &r den formellt och juridiskt sett
styrande delen av riket, medan hoglanden har avsagt
sig alla kopplingar till sin krona. Formellt sett ar det
alltsa inbordeskrig i Avranien, men broderfolken har
inte nagon storre lust att sldss mot varandra.

Det som stor bade hoglandarna och Vastmark ar
att den formella kungen av Avranien dr en marionett-
kung under Toulanien. Det sdgs ibland att nar Tou-
lanien sdger "hoppa” sa fragar Avraniens kung “hur
hogt?”. Darigenom har nigon form av informell alli-
ans kommit till stdnd mellan Vastmark och hoglan-
derna.

Klimatet 1 Avranien ir kallare och raare, och det ar
inte alls lika fertil jordman i riket. Man lever huvud-
sakligen av fisk och boskapsskotsel, och 4ven om man
till stor del dven sysslar med jordbruk s& ar fisket och
boskapen huvudnéringarna i riket.

Avranien ar kallt och bergigt. Genom sitt klimat
och sin terrédng ar det ett mycket krdavande landskap
och det har ocksa lett till stor isolationism mellan

de olika bebyggda omradena. Avraniens bergsomrade
har lyckats behalla det ursprungliga klansamhallet,
och de frankiska ockupanterna har aldrig lyckats for-
andra det.

Klanerna ar tamligen sjalvstindiga och det &r
mycket svart for kungen att styra klanerna — de gor
som de sjdlva vill. Det har faktiskt gatt sa langt att
uppror jaser 1 Avraniens nordvéstra delar. Det riacker
formodligen med en stark hand som enar klanerna,
s& kan man nog fa dem att ga mot huvudstaden.

Toulanien

Toulanien ar formellt sett inte fiende till Vastmark,
men de bada rikena ar inte pa god fot med varandra.
De flesta nordliga ldnsherrar 4r medvetna om att
toulanska spioner spanar i omradet i Thabeun och
norra Conari. Kungen har genom sina egna spioner
fatt reda pa att ndgot haller pa att hinda i Toulanien,
och vinskapen med Wiederfan som ofta legat i krig
med Toulanien gor ju sitt till.

Toulanien ar ett frankiskt/normandiskt rike, 1 alla
fall till styret. Huvuddelen av den ofrilse befolk-
ningen &r saxisk eller keltisk, men néstan hela adeln
ar frankisk eller normandisk och riket har en fran-
kisk kung. Adelns makt 6ver ofrdlset &r mycket stor,
men 4 andra sidan 4r kungens makt éver adeln d&nnu
storre. I ett sa restriktivt samhélle ar det inte att
undra pa om det puttrar lite smatt. Det ar mest
adelsmén som dr missndéjda 1 Toulanien — de ofrilse
har aldrig mgjlighet att géra uppror. Det som stor
de vastmarkingar som vet nagot om Toulaniens folk
ar att den normale bonden huvudsakligen 4r en apa-
tisk person som gor vad han ar tillsagd. Det rader en
stdmning av uppgivenhet hos folket som inte finns
nagon annanstans pa Lyonia.

Genom sitt ldge har Toulanien hamnat 1 Felaniber-
gens regnskugga. Det ar torrt och kallt och utan de
floder som slingrar sig ner genom landskapet hade
Toulanien formodligen aldrig varit si starkt som det
ar.

Wiederfan

Wiederfan &ar grannlandet direkt 6ster om Vastmark.
De bada ldnderna har likartad kultur, gemensam
historia och ungefir samma klimat. Wiederfan har
dock inte lika snoéiga vintrar som Vastmark, Voilket en
del sdger har gjort wiedernierna lite vekare. A andra
sidan har Wiederfan drabbat samman med Toulanien
sa ofta att de har hardats av det istéllet.

Det wiederniska kynnet dr vida kidnt. En wieder-
nier ir, anser man, en glad och valdsam prick som
brakar oftare an han behover. Han ar stor, muskulos
och gérna en histkarl ocksa. Daremot 4r han inte allt
for intelligent, och han skyndar inte direkt om han
inte maste. Man skdmtar gdrna om korkade och lata
wiedernier. Wiedernierna skamtar pa motsvarande
satt med vastmarkingar, som man anser vara gam-
malmodiga och ”lite efter”. Dessutom anser wieder-
nierna att vastmarkingar super som svin och fumlar
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runt i sanghalmen med vem som helst. De "frimodiga
vastmarkiska kvinnorna” dr en vitt spridd myt i Wie-
derfan.

I egenskap av Vastmarks ndrmaste granne och det
land som &r mest likt Vastmark s& ar véanskapsban-
den mellan de bada landerna mycket goda. Det finns
dock vissa problem hos &ddlingarna i Vastmark att
Wiederfan kan komma att ta éver tronen i och med
att kung Stefan Tyversten saknar arvingar och ar
gammal och déende. Wiederfan har dock sina egna
successionsproblem. Hennes kungliga héghet Odesse
Ideilgram ar kronprinsessa och kommer att kronas
till drottning nér hon blir 21 ar gammal. Detta ligger
dock en bra bit in 1 framtiden (1198), sa just nu ar
tronfoljden osdker.

Wiederfan ligger i ett stort regnstrak mellan Wiede-
bergen och Etannibergen. Tack vare det dr landska-
pet bordigt, och att det Ar platt underlattar forstas
for jordbruket. Det platta landskapet har dven en
effekt pa krigsforingen. I och med att det finns sa fa
bra stéllen att bygga befastningar pa har Wiederfan
tvingats att anvinda mer rorliga taktiker. Darfor ar
sa gott som hela héren beriden. De téata konflikterna
med Toulanien gor ocksa att invanarna dr mycket
stolta 6ver sin hir och den frihet de skyddar.

Es€tanien

Estaniens befolkning kommer frédn den tredje koloni-
sationsvagen (kelterna var den forsta, saxarna den
andra och normanderna den fjdrde) 1 samband med
muslimernas erévring av den Iberiska halvén. Sedan
den muslimska invasionen fullbordades sa avsluta-
des ocksa flyktingstrémmen, och nu har nigon slags
normalisering med relationerna till Spanien upp-
rattats. Nu finns det tviartom en hel del handels-
kontakter mellan det muslimska Kordoba-emiratet i
Spanien och Estanien. Om man ska traffa pa musli-
mer pa Lyonia si ar det i Estanien.

Eftersom Estanien huvudsakligen befolkades av
personer som hellre flydde dn som erkénde sig under-
ordnade ett folk som hade en annan religion si har
kyrkan en vildigt stark stédllning 1 Estanien. Kyrkan
ar dock inte sa fortryckande som man kan tro. Den ar
egentligen bara 6verordnad adeln, och Estanien har
inte heller ndgon kung (och har aldrig haft nagon).
Istallet styrs riket av kardinal Matteus Vezzani i
Roms namn, for att sérja for de sjalar som tvingats
fly fran sitt hemland pa grund av muslimernas er6v-
ring.

Det forekommer dock inte ndgon egentlig fientlig-
het mellan muslimer och estaner. Handeln &ar alldeles
for lukrativ for det, s& muslimer tolereras 1 Estanien
sa ldnge de inte aktivt verkar for att sprida islam.
Officiellt sett far muslimer inte utéva sin religion,
men si lange det inte méarks s4 kommer ingen att
klaga eller gora nagot at saken.

Estanien dr ndgorlunda bordigt, men det hade varit
béattre om det hade varit lite fuktigare. Den katolska
kyrkan har fatt ett mycket starkt faste i Estanien —
det finns en adel 1 landet, men denna ar helt under-

stialld kyrkan. Estanien ar néstan lika strikt styrt
som Toulanien, men styret 4r dnda lattare, framfo-
rallt for de ofrélse. Det 4r mest adeln som klagar 6ver
det strikta styret.

Englano

Forhallandet med England har alltid varit gott. Eng-
lands och Lyonias saxiska befolkning kom ungefar
samtidigt, och forhillandet mellan de tva saxiska
brodrafolken har varit exemplariskt. Detta dndrades
nagot med den normandiska invasionen av England.
Man har god kontakt med saxiska ofrilse och de fa
saxiska frankliner som finns 1 England, och sedan
Henrik IIs regering sa har férhallandet med den eng-
elska kronan ocksa stéarkts. Relationen med den eng-
elska adeln &ar dock inte den béasta — inte véanlig, men
inte heller fientlig.

Frankrike

For ungefiar 130 ar sedan var man mycket orolig for
en normandisk invasion av Lyonia. En viss invand-
ring (med paféljande brak) intraffade ocksa i Toula-
nien 1 samband med Vilhelm Erévrarens hirjningar
1 England, men nagon invasion kom aldrig. Istallet
kom man att forsoka fa god kontakt med Frankrike
och de nya harskarna 6ver England, vilket lyckades
ganska bra. Vastmark har ganska goda relationer
med England, dven om dessa forsdmrats nagot i och
med att kung Rikard Lejonhjéarta har rest till Pales-
tina pa korstdg. Kung Filip av Frankrike har ockséa
rest ivdg pa korstaget, sa dven relationerna med
fransménnen har forsamrats.

Tysk-romerska riket

Kontakten med det tysk-romerska riket 4r spora-
disk, och bestar huvudsakligen 1 handelskontakter
via Hansan. Det dr fran Hansan som en stor del av
vapnen i Vastmark kommer. Resten importeras fran
Toledo 1 Spanien. Annars dr kontakten sporadisk. Det
finns trots allt ett Frankrike i1 vagen.

Vatikanen

Det finns en motsittning mellan kyrkan i Rom och
Viastmark. Att Vastmark dr ganska sa tolerant gen-
temot hednatroende 4r nagot som kyrkan har svart
att se mellan fingrarna pa. Kyrkan har dock ett helt
korstidg att ta hand om och Vastmark ar trots allt
en oviktig avkrok i Europa, sd darfér har man aldrig
gjort ndgot mot VAastmark.

Den kontinentala korstidgshysterin har heller inte
natt Viastmark. En hel del riddare har svurit kors-
farareden och farit till det Heliga landet, men langt
ifran alla. En stor del av dem stannade hemma.




Klader

Klader 1 rollspel ar alldeles for ofta bara en samling
prylar 1 utrustningslistan. Detta 4r inte bra; alldeles
for manga vet inte hur man klédr sig pa medeltiden.
Darfor bidrar vi med en ldngre beskrivning av klader
har.

Ma€erial

De klader som bars under medeltiden var till 6verva-
gande del av ull, men dven vadmal och linne férekom.
Siden var néstan uteslutande avsett for de hogre
samhéllsklasserna och kyrkoutsmyckning.

Ull ar ett av de f4 material som kan produceras
over praktiskt taget hela viarlden. Dessutom &r faret
ett av vara aldsta husdjur. Ull kan dessutom komma
fran kaniner och kameler. Ull kan spinnas till trad
och vavas, men ocksa tovas till filttyg, vilket ofta ar
av flackvis varierande kvalitet. Finare ylletyger, s.k.
klade kommer huvudsakligen fran England och Hol-
land.

Vadmal ar grovt vavd ull som filtas ithop 1 hett
vatten. Den fardiga produkten star emot vind och
véta och ar darfor ypperligt for arbetskldder. Det ar
vanligt att skatter betalas 1 natura med vadmal.

Lin anvinds i finare underklader och dok. Det ar
bekvamare att bara dn ull, men har & andra sidan
nackdelen att det ar kallt om det blir blott, till skill-
nad fran ull som faktiskt blir varmare néar det suger
at sig fukt.

Siden &r en raritet och mycket dyrt och 4r nigon-
ting som bara de rikaste har rad med. Siden tillver-
kas av silkestradar av vissa larver och har kommit
framforallt till Italien fran Kina via Framre Asien.

Klaoesplagg

Gemensamt for kldderna ar att de utgar fran mycket
enkla monster — 1990-talets skjortor ar textiltekniska
monster jamfort med en medeltida tunika.

En tunika ar en undertrdja, ndstan som en enk-
lare t-shirt. En kortdrmad béars pa sommaren, medan
en langirmad bérs pa vintern. Ovanpa detta har
ménnen kolt eller kjortel, vilket 4r en knialang
drakt.

Kvinnor har sa gott som alltid en kortare kjortel
och bar en lang kjol till kjorteln. Den bor i1 de flesta
fall vara fotsida. Ibland har de en hellang drékt istal-
let, som ofralse brukar snéra ihop vid midjan med ett
forkldde. Det kan héanda att kvinnor bar manskléader
— de ar ofta bekvamare vid farder genom olandig ter-
rang eller vid till exempel ritt.

Byxor finns mestadels bland keltiska folk. Saledes
4r de vanligast 1 Avranien, men 1 de 6vriga, Europa-
influerade ldnderna pa Lyonia anvinder man hosor
1 olika utvecklingsstadier. De enklaste hosorna ar ett
par benkldden som féstes i kjorteln som inte tiacker
blygden, medan de mer utvecklade hosorna ar ihop-
sydda 1 grenen.

Manteln ar ett vanligt ytterplagg. Det finns flera
olika varianter — helrundelmantlar, halvrundelmant-
lar, fyrkantiga och sa vidare — men grunden ir den-
samma, ett stort tygstycke som sveps runt kroppen
for att virma bararen och skydda honom for regn och
rusk. Dessutom kan den anviandas som filt, kudde,
segel, handduk eller nigot att svepa in saker 1 nir
man bir dem ldngst ut pa en pinne. Med andra ord
— manteln ir en slags motsvarighet till en schweizisk
armékniv och blir ddrmed ganska fort sliten.

I de fall ddr manteln har en egen huva brukar den
ofta ha en strut déar bak. Lédngden pa struten varierar
mycket med modet. Just nu ska struten na ungefir
ner till baken i Vastmark. Om manteln inte har en
huva ar det vanligt med en kraghuva — en 16s krage
med huva som man bir ovanpa manteln. Kraghu-
vans strutldngd varierar med modenycker pa samma
satt som struten pa en mantelhuva.

En tabard ar ett tygstycke eller ett ytterplagg som
man bar ovanpa kldderna i rent dekorativt syfte. I
sin enklaste form ar det ett smalt tygstycke som nar
fran axlarna till kndna eller marken med ett hal for
huvudet, medan de mer avancerade varianterna har
hopsydda sidor och kluven front och bak for att moj-
liggora att man kan ha tabard till hiast. Riddare bar
ofta en tabard ovanpéa rustningen. Den &r ofta brode-
rad med familje- eller ordensvapen.

Skor 4r nagot man bar pa fétterna. De bestar av en
sula samt nagot som haller sulan pa plats pa foten.
Om den dessutom ticker och viarmer foten ar det
ingen nackdel. Sandaler och traskor ar valdigt primi-
tiva skor, men anvands ofta av munkar. I sin extre-
maste version gir skorna upp over knéna. Stovlar
ar en styvare och mer vattentéat variant av skor med
hoga skaft och kdngor ar skor med tjockare sula. Skor
ar en forbrukningsvara. Man brukar inskaffa eller
tillverka fyra par skor per person och ar.

Overklassens kldder ar néstan likadan som under-
klassens, men den ar dyrare, finare och tillverkad av
dyrare material.

Rustning

Rustning forekommer aldrig som vardagsklader. De
som vanligen bar rustning &ven till vardags ses
pa som brakmakare. Samma sak giller 6verdrivna
mangder vapen. Det ar acceptabelt for riddare att
bara ett svird eller for ofrdalse att bara en huggkniv
till vardags, men det &r inte acceptabelt att bara
rustning och hela arsenaler med vapen till vardags.
Rustningar och tyngre vapen édr avsedda for krig, inte
vardagsgoromal. Dessutom &r risken storre att rust-
ningar slits, rostar eller moéglar niar de anvénds dn
nar de férvaras.

Gemensamt for alla rustningar adr att de inte ar
styva. Detta hindrar inte rorligheten i ndgon storre
utstrickning och Ar sapass flexibla att man kan sova
1 dem (tro oss; vi har provat att sova 1 ringbrynja),
men majoriteten av tyngden fordelas pa axlar, hofter
och underarmar.
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Farger och tillbehor

Farger ar, liksom det mesta annat 1 klddvég, ett
tecken pa status och rikedom. I Vastmark finns det
lagar som forbjuder alla andra 4n adel att bara klara
kldder — 1 Estanien &r det till och med férbjudet for
alla utom prasterskapets hogst rankade medlemmar
att bara klara farger.

Rott 4r en svar fiarg att framstilla och déarfor dyr.
Adel anviander den roda fiargen vildigt ofta, medan
ofrélse néjer sig med hogtidsdriakter. Blatt 4r hyfsat
latt att fa fram. Den klarbla firgen forekommer
ganska ofta 1 manga olika klddesplagg.

Vitt ar snarare en mycket ljust gul, gra eller
beige fargton, som kommer av den naturligt ofargade
fibern. Svart forekommer naturligt 1 vissa ylletyger.
Annars ar det enkelt att farga tyg svart.

Klargult ar ganska dyrt och forekommer hos adeln,
men blekare gula forekommer ofta hos ofrdlse. Gront
ar ocksa enkelt och billigt att ta fram, liksom brunt
och gratt, sa dessa tre farger adr de tre vanligaste
bland de ofrélse.

Purpur ar svindyrt och reserverat for adel och rika
kopmaén. Péalsverk ar ocksa dyrt, varfor dessa anvéands
av adel. Broderier anvinds ofta for att smycka ut kla-
derna — adeln har finare trad, parlor, silver och guld
1 tradarna, medan ofrédlse far ndéja sig med fargad
trad.

Till kladerna bars en del tillbehor. Ett balte ar till
exempel ett maste for att halla kladerna pa plats och
for att hédnga saker i. Bors och baltesviaska hings i
béltet och anvands for att forvara saker och pengar 1.
Husfrun har ofta nycklar som hénger fran baltet som
tecken pa att hon for befilet 1 hemmet.

Riddare har ofta svédrd vid sidan och en dolk i
baltet. Det dr deras motsvarighet till slips.

Frisyrer
Det 4r mest adel som bryr sig om sin frisyr, da frisy-
ren ar ett tecken pa status, bord och sysselséttning.

Kvinnor bor ha langt har. Adelskvinnor kan ofta
ha invecklade frisyrer som ofta involverar smycken
1 haret. Dock ska en gift kvinna ha haret tickt av
en huvudduk oavsett bord. Ibland férekommer det
att kvinnor blir “skamklippta” — man rakar eller klip-
per av dem héaret. Detta 4r en ganska vanlig "gra”
bestraffning for prostitution.

Stridande kvinnor, vilka &r sidllsynta men de finns,
bor ha ldngt har — de ar ju kvinnor. For att haret
inte ska vara i vigen brukar dessa knyta héret till
en héistsvans. En kvinna med haret i hastsvans kan
man alltsd anta vara sapass vildsint att hon defini-
tivt kan forsvara bade sig och sin heder.

Stridande mén féredrar att ha héret klippt kort i
en slags "pottfrisyr” pa vilken man sedan lidgger en
hitta som skyddar haret fran brynjehuvan. Ofta bar
stridande adelsmén en héitta 4ven nédr man inte ska
bara rustning, helt enkelt for att det 4r ett tecken pa
att man normalt bar rustning och darmed kan sléss
och ar beredd att forsvara sin heder.

**1-

Resor

Trots bristande kommunikationer sd reser man en
hel del 1 Vastmark. Naturligtvis 4r medeltida resande
ingenting som ens liknar dagens charterresor, men
det forekommer och ar vanligare 4n man tror.

Det finns flera orsaker till att ge sig ut pa vagarna.
I vissa fall 4r man faktiskt tvungen, till exempel om
de slemma normanderna branner ner ens hemby —
ganska vanligt forekommande under Wilhelm Erév-
rarens hirjningar i norra England. I andra fall ar det
vallfarder som ar orsaker till resandet. Vallfardandet
gar till lokala och fjarran heliga platser som Ekalid,
Rom och till och med Palestina — det senare ar dock 1
samband med korstagen ett osdkert resmal. I manga
fall ar det handelsresor, och en del har det som sitt
yrke att rida tvars over riket. Fralset hilsar ofta pa
varandra — ett vanligt séitt att dra in skatt pa ar
att en adelsman besoker sina vasaller och snyltar pa
dem ett tag.

Om hastar

Enligt kungens lag far inte ofrdlse rida pa en hist. De
kan inneha och anvidnda en hést, men privilegiet att
rida Ar forbehallet adelsménnen. Det gar dock att fa
tillstdnd att rida, till exempel om man har tjanst som
knekt, kurir, vapensven at en riddare, eller om man
ar tillrackligt rik.

En hést kan normalt bara last inklusive ryttare
motsvarande ca en fjardedel av sin vikt. En normal
héast vager ca 1000 pund (450 kg), vilket ger en max-
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last pa 250 pund eller 113 kg. Av dessa gar ca 170
pund at for ryttare och sadel, kvar alltsd 80 pund
last. I krig okar siffran nagot; en tungt lastad hést
kan utan allt for stora problem lasta 280 pund.

Det 4r en sjuhelsickes skillnad pa en ridhést, en
packhést och en stridshést. Stridshésten dr ett mag-
nifikt djur, men ingen riddare skulle ens kunna ténka
tanken att anvidnda den som vanligt riddjur, och
detta darfor att det oerhort dumt att slita ut djuret 1
forvag innan striden har borjat.

En stridshést kan inte anvandas som packhést och
vice versa, darfor att sadlar och utrustning ar sa
olika att endera djuret skulle inom kort fa skavsar
av sadeln om man anvande det for "fel” syfte. Visser-
ligen brukar fattigare riddare placera rustning och
vapen pa stridshésten for att spara in en packhést,
men detta ar inte att rekommendera om man ar till-
rackligt rik.

Pa grund av att en rustning véger och 4r ganska
obekvam rider man s gott som aldrig rustad. Nagon
héast maste likférbannat bara rustningen, och efter-
som det dr bekviAmare utan rustning 4n med tar man
pa den forst ndr man maste.

En riddares sdllskap

Nar man laser till exempel Sir Thomas Malorys
berattelser om Arthur och riddarna kring det
Runda Bordet forundras man ofta 6ver varifran
alla vapnare och pager kommer ifran, speciellt
da riddaren pastas rida pa sitt uppdrag ensam.

Svaret ar 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.

Sa en riddare som "rider ensam genom landet”
har folje av:

1 vapnare

1 page

2 ridhéstar for riddaren och vapnaren

1 stridshést

2 packhéstar, en for rustning och vapen och
en for talt och mat

¢ 1 ponny foér pagen.
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Totalt tre personer och sex héastar. Lagg dar
till riddarens hustru och hennes f6lje. Hon har
tva kammarjungfrur och en egen page, vilka
naturligtvis maste rida. Lagg déar till minst en
packhist, samt en héstskotare (vars uppgift
vapnaren utfor at riddaren), totalt fem personer
och minst sex héstar forutom riddarens félje,
och da har vi fortfarande inte rdknat in even-
tuella barn och deras skoterska, kockar, fot-
soldater och sergeanter, kurirer, hirolder och
musikanter och assistenter. Sa det 4r inga pro-
blem att fa med sig folk som ensam riddare pa
uppdrag, och det finns gott om arbetstillfallen
for arbetslésa figurer.

En stridssadel ar egentligen ganska obekviam. Dess
framsta syfte ar att géra det mojligt for riddaren att
anvianda histens tyngd bakom slaget och se till att
han sitter kvar pa histen. Darfor rider man oftast pa
en vanlig ridhist med en vanlig ridsadel.

Héastar dter enormt mycket. Héasten ar van vid
att tillbringa storre delen av dygnet dtande. For en
vildhést racker normalt det bete som den far i sig,
men for en tamhést kommer lite andra krav. Darfor
beh6vs normalt nagon form av vallfoder (det vill sdga
ho) och kraftfoder (oftast havre men adven korn) for
att hasten ska kunna ata som den ar van, under
storre delen av dygnet, och 4nda arbeta at sin dgare.

En typisk ridhést dter ungefir tio pund ho6 varje
dag. H6 ar huvudsakligen till for att tillfredsstalla
héstens tuggbehov och for att aktivera tarmarna, och
innehaller inte si mycket energi. Kraftfoder inne-
héller storre delen av den energi som en hést for-
brukar. Oftast utgors detta av havre, men dven korn
anvinds. En hést blir inte méitt pa samma sitt som
en méanniska, utan fortsatter att dta sa lange det
finns nagot att ata.

Sjoresor

Att fardas med bat dr ett ndgot vanskligt foretag.
Man undviker till exempel sddana saker som éppna
hav. Vikingarna kunde navigera efter stjarnorna — de
flesta sjofarare foredrar att halla sig kustnira. De
flesta batar 4r inte speciellt sjodugliga. Langskepp ar
utmarkta for rodd och hyfsade seglare men tar liten
last, medan mer normala koggar har dalig sjoduglig-
het men storre lastformaga. Koggarna dr dock béattre
pa att kryssa jamfort med langskepp.

Lyonia ligger dessutom 1 inloppet till Engelska
kanalen, och stormar kan komma utan férvarning
fran Atlanten och skolja 6ver 6n. Detta dr nadgot som
gor resor pa sjon vid Lyonia dn mer vanskligt.

Vardshus och overnattning

Viardshus finns vid de storre véagarna, framforallt
korsningar pa dessa, och 1 en del byar. Ett vardshus
ar ett etablissemang dar mat och husrum erbjuds
at resendrer. Man tar oftast emot kontant betalning,
men det gar for det mesta bra dven med byteshandel
eller arbete.

Vad man far dr en enkel men stadig maltid, oftast
1 form av stuvning och brod. Det gar att ordna mer
lyxig foda om sa skulle krdvas, men detta tar tid och
kostar pengar. Dryck ar normalt svagdricka, vatten
eller 6l. Vin och mjod finns utifall att rikare kunder
kommer pa besok, men kostar darefter.

Overnattning sker normalt i skdnkrummet. Det
gar att ordna finare rum vid behov — 1 stdderna finns
ofta storre etablissemang dér man utan problem kan
ordna ett enkel eller dubbelrum. Pa vigarna far man
dock noja sig med som bést ett rum med en dubbel-
sang. Enkelrum &r svart att ordna — 1 de flesta fall
ar det vardshusvardens rum man far lana, sa varden
och familj far helt enkelt flytta ut.
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Kapitel 13:

Djur & Djurfolk

I Vastmark ar djur sillan avsedda att anvandas som
monster eller nagot som man ska sla ihjal for att
stjala skatten ifran. Huvuddelen av allt rollspelande
i Vistmark ror jordnira intriger. Aven om det kan
vara mycket som star pa spel, som till exempel kung-
arikets framtid, sa ar det oftast inget 6vernaturligt
eller oménskligt som ligger bakom intrigen.

Bra mycket oftare 4r de varelser som ingar i sam-
héllet. Det finns en viss ekonomisk vinning i att ha
djur, ndmligen de produkter som djuret skapar i form
av kott, mjolk, ull, skinn, pédls med mera, eller de
nyttor som de gor i egenskap av transportmedel, jakt-
hjalpmedel, muskelkraft eller liknande tjanster.

En del djur har man direkt spelméssig nytta av,
som till exempel héstar och hundar. Andra djur kan
vara intressanta som nagot som jagas eller utgor en
mindre motstandare i ett dventyr. I bada fallen ar
deras respektive spelvdrden intressanta, varfér de
listas 1 detta kapitel.

Monster som motstand

Endast undantagsvis dr djur motstandare till figu-
rerna. Oftast ror det sig dd& om uppretade vilddjur
som trangs in 1 horn, férsvarar sina ungar eller har
blivit sarade sedan tidigare. Ytterst sillan ar djuret
eller "besten” nagonting 6vernaturligt, och nar det
sker sa dr det oftast foremal for sagor och legender.

Det finns inga “egna” monster 1 Vdstmark. De som
beskrivs hir har férekommit 1 litteratur och saga,
eller Atminstone 1 heraldiken. Eftersom mytologiska
varelser varierar mellan olika sagor sa finns det
ingen ”sann bild” av hur monstret 4r — alla sagor har
sin variant, och om nagon variant ska utpekas som
sann sd maste nigon annan variant forklaras som
falsk, missuppfattad eller som ett eget monster. Ing-
endera l6sningen ar sérskilt vettig och samtliga leder
till ndgon form av problem.

Nagra "monster” beskrivs inte 1 detta kapitel, utan
hor mer till alvafolken. Vattar, troll, vildvittror och
en del andra varelser hamnar i denna kategori. Aven

BEWARE THE JABBERWOCK, MY
SON! THE JAWS THAT BITE, THE
CLAWS THAT CATCH! BEWARE THE
JUJUB BIRD, AND SHUN THE

FRUMIOUS BANDERSNATCH!
DIKTEN JJABBERWOCKY,
”"THROUGH THE LOOKING GLASS”
AV LEWIS CARROLL

om de ur alla synvinklar 4r "monster” sa ar de fortfa-
rande mer dlvafolk dn monster och tas déarfor upp 1
kapitlet Alvafolk.

Av den anledningen har vi valt att tona ner mons-
ter och bestar, och istdllet valt att beskriva vanliga
djur och deras roll i samhéllet. Om en spelledare vill
anvinda bestar 1 sina dventyr sa bor denne pa sin
hojd utga fran vad som star 1 detta kapitel, och med
det som grund skapa nagot eget, som ligger mer i
linje med den egna visionen.

Indelning

Det finns ingen vetenskaplig indelning av djur, annat
dninsekter, reptiler, diggdjur, fiskar och faglar. Dagg-
djur och faglar finns péa land, och faglar kan flyga och
lagger dgg. Fiskar lever 1 vattnet. Darmed ar delfiner
och valar fiskar.

Reptiler lever bade pa land och i vatten, och kan
vara benlosa och giftiga eller ha ben. I vilket fall som
helst sd 4r de kalla och slemmiga som fisken, och de
ar alltsa Satans avfoda.

Dessutom finns det insekter, vilket A&ven omfattar
spindlar och tusenfotingar. Aven dessa ar Satans
avkomma.




Fler egenskaper

De egenskaper som presenteras nedan &r sarskilt
skapade for djur. Det gar att anvanda dem for djur-
folksfigurer ocksa om spelledaren sa tillater. Anta
att de da nar fran +1 till +4 som alla andra egen-
skaper. Det finns en del djur som har egenskaper
som inte star upplistade nedan. Dessa egenskaper
anses helt enkelt vara sapass sjalvforklarande att
de inte behovde forklaras ndrmare, eller sa finns
de 1 kapitlet Egenskaper.

Klor: Besten har klor som har samma Skadevarde
och Omtockning som egenskapens virde.

Tander: Besten har tdnder som har samma Ska-
devirde och Omtoéckning som egenskapens virde.

Néibb: Besten har en nédbb som har samma Skade-
varde och Omtockning som egenskapens virde.

Horn: Besten har horn som har samma Skade-
varde och Omtockning som egenskapens virde.

Pails: Besten har en tjock pals som skyddar mot
vind, kyla och 1 vissa fall 4ven skador. Den har
ett skydd mot Skador pa lika mycket som egenska-
pens vérde, och ett skydd mot Omtéckning péa 3.

Fyrfota: Besten har ett fyrfotasprang som ar javu-
lusiskt snabbt.

Vingar: Besten har vingar, vilket gor att den kan
flyga. Egenskapen anvands for hastighet, inte pre-
cision.

Gift: Besten har en gadd, tidnder eller klor som nér
den skadar ett offer forgiftar denne. Det behovs
minst en skrama for att offret ska bli forgiftat.

+1 ar ett hudangripande dmne. Det har skade-
varde 3+ och omtockning 1-3-12, snabbhet Vakt
och avklingningstid Dygn.

+2 ar en hallucinogen. Det har skadevirde 6 och
omtockning 1-3-12. Snabbheten dr Minut och
avklingningstid Vakt+.

+3 ar ett dasgift. Det har skadevarde 9 och omtock-
ning 2-4-16, snabbhet Glas och avklingnings-
tid Dygn+.

+4 ar ett krampgift. Det har skadevirde 12+,
omtockning 2-4-16, snabbhet Minut och
avklingningstid Vakt.

+5 ar ett dodande gift med skadevirde 15+,
omtockning 2-6-18, snabbhet Runda och
avklingningstid Dygn

Eldsprut: Besten har formagan att spotta, andas
eller spruta eld. Hur elden tillkommer (upprapad
sumpgas, klibbig vatska som blandas med luft och
blases ut eller magi) 4r egentligen inte intressant
annat 4n for alkemister eller vetenskapsmén. Ska-
devirdet raknas som egenskapens varde.

+1 ar ett stort moln av gaser som antands.

+2 4r en strale av lattflyktig brinnande vatska.

+3 4r en strale av klibbig brinnande vatska.

+4 ar en strale av klibbig brinnande vitska som
inte kan sléackas av vatten.
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Hastar

Héstar 4r inte, som manga tror, ett standardméssigt
transportmedel. En héast ar for det forsta dyr 1 inkop,
for det andra dyr 1 drift och det &r for det tredje olag-
ligt for ofrédlse att rida pa en hast om man inte har ett
sarskilt tillstdnd. Daremot gar det bra att rida pa en
ponny.

S¢trioshast

Stridshastarna &4r foregidngare till dagens stora
arbetshéstar. De 4r avsedda att bara en riddare plus
rustning tvérs over slagfialtet med stor kraft. Det gér
inte fort, men tack vare dess tyngd blir ett lansanfall
andd mycket mer kraftfullt jamfort med ett lansan-
fall fran en normal ridhéast. Stridshéstar trdnas sér-
skilt for att inte fa panik i det larm som uppstar pa
slagfaltet.

Stridshast Egenskaper: Stor +7, Fyrfota +7, Valtra-
nad +4, Lojalitet: dgare och tranare +2
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Riohast€

En ridhést dr enbart till for att rida pa. Uthallighet
och smidighet ar att foredra framfor styrka, och efter-
som hésten bara behover bara sin ryttare dr det
ocksa lattare for en ridhast att halla ut. I tornejen,
det dressyrrittsliknande momentet pa tornerspel, ar
det oftast valtranade ridhédstar som anviands, men en
del envisas 4nda med att ta den stora stridshésten da
denna ofta 4r mycket viltranad och -dresserad, samt
att den ser maffigare ut.

En passgangare ir en ridhést som ar séarskilt fram-
tagen for passgang, och da de ofta adr valtrdnade och
lugna djur anvénds de ofta av kvinnor.

En ponny 4r egentligen ingenting annat 4n en liten
hést. Normalt sett sa far ofrélse inte rida pa héstar,
men dédremot sd fiar de rida pa ponnies. Ponnies
anvands ocksa for ridtrdning av unga.

Ridhiast Egenskaper: Stor +6, Fyrfota +9, Valtranad
+2, Lojalitet: 4gare och trianare +1

Passgangare Egenskaper: Stor +6, Fyrfota +8, Val-
tranad +3, Lojalitet: 4gare och trédnare +3

Ridponny Egenskaper: Stor +5, Fyrfota +7, Valtra-
nad +2, Lojalitet: 4gare och tranare +1

Packhast€

Packhésten ar en storre hast vars arbete ar att bara
saker pa sin rygg. Till skillnad fran ridhasten beho-
ver packhésten inte ga bekvamt eller vara valdresse-
rad — den ska bara snéllt f6lja med och béra last.

Packhast Egenskaper: Stor +7, Fyrfota +7, Valtra-
nad +1

Packponny Egenskaper: Stor +5, Fyrfota +5, Val-
tranad +1

Arbetshast

En arbetshést ar till for att dra stora laster. Ett par
arbetshéstar kan dra upp till 18 ton per ekipage, men
normalt bér man inte éverskrida sex ton per ekipage.
Arbetshéastar harstammar fran de tunga stridshés-
tarna. Det finns dven nagra starka ponnyraser som
anvands som dragdjur,

Arbetshast Egenskaper: Stor +6, Fyrfota +8, Valtra-
nad +1

Stor Arbetshist Egenskaper: Stor +7, Fyrfota +6,
Valtranad +1

Arbetsponny Egenskaper: Stor +5, Fyrfota +7, Val-
tranad +1

Asna Egenskaper: Stor +4, Fyrfota +6, Viltranad
+1

Hunoar

Hundar ar mycket populédra bruksdjur. Adelsminnen
anser hundar vara mycket fina djur, och man kan
ofta hora komplimanger som "hans hundar haller vl
av honom” och "han 4r god mot sina hundar”, och
adelsmén later sig ofta avbildas tillsammans med
sina hundar. Hundar 4r en symbol for lojalitet och
vanskap, ett symbolviarde som de har gjort sig for-
tjdnta av under lang tids samarbete med ménniskor.

Jakthunoar

Det finns flera olika jakthundsraser, avlade for olika
uppgifter. Sma grythundar anviands for att driva
kaniner ur sina halor, drevhundar avlas for sitt goda
luktsinne och sin goda hérsel, retrievern hamtar
bytet efter att jagaren fallt det, pointern pekar ut
vart fagelbestand finns och sa vidare.

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

Vallhunoar

Vallhundar anvinds huvudsakligen for att valla far;
de kallas ocksa farhundar. Vallhundar kéannetecknas
av lang pils och god uthallighet, vilket beh6vs nar
man ska springa lange och valla far. Varghundar ar
tdmligen sillsynta hundar; huvudsakligen f6ds dessa
stora hundar upp pa Irland dir de anvinds huvud-
sakligen som vallhundar, men vid ett fatal tillfallen
kan de leta sig till Lyonia. De kan anvédndas 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: Fyrfota+4, Luktsinne +7,
Horsel +5, Uthallig +3, Klor +1, Tander +2

Koalite€ och ojur

De djur som listas har dr synnerligen normala
djur. Andra djur kan ha andra egenskaper.

Ett djur av dalig kvalitet far egenskapen
Gammal -1 eller en egenskap sinkt med ett
steg per sndpp under Normal kvalitet. Ett djur
av god kvalitet far en egenskap per snépp 6ver
Normal kvalitet h6jd med ett steg.




Anora ojur

Héstar och hundar ar de viktigaste djuren ur spelets
synpunkt. De ar visserligen inte sa viktiga for den
normala bondefamiljen, men det ar inte s ofta figu-
rerna spelar en normal bondefamilj.

Utéver dessa finns det nagra andra helt vanliga
djur, som vi ocksa bor ta upp.

Jakefaglar
Falkenteri ar en populdr sport bland adelsmén, sa

jaktfaglar 4r mest av intresse for adelsmin som
anvander dem for denna sport.

Stor Rovfagel (6rnar, stora falkar) Egenskaper:
Liten -4, Vingar +12, Smidig +3, Klor +2, Ndbb +2

Vanlig Rovfagel (falkar, hokar) Egenskaper: Liten
-4, Vingar +13, Smidig +4, Klor +1, Nabb +1

Liten Rovfagel (sma hokar, vrakar) Egenskaper:
Liten -5, Vingar +14, Smidig +5, Klor +1

Jaktbyten

Jaktbyten dr de djur som man jagar, antingen for
nojet, for brodfédan eller som “framskjutet forsvar”
(man dodar rovdjuret innan det hinner déda ens
bruksdjur). Varg och bjorn jagas huvudsakligen for
att de har en tendens att ha ihjal ens vanliga bruks-
djur — palsen ar bara en trevlig bonus — riv jagas for
att det ar kul, radjur jagas helst inte alls, 1 alla fall
inte av adelsmén, och 6vriga jagas bade for nojet och
brodfédan.

Bjorn Egenskaper: Fyrfota +4, Stor +7, Klor +3,
Tander +3, Pals +2

Vildsvin Egenskaper: Fyrfota +4, Tander +3, Vald-
sam +2, Pals +1

Kronhjort Egenskaper: Fyrfota +8, Horn +2, Pals
+1, Dalig syn -2, Luktsinne +2

Radjur Egenskaper: Fyrfota +7, Liten -1, Horn +1,
Pals +1, Dalig syn -2, Luktsinne +2

Alg Egenskaper: Fyrfota +6, Stor +6, Horn +2, Pils
+2

Varg Egenskaper: Fyrfota +7, Klor +2, Tdnder +3,
Pals +1, Luktsinne +7

Rav Egenskaper: Fyrfota +5, Klor +1, Tander +1,
Liten -3, Luktsinne +6
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Bruksojur

Getter och kor ar de framsta kéllorna till mjolk och
mejeriprodukter. Getter har man pa garden diar de
far dta upp det mesta, medan man huvudsakligen tar
korna i vall pa dngar och hedar ute pa allmidnningen.
Far vallas ocksa pa angar och hedar, men deras mjolk
tar man inte hand om. Istéllet 4r man intresserad av
deras ull och deras katt.

Kor, far och svin slaktas i stor mingd nar vintern
kommer, och man behéller i princip bara avelsdjuren.
Baggar far sallan bli vuxna, och inte heller tjurkalvar
eller galtar. Dessa ar bland de férsta som slaktas néar
hoésten kommer. Daremot har suggor, tackor och kor
storre 6verlevnadschans. Nagra enstaka avelsdjur av
hankon behaller man, men det dr ocksa allt. En del
lanar till och med andras avelsdjur istillet for att
behéalla nagra egna.

En oxe &ar en kastrerad tjur. Oxar anvands enbart
for att anvindas som dragdjur, da de ar lugnare och
lattare att kontrollera 4n en vanlig tjur men fortfa-
rande lika starka. De &ar dock (av forklarliga skal)
inte anvéndbara for avel.

Den viktigaste kallan till kott for vanligt folk ar
hons och kyckling. Fagel dr dessutom den enda form
av kott som kyrkans méan far ata, &ven om det 1 ratt-
visans namn ska ségas att vissa av kyrkans mén inte
later sig hindras av det pabudet sarskilt mycket...

Ett djur som man inte ska underskatta nyttan av
ar den vanliga huskatten. Katter forknippas ofta med
héxkonst, eftersom deras 6gon véaxlar form precis
som manen och av tradition 4r manen och héxor tatt
sammanknutna. Hur ldngsokt det 4n later si ar det
anda verklighet for viastmarkingar. Men katter &r
anda valdigt praktiska, eftersom de klarar sig sjdlva
genom att jaga moss, rattor och sorkar, som annars
kan forstora hela jordbruket for bonder.

— T —

m'ﬂa ..u* ¥




Bestar

"Bestar” dr den beteckning vi har valt pa alla 6verna-
turliga varelser som kan férekomma 1 spelet. De ar
pa intet sétt sarskilt vanliga — tvartom ar méten med
dessa bestar mycket sillsynta och val varda en egen
ballad. Det finns de som lite vanvordigt pastar att
dessa varelser ar fantasifoster som tillkommit enbart
pa grund av heraldiken, men det vet ju varje fornuf-
tig ménniska att detta inte ar sant.

Bestar bor inte anviandas sarskilt mycket, om ens
alls. Att referera till dem 1 sagor och legender gar all-
deles utméirkt, men att faktiskt mota dem... na!

Grip

Gripen ar en valdsam

best med en 6rns fram-

ben, huvud och vingar,

och ett lejons kropp och

bakben. De finns alltid

1 nérheten av stora

guldfyndigheter som de

vaktar in till doden, da
deras ungar maste é&ta
guld for att vaxa. Det enda
som kan locka dem fran det
guld de vaktar ar héastkott i
storre mangd, som de slar ner pa

med valdsam kraft.

Det var ldnge sedan man sag gripar pa Lyonia,
men det sdgs att de fortfarande finns 1 Avraniens
inland, langt fran dalar och fjordar. Det ldr ocksa
finnas en och annan grip i Wiederbergen, i alla fall
om man far tro de rykten som gar i 6stra Vastmark.

Egenskaper: Fyrfota +7, Vingar +10, Klor +3, Nabb
+4, Stor +6

Hippogryf
Hippogryfen eller hést-
gripen ar ett annat sago-
djur med héskkropp,
fagelvingar och gérna
ocksa 6rnhuvud. Ordet
anvéands ibland om den
legendariska bevingade
héasten Pegasos, som
dock inte verkar vara en
typisk hippogryf — hippo-
gryfen kan ha o6rnklor
istallet for hovar.
Hippogryfen ar en dodlig fiende
till den vanliga gripen, och de kan ofta ha valdsamma
strider om de befinner sig i samma omrade.

Egenskaper: Fyrfota +9, Vingar +10, (Klor +3),
Nabb +4, Stor +6

Lejon
Lejonet
ganska

forekommer
ofta 1
riddarsagor. Den
forekommer bland
annat trefalt pa
Englands riksbaner,
och atskilliga nimns
1 sagorna om Kung
Arthur. Det péastas att
de lever vilda 1 Afrika,
men pa Lyonia ar de mycket
séllsynta. Konungen har visst
fatt ett lejon 1 fodelsedagspresent
nagon ging i sin ungdom.

Egenskaper: Stor +3, Fyrfota +7, Klor +3, Tander
+4, Luktsinne +1

Mantikora

Mantikoran 4r en
mansslukande best med
tre rader med vassa och
hemska tédnder och en
skorpions giftsvans.
Dess o6gon gloder 1
morkret och  rosten
paminner om en flojts.
Varelsen hérstammar
formodligen fran Persien,
men dnda har ett par letat
sig darifran till Lyonia. Den ar
en s god hoppare att ingen mur kan

halla den kvar. Till skillnad fréan vissa legender har
den inte vingar.

Egenskaper: Stor +4, Fyrfota +12, Klor +3, Tander
+4, Gift +5, God Hoppare +8, Bildad +4

Panter

Pantern ar en

legendarisk katt som

da och da kan synas 1

Lyonias skogar. Den

4r mindre &n ett lejon

och foredrar att anfalla

ensamma vandrare ur

bakhall. Enligt Whites
Bestiarium har pantern
en underbart monstrad
pals 1 de mest fantastiska
farger. Den ar ocksa en drakes
svurna fiende och har mgjlighet att

rapa upp ett stort gasmoln vilket kan forvisa den
farligaste drake.

Egenskaper: Liten -1, Fyrfota +7, Klor +3, Tander
+3, Gift (Gasmoln) +3, Lukt +2




Enhorning

Enh6érningen 4r en
magnifik varelse,
som ofta anvander
dlvafortrollningarforatt
gbmma sina spar fran
jakthundar. Den kan
lockas fram av jungfrur
och man f6érsoker ibland
anvianda den hér plojen
for att fanga och doda den.
Delar av den &r anviandbara
av trollkarlar, hornet pastas ha
helande formagor och dess kott ar en
extremt séllsynt delikatess.

Det finns de som péstar att enhoérningarna ar for-
kroppsligandet av dlvamagin. Skulle enhérningarna
do6 ut skulle dlvamagin och &Alvorna forsvinna fran
véarlden. Hur sant det ar vet ingen.

Aven om enhérningen kan dédas s& kan den inte
fangas levande.

Egenskaper: Stor +3, Fyrfota +9, Horn +4, Svaghet
for Jungfrur -4.

Drake
Drakarna ar ett
varierat slakte. Inte

en drake dr den andra
lik. Inte heller synen
pa dem 4r konstant;
de kristna ser pa
drakar som Ondskans
Avkomma, en orm vars
hunger kommer att sluka
varlden vid Domedagen.
Kelter och alvafolk ser pa
drakar mer som en inkarnation
av magin 1 véarlden. Nar drakarna

forsvinner kommer ocksd magin férsvinna. Drakarna
dr dock en mer generell magi-inkarnation &n
enhdrningen, som &r specifik fér 4lvamagin.

En typisk drake 4r omkring 12 meter lang — unge-
far lika lang som ett fyrvaningshus ar hogt — och har
ett vingspann pa omkring 20 meter. Den ar slank
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 dérav.

Drakarnas blod ar ofta giftigt — inte alltid, men ofta
— och om den vitska som blases ut inte fattar eld ar
den alltid giftig. Aldre drakar kan kontrollera om de
vill anténda sitt sprut.

Egenskaper: Enorm +8, (Fyrfota +12), (Vingar +15),
Eldsprut +4, Klor +6, Tdnder +6, Gift +4 (oantint
eldsprut och blod), Bildad +4, Trollkarl +4 (glom
inte en hog trolldomsskickligheter — foretradesvis
Alvamagi — och en hég besvirjelser), Skarpéra +4,
Luktsinne +4, Hokoéga +4 m. fl.
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Allegoriska bestar

Allegoriska bestar ar djur och varelser som anvéinds
for att framfora ett kénsloméssigt budskap. De
anvands aldrig i konfrontationer, sa det 4r menings-
I6st att ge nagra viarden for dessa varelser.

Biavern jagas ibland for sina testiklar, vilka pastas
ha helande egenskaper, s4 nir jigare nidrmar sig
hénder det att den kastrerar sig sjalv och kastar tes-
tiklarna mot jagaren for att ddrigenom undkomma
med livet i behall. Denna legend har gett upphov till
att bavern ofta star som en symbol for kyskhet.

Ornmodern péstds rikta sin avkommas 6gon mot
solen. Om ungen blinkar anses den vara ovardig och
kastas ut ur boet. Detta &r inte ett tecken pa grym-
het utan pa okrankbar rittvisa, vilket dven den kej-
serliga 6rnen symboliserar.

Hoken matar inte sina ungar och kastar snabbt ut
dem fran boet for att stdrka dem. Det hér ses som ett
tecken pa grymhet, vilket den slanka rovfigeln ockséa
symboliserar.

Lodjuret illustreras ofta som en slags flackig varg
vars urin hiardnar pa sju dagar till en vardefull réd
ddelsten. Enligt legenden kénner lodjuret till detta
och graver darfér ner urinen sa langt som mojligt for
att forhindra att manniskor hittar och anvander adel-
stenarna. Darfor ar lodjuret en symbol for egoism.

Pelikanen dédar enlig legenden sina ungar i ratt-
métig vrede. Tre dagar senare sticker de hal pa sig
sjalva sa att blod faller ner pa ungarna, vilka d& ater-
far livet. Att med sitt eget blod ge nidd at dem som
felat anses vara en from handling, och darfor ar peli-
kanen en symbol for hidngivenhet.

Storken 4r monogam 1 sin natur; varje par lever
tillsammans i hela livet. De atervander alltid till
samma bo. De skéter om det noggrant och offrar sina
fjadrar i detta arbete, varfor de maste tas hand om
av sina unga. Saledes har storken kommit att bli en
symbol for familjen.
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Djurfolk

Djurfolken har en nagot utsatt position i samhéllet.
De 4r inte sa 6verdrivet vanliga, och 1 och med att
Bibeln klart och tydligt séger att manniskan ar satt
over djuren har djurfolk ganska svart att hdvda sig i
ett kristet feodalt samhélle. Djurfolk finns dock, och
det 4r ingen som kan férneka det. De kan ofta utnytt-
jas av en uppfinningsrik spelledare for att forstarka
olika personers intryck — till exempel ar det ganska
passande att en fredlds stratrovare portratteras som
varg, sarskilt med tanke pa att det gammalsvenska
uttrycket "varg i veum” betyder just fredlos.

Djur och djurfolk

Distinktionen mellan djur och djurfolk ar i de flesta
fall ganska stor. Djurfolk 4r antropomorfa varelser
— de har vaga likheter med originaldjuret men har
en mer ménniskolik anatomi och ofta ocksa klader
pa sig. Djurfolk ar alltid didggdjur. Det finns inga
djurfolksreptiler, insekter, fiskar eller faglar.

Men ar det inte lojlige?

Blgja! De som tror att djurfolk ar 16jliga bara for
att de har klor, pals, stora tdnder et cetera bor
omedelbart ldsa tre av de djupare serierna som
nagonsin producerats, nidmligen Erma Felna,
EDF, Bone och Usagi Yojimbo.

Den forsta handlar om en felin varelse och
hennes dventyr 1 Extraplanetary Defence Force.
Alla varelser 1 Erma Felna, EDF ar antropomor-
fiska 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 sldngs ut ur Boneville. Fone Bone hamnar
pa en gard tillsammans med den séta flickan
Thorn och hennes mormor och dras in i en
intrig med rattmonster, drakar, en mystisk man
i kdpa, Syrsornas Konung och hans tva kusiner
— mest Phoncible P. Bone. Det dr inga antropo-
morfiska varelser 1 huvudrollerna (om man inte
undantar Bone-arna, forstas, som ser ut som ett
slags spoke), men det finns en del minnesvéarda
biroller som fru Pungratta, fru Igelkott och Ted
och storebror, men dessa dr mer vanliga djur.

Den tredje handlar huvudsakligen om kanin-
samurajen Miyamoto Usagi och dennes vand-
rande som ronin 1 ett medeltida Japan. Serien
behandlar heder, ira, krig, déd och hdmnd, men
aven karlek och de komplikationer som uppstar
néir siddana kinslor kommer ivigen fér samuraj-
idealen.

Efter att ha last dessa inser man att antropo-
morfiska varelser inte dr begrénsade till serier
som Kalle Anka — eller for den delen Arne
Anka.

Lagen och ojurfolk

Djurfolk har officiellt samma réattsliga skyldigheter
och rattigheter som alla andra, med ett undantag:
djurfolk kan aldrig f4 adelstitlar. De kan diremot
vara fria, livegna eller trélar, precis som alla andra. I
praktiken ar djurfolk ofta diskriminerade. Denna syn
ar vanlig framf6rallt nere 1 séder och sydost, dar den
kontinentala kristendomen ar som starkast.

Aven halvfolk kan drabbas av samma diskrimine-
ring, men det finns ingen lag som forbjuder halvfolk
att inneha adelstitlar. Halvfolk har dock en annan
nackdel — 1 och med att de ofta kan tas for fullt
méanskliga uppfattas det ofta som att de har forratt
méanniskorna om de avslgjas, pa grund av att de har
hallit sin natur dold. Det &ar férmodligen det som
Tuva var rddd for innan hon tog tjdnst hos riddar
Gared. Hade hon avslojats sa hade byborna helt
enkelt 6verreagerat.

Lika rattigheter: Djurfolk betraktas som en normal
del av samhaillet och varderas lika hogt som vem som
helst. Denna syn pa djurfolk dr mycket ovanlig och
aterfinns i nordvéstra Thabeun.

Viss diskriminering: Pa papperet ar djurfolk lika
mycket varda som vem som helst. De far syssla
med vilka aktiviteter de vill, men méanniskor ser ner
pa dem. Resultatet 4r att djurfolks eadsgild alltid
betraktas som hilften s4 mycket vird som den borde
vara, dven om deras wargild ridknas som vanligt.
Dessutom lar de fa std ut med vissa tillmélen. Denna
syn ar ganska vanlig i norra Vastmark.

Oppen diskriminering: Djurfolk betraktas som
foga battre an djur. De far alltid de simsta mdéjliga
yrkena, ofta bara som dragare eller nigot annat
kroppsligt arbete. De utsitts ofta for mobbning och
fornedring. Djurfolks wargild rdknas som héilften sa
stor som den borde vara. Denna syn ar ganska vanlig
1 s6dra Vastmark.

Full diskriminering: Djurfolk betraktas som djur
och likstélls med tralar, utom att ingen nédvéandigt-
vis behéver dga dem. De har ingen wargild 6ver
huvud taget och ingen kommer att siga nagot om
man skulle rdaka sla ihjdl ndgon. De som ar véinliga
mot djurfolk trakasseras. Denna syn &dr nagorlunda
ovanlig, och aterfinns huvudsakligen i s6dra Vast-
mark.

Ohyra: Djurfolk betraktas som djur, men deras
nérvaro accepteras inte ens. Djurfolk kastas ut ur
byar eller slas ihjal utan pardon. Ingen wargild utgar
nagonsin for djurfolk. Husdjur har det battre a4n
djurfolk. De som &r vinliga mot djurfolk trakasseras
och man ar 6ppet fientliga mot sddana. Denna syn ar
mycket ovanlig och finns mestadels 1 sydostra hérnet
av Vastmark.




Figurer

En djurfolksfigur byggs precis som vilken annan figur
som helst. Man kan och bor ta intryck av de egenska-
per som listas vid de olika djuren ovan for att bygga
en grund med egenskaper. I de flesta fall man stryka
egenskaper som Fyrfota och Vingar, och i alla fall
Klor bor tonas ner nagot. Aven Pils kan man spara
in nagra poing egenskaper pa.

Djurfolks position i samhéllet 4r inte den béasta. De
var tdmligen jdmlika med ménniskor innan kristen-
domen kom till Lyonia, men darefter har djurfolken
drabbats av fortryck. Halvfolk sitter i ndstan samma
sits, men har det lite béttre da de ofta &r mycket
lika ménniskor. Egenskaper som Forfoljd eller till
och med Jagad kan déarfor vara ratt lampliga for djur-
folk.

Djur har sina egna sprak. Spraken dr indelade efter
djurfamiljer som inte ar besldktade med varandra.
Daremot finns det mangder med undersprak, en for
varje art, som alla 4r ndrbesldktade med varandra (se
sidan 62). Bade djurfolk och djur kan lara sig dessa,
samt dven personer med Alvablod till minst +3 och
de figurer som har nagon egenskap som gor det moj-
ligt att tala med djur (egenskapen Hamnskifte, till
exempel, eller egenskapen Djursprak). Nagra exem-
pel finns 1 tabell 37.

Det gar naturligtvis att spela vanliga djur ocksa.
Nackdelen ar forstas att man har problem att kom-
municera (se sarskild ruta for detta). Vidare kommer
man att fa problem med att manipulera saker och
ting, till exempel vapen och verktyg.

Tabell 37: Djursprak

Talas av

Hunddjur, som rdyv, varg
och naturligtvis hundar

i olika dialekter.
Gnagarsprdk Gnagare som rdttor, maoss,
kaniner och harar.

Sprak
Hundspréak

Kattsprdk Katter, lodjur och de stora
afrikanska kattdjuren.

Hjortsprék Hjort, élg, radjur och andra
hjortdjur.

Bjornsprdk  Bjornar.

Hovsprdk Hdastar och andra hovdjur.

KIovsprak Kor och andra klévdijur.

Nya egenskaper

Talférmaga (o: +1 till +4) Egenskapen kan
endast innehas av djur, och innebér att djuret
kan tala. Egenskapen ticker inte spraken.
Dessa maste man lara sig som vanliga skicklig-
heter.

+1 Djuret kan tala med en viss person. Alla
andra hor bara naturliga ljud fran djuret,
till exempel glafsningar, morrningar, jaman-
den etc.

+2 Djuret kan forma vissa ljud med munnen
och darigenom tala, men det ar nést intill
omojligt att forsta vad som sigs. Lyssnaren
far -3 pa sina slag for att forsta djuret.

+3 Djuret kan forma de flesta ljud 1 méanskligt
tal med munnen och darigenom tala, men
det later inte helt ratt. Man vet omedelbart
att det inte 4r en ménniska som talar.

+4 Djuret har ohindrad talforméaga.

Djursprak (o: +1 till +4) Egenskapen gor att
man kan ldra sig djursprak och eventuellt 4ven
uttala det. Egenskapen ticker inte spraken.
Dessa maste man lara sig som vanliga skicklig-
heter.

+1 Personen kan lira sig att forsta djursprak,
men inte tala det.

+2 Personen kan efterlikna djurens ljud och
darigenom tala djursprak, men det dr nést
intill omojligt att forsta vad som sdgs. Djuret
far -3 pa sina slag for att forsta personen
nar denne forsoker tala djursprak.

+3 Personen kan forma djurens ljud néagor-
lunda ratt och darigenom tala, men djuret
vet omedelbart att det inte &r ett djur som
talar.

+4 Personen har ohindrad talférméaga.
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Kapitel 14:

Alvafolk liknar inte de bilder som spreds under den
viktorianska tiden. De &r inte férpubertala barn med
slgjor och sma vingar. De varierar fran individ till
individ och det ar inte sarskilt ofta som de ar "vackra”
per manniskornas definition. Utseendet ar dock alltid
underordnat deras roll, s en 4lva som férvintas vara
elak ar ofta jatteful eller farligt vacker.

Alvafolk har heller ingentingt gemensamt med de
“alver” som éar allt for vanliga inom normal fantasy.
“Alver” brukar normalt illustreras som langlivade
manniskor, ibland med spetsiga 6ron, ibland inte,
som alltid &r mycket gatfulla och visa. Alvafolkens
“alver” ar 1 grund och botten &lvafolk — de ar tidlésa
och som tidlosa har de inget begrepp om tid. Visheten
ar alltsa inget krav.

Denna tidléshet gor dlvafolken till ett stort myste-
rium. De blir lika ogripbara som morgondimma eller
stjarnljus, lika oférutsdgbara som vadret och lika
frammande som drakarna, till gott och till ont. Det
var for att slippa tidlosheten och kunna njuta av déd-
liga ngjen, for att inte vara lika flyktiga som dimman,
som de Ododliga 6vergav sin ododlighet.

Alvagolkens ursprung

Varifran dlvorna kommer dr okédnt. Det finns manga
myter om detta. Nordisk mytologi havdar att de lik-
maskar som blev till 1 jatten Ymers kropp utveck-
lades till de ljusa och moérka alverna (Ijusalfar och
dokkalfar). De ljusa alverna lever 1 luften och &r ljusa
och lyckliga varelser, medan de morka lever 1 jorden
och ar ondsinta och elaka.

En senare version hévdar att Eva tvéttade sina
barn i floden, da Gud tilltalade henne. Hon gémde da
de barn som inte var tvittade d4n. D4 Gud fragade
henne om de barn han kunde se var alla hennes barn
sade hon att s& var det. Da sade Gud att de barn som
hon hade gémt skulle for all tid vara gomda for man-
niskorna.

Andra versioner sidger att dlvafolken harstammar
fran Lucifer Samael di han sldngdes ut fran himlen
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Aloafolk

— YOU SPOTTED SNAKES WITH
DOUBLE TONGUE, THORNY HED-
GEHOGS, BE NOT SEEN; NEWTS
AND BLIND-WORMS, DO NO WRONG,
COME NOT NEAR OUR FAIRY

QUEEN.
TITANIAS ALVOR,
"A M1DSuMMER NIGHT'S DREAM™
Av WILLIAM SHAKESPEARE

som rebell, och att detta ocksa ar orsaken till att
dlvor har svart med kristenheten. Ater andra versio-
ner siger att dlvor ar andar av odépta barn eller hed-
niska folk, utestdngda fran himlen.

Helt sdkert ar att dlvorna foregar kristendomen
med atskilliga artusenden. Dessutom vet man att
dlvafolk har funnits, och finns, 1 manga olika skepna-
der 6ver hela varlden.

U€seenode

Alvafolkens utseende varierar mycket, beroende pa
plats, dlvafolk, tidsperiod och individ. Ingen &lva ar
den andra lik.

Alvans utseende &r resultatet av dess funktion. En
”god” dlva har ofta ett “fordelaktigt” utseende, och
en “ond” dlva ar ofta det mest fasansfulla man kan
tdnka sig. Utseendet ar ocksa likt det omrade dar det
ar troligast att man blir hittad av dlvan. Den Grone
Riddaren upptrader till exempel 1 skogens gronaste
delar, och havsilvor ar ofta grona eller gronbla i hyn.




Vastmarks alvafolk

Vastmarks alvafolk har mestadels hamtats fran
“riktig” folktro. Namnen kommer huvudsakli-
gen fran de brittiska 6arna och Skandinavien,
och varelserna ar tolkade efter basta formaga
och beskrivna for rollspelsbruk.

Naturligtvis gar det inte att fa beskrivning-
arna hundra procent korrekta — huvudsakligen
beroende pa att det inte finns nagot korrekt satt
att beskriva dlvor. Alvor ar sina egna, och alla
forsok att beskriva dem &r egentligen ganska
patetiska.

Till skillnad fran manniskor, halvfolk och djur-
folk sa ar dlvafolk sa oerhort varierade. En dlva
ar aldrig den andra helt lik. Saledes ar det ocksa
ganska meningslost att forscka satta nagra
viarden pa “generella dlvor”. Istéllet bidrar vi
med en forklaring pa hur en viss typ av alvor ser
ut och upptrader, sa far spelledaren sjalv sétta
varden pa de olika individer som figurerna traf-
far.

En viktig sak som néstan alla alvafolk kan
hantera, mer eller mindre instinktivt, ar dlva-
magi. De kan sillan gora allt, utan har en eller
tva trick (motsvarande besvérjelser) som de kan
anvanda sig av. I princip a4r det bara alver,
leprechauns, troll och gwragedd anwnn som kan
anvanda dlvamagi fullt ut. Resten kan som sagt
var enbart ett fatal trick.

Olika alvor

Det finns nistan ingen mojlighet att dela in &lvor 1
olika "typer” eller "raser” da de &r individuellt val-
digt olika. Om man inte haller fé6r mycket pa detal-
jer kan man dela in dlvorna i fem 6vergrupper. Trots
detta hittar man ett antal 4lvor som inte passar in
nagonstans och alltsd maste klassas som ospecifice-
rade, och det finns dessutom flera enskilda individer
som inte heller kan klassificeras.

Alver

Alver brukar allmént definieras som &alvornas
adlingar. De flesta av dem har redan flytt varlden da
manniskorna trdngde undan dem, men en del stan-
nade kvar i sina ihaliga kullar. Det finns inte méanga
kvar av dem i Vastmark, da de allt mer tridngs undan
av den trangsynta kristendomen. I norr finns fortfa-
rande nagra av ddlingarna kvar i varlden och haller
fortfarande land.

Alvers utseende dr néstan identiskt med ménnis-
kor. De ar ofta vackrare, spensligare och statligare.
De stora skillnaderna ligger dels 1 att 6ronen ar spet-
siga, hyn ar blekare och égonen &r klarare &n nor-
mala méanniskors.

Alvadrottningen ar den odiskutabla regenten
bland alvafolk. Hon &r 1 sjdlva verket en av de alver
som kallas Tuatha Dé och lamnar aldrig Alvalan-
det — om hon har nigot drende utanfor Alvalandet
skickar hon antingen en emissarie, eller si tar hon
med sig Alvalandet till andra sidan Ridan. Alvadrott-
ningens identitet ar ett mysterium 1 sig — hon passar
inte in pa ndgon av de gamla iriska gudarna. Ibland
pastas det att hon 4r Gudinnans tre personligheter i
ett, ibland pastas det att hon ar en Tuatha De som
aldrig namngivits i sangerna. Man tilltalar henne
som Ers Majestét och omtalar henne som Alvadrott-
ningen eller Hennes Majestét.

Tuatha Dé ar de dldsta och ddlaste av alvslaktet.
Det fullstdndiga namnet 4r Tuatha dé Danann [totha
dey dan’an], eller Danas Folk. De utgér de gamla
gudarna som sedan ldnge flytt viarlden. Man hittar
dem aldrig i denna vérld, med undantag av Alva-
drottningen.

De fatal av Tuatha Dé som stannade i véarlden och
som inte offrade sin dédlighet kallas ofta Daoine
Sidhe [thina shi], eller de Ljusa Alvorna. De lever
mestadels under kullarna, men goér ibland besok pa
ytan. Daoine Sidhe utgoér adelsskapet bland dlvorna,
och de ses ofta 1 Hennes Majestéts hov.

De ljusa Daoine Sidhe har sin moérka spegelbild 1
de morka Kia Sidhe [kia shi]. Liksom Daoine Sidhe
valde de att stanna kvar i varlden nar Tuatha Dé
lamnade den, men de &r mer destruktiva an sina
ljusa slaktingar. De héaller sig oftast dolda och osyn-
liga, men om de visar sig sa ir det oftast som en hog-
dragen, majestéitisk och kylig varelse. Kia Sidhe har
inget egentligt hov som Daoine Sidhe har, men ibland
skickas en ambassador fran Kia Sidhe till Alvadrott-
ningens hov med meddelanden och proklamationer.
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Smaérolk

Smafolket 4r mindre och ofta ganska harmlésa var-
elser. Har hamnar alvor och andra mindre alvfolk,
vilka dr mer irriterande 4n farliga. Underskatta dock
inte deras farlighet, for som alla andra alvfolk ar de
en inkarnation av magi.

Har man sett en spriggan glommer man den
aldrig. De ser mest ut som en hég med sten, grovt
staplad 1 humanoid form. De 4r ganska ondsinta och
ar ansvariga for en hel del bortbytingar.

Ghillie Dhu haller hus 1 bjorkskogar och foredrar
ensamhet. De 4r sma, spensliga och inte sarskilt
vackra att se pa. Ibland tyr de sig till en enskild
dodlig, kanske av vidnskap, kanske av pliktkéinsla,
kanske av karlek. Hur som helst dr Ghillie en enst6-
ring och tycker inte om ovidlkommet besok.

En leprechaun ir en skomakare, omkring en halv-
meter hog, kladd 1 kostym och trekantig hatt. Nar
han gor sina skor arbetar han alltid p4 en sko, aldrig
ett par. Vissa foredrar vansterskor, andra hégerskor.

En sko som tillverkats av en leprechaun har ofta
magiska egenskaper. Exakt vad som hander om man
tar pa sig skon varierar — vissa legender talar om att
det ar en allméin vélsignelse till lycka och rikedom,
och andra pastar att bararen kan genomféra otroliga
hopp eller smyga helt ljudlost var som helst. Forso-
ker man lura en leprechaun ar det mojligt att han gor
en specialsko at en, som aldrig gar att ta av och som
alltid ger en nageltrang.

Till och med en leprechaun behover lite semester da
och da. Da fullmanen gar upp brukar leprechauns ta
sig en erjil fylla for att darpa terrorisera omgivningen
genom att ta sig en rejal fylleritt pa lokalbefolkning-
ens far och hundar. Dessa "fyllesjuka” leprechauns
kallas ofta cluracaun.

Skogarnas skojare kallas ofta Fir Darrig [fear
‘dearg]. De ar smavéxta varelser med vingar som ofta
dansar ringdans i1 skogarna. De dlskar practical jokes
och utfér dem med fortjusning pa forbipasserande
ménniskor. De har mycket svart att halla sig allvar-
liga, utan lever enbart fér stundens noéje. De lever
mestadels i trad som de kan forsvara mycket vildsint
om nagon kan fa for sig att anfalla det.

Phooka ér en formskiftare, som ofta ser ut som en
liten ful varelse med stort huvud. De kan dock ta pa
sig mer djurliknande former. De ar ofta ganska illvil-
liga och &lskar practical jokes. Norra Vastmark har
en egen variant av Phooka som har det mer outtal-
bara namnet pwca. Dessa ar fredligare 4n Phooka,
och nér de tar djurform ser de oftast ut som igelkot-
tar.

Duergar ska skiljas fran ”dvéargar”. De ar inte
kortvuxna ménniskor, lika lite som de 4r smavaxta,
skdggiga skandinaver som dricker 61 och gillar att
slass. Duergar ar jordalvor och extremt skickliga
smeder. De kan ofta hantera kallt stal, och de ar de
enda som kan bearbeta det ljusa stalet. Duergar tal
inte solljus. De tar skada av solen som om den vore en
liten eld. Skulle de fa en Allvarlig Skada av solskenet
sa forvandlas de till sten.

Vattar

Vatteslaktet ar alvavarldens skurkar, tjuvar och sko-
jare. De &r ofta, men inte alltid, illvilliga, egoistiska
och egocentriska. Man ska inte forvixla dem med
troll, dels for att troll antingen associeras med de
svansforsedda norska trollen 1 Peer Gynt eller med
illaluktande varelser som forstenas av solljus, men
ocksa for att troll &r en undergrupp av vattarna.

Coblynau [koblernai] ar varelser som bor i1 tenn-
gruvor. De &r for det mesta ofarliga, men de kan bli
bade farliga och elaka om man inte respekterar dem,
da de utan problem kan orsaka tdmligen farliga ras.
Arbetare 1 gruvorna lamnar déarfor ofta en liten gava
till dem for att visa sin respekt. De kan ibland bli
tdmligen busiga, men star man bara ut med dem kan
de varna for gruvornas alla faror.

Bogies ar ett slikte av hamnskiftande vattar. De
kan vara busiga, elaka eller vinliga, men man vet
aldrig vad de ser ut som. De utnyttjar sin formfor-
dndrande forméaga for att stélla till med rackartyg sa
ofta de kan.

Bogles ir ondsinta véattar, &ven om det ligger mer
1 deras natur att skada légnare och mordare. Ofta
hotar man sma barn med bogles om de ljuger. Bogles
dar sma och mycket fula, de har en lang svans som de
kan strypa ndgon med, och munnen kan bli mycket
storre dn huvudet om de forsoker bita nagon — ett
vanligt sitt att ge sig pa sina offer. Det sédgs att en
riddare som lj6g svaldes hel av en bogle.

Nast efter alverna ar trollen nog de mest civili-
serade av alla alvafolk. Till skillnad fran de flesta
andra alvafolk bygger de samhéllen, ofta langt under
marken eller under stora stenar. Ofta anlitas de av
de hogre alverna for att bygga alvernas hem under
kullarna, men trollen kraver da rikligt betalt. Troll
har ofta magiska férmagor, och manga magiska fore-
mal har skapats av troll. De ar kanda for att vara
snala och giriga, men samtidigt mycket stolta och de
har mycket stark heder. Ett 16fte fran ett troll ar ett
16fte som halls.

Trollen ater allt, 4ven ménniskor eller andra dlvor
om det tryter, men det hénder inte sa ofta numera.
En vis man besoker dock trollen strax efter lunch.

Troll tal inte solljus; sa lange de befinner sig 1 sol-
ljus tar de skada som av en liten eld. Det enda séttet
att komma undan denna skada Ar att befinna sig
under marken eller att endast ga ut nattetid.

Troll ar forvanansvart skickliga hantverkare. Kla-
derna ar bland de vackrare kldderna som gér att fa
tag p4, allting som ett troll tillverkar ar mycket rikt
utsmyckat och de har ofta (i alla fall det som till-
verkas for privat bruk) magiska formagor. Till och
med toalettstolar ar rikt utsmyckade (och mekaniskt
intrikata historier som spolar bort avféringen till god-
selstacken med hjilp av en liten stortflod av bergs-
vatten) och det finns ofta en kniv tillhanda pa dem sa
att man har nagot att snida ytterligare dekorationer
med, medan man sitter och trycker.

Troll ar kraftigt byggda och har kraftig harvaxt.
Aven kvinnorna har denna hérvixt, dven om den




dar mer luden och mycket ljusare; trollkvinnor ar for
ovrigt ofta mycket kurvigare 4n méanniskokvinnor.
Troll saknar snorrdnna under nidsan och 6gonbrynen
gar ofta thop. Den stora anatomiska skillnaden ar att
troll har svans.

Trows &ar néra slaktingar till trollen. De &r mindre
och fulare men 4r annars mycket lika troll. Trows
har stenarbete som specialitet, men dr mycket samre
smeder eller trasnidare jaAmfort med troll. Man kan
ibland hitta midngder med trows dansande en under-
lig sidohoppande dans som kallas for henking. Trows
tar skada av solljus precis som troll och duergar.

Fachan ar en hemsk vitte som bara har ett 6ga,
ett ben och en arm. Det ar en stor och ful varelse som
med gliadje dter de han far tag pa. Att se en fachan
komma hoppande 4r nagot av det mest skrammande
man kan se — mangen tapper riddare har flytt fran en
ilsken fachan.

Brownier

"Brownier” kan jamforas med de skandinaviska tom-
tarna eller gardsvéattarna. De ar ofta vénliga, och
hjalper till med allehanda vardagssysslor i utbyte
mot respekt, artighet och lite mat. Ofta genomfér de
prov pa 6vernaturlig forméga genom att utfora omaj-
liga handlingar pa endast en natt (nir ingen ser p4,
naturligtvis).

Bwca ['boka] karnar smoér 1 utbyte mot griadde och
att koket och harden ar rena. De ar inte sarskilt van-
liga av sig vid de fa tillfillen didr man faktiskt trif-
far dem personligen, men si linge man inte retar
dem kommer de fortfarande att hjalpa till i hushallet,
dven om det inte later s pa dem nir man talar med
dem.

Enligt legenderna finns det tva sorters bodach, en
bergsbodach som saknar fingrar och tar och en slatt-
bodach som saknar nésa. Som synes ar de inte sir-
skilt vackra, men de hjalper dnda till, sarskilt i stall
och lador 1 utbyte mot mat.

Fenoderee ir en varelse som hjélper till med skor-
den. Han kan skorda ett helt falt p4 en enda natt.
Han gar alltid omkring helt naken, iférd endast sin
ludna kroppsbehéring, och blir faktiskt till och med
forolampad om man erbjuder honom klader. Fenode-
ree ar fruktansvart ful. Han fick detta utseende nar
han forforde en dodlig flicka istallet for att deltaga 1
Beltaine-festligheterna.

Vattenalvor

En stor del av dlvafolken lever i1, under eller vid vatt-
net. Dessa kallas med ett gemensamt namn for vat-
tendlvor. Vissa av dem &r farliga och blodtorstiga,
men de kan ocksa vara vénliga och trevliga — de
senare ar dock ganska ovanliga.

Gwragedd Annwn [Gwrageth Anoon] har méanga
andra namn. De har upptriatt i méanga former och
skepnader 1 flera olika sagor och beréttelser. Bland
annat kallas de Ladies of the Lake, Nixies, Glaistigs,
Undiner, Lorelei, Rusalki eller Naiader. Gwragedd

Annwn pastas till exempel ha uppfostrat riddar
Launcelot du Lac och att det var de som hade ansva-
ret for Excalibur innan Arthur fick hedern att bara
det svéardet. De beskrivs alltid som vackra kvinnor
som lever i sjoar. De &r ofta lite gronbleka eller ljust
bla 1 hyn, men i 6vrigt helt méanskliga.

Salfolk ar ocksa vanliga ldngs med kusterna. De
har formagan att ta en sils form — vissa gor det
genom att forvandla sig, andra gor det genom att ta
pa sig ett sdlskinn. De forstndmnda kallas for selkies
och de sistndmnda for roane eller shellycoat. Bada
lever ovanligt ofta mitt ibland ménniskor 1 fiskebyar,
med méanniskorna ovetande om sina dlvagrannar.

Asrai ar underskona kvinnor, de fagraste man kan
tdnka sig. De har ett litet problem — de smaélter till
en vattenpdl om de utsitts for solljus eller fangas, sa
det gar inte att finga dem oavsett hur mycket man
forsoker.

Sjojungfrur ar vialkdnda varelser med en vacker
kvinnas 6verkropp och en lang och slank fiskstjart
fran hofterna och nerat. De aterfinns langs obefol-
kade kuster och langt ute pa havet. De ar lekfulla
och glada och man kan ofta upptédcka dem lekande i
bogsvallet pa fartyg. De har ett ndgot daligt rykte om
att locka sjofarare till rev for att d4ta dem nér skep-
pet gar pa grund. Det ar helt fel — 1 sjalva verket ar
det sjofararnas okontrollerbara pilskhet och synen av
en vacker, naken kvinna pa en klippa som orsakar
sadana skeppsbrott. De andas under vattnet utan
problem, och kan d4ven andas at skeppsbrutna sjoméan
— de andas vatten och blaser in luft i sjomannens
lungor 1 en lang och tdmligen underbar kyss.

Backahasten lever 1 sjoar och backar och férséker
lura folk att rida pa den, varpa de far en halsbrytande
fart, rider rakt ner 1 vattnet och forsoker dranka den
olycklige. De kallas ibland for Kelpies 1 synnerhet i
England och Skottland, eller Each-Uisge [Ech-oosh-
kya] pa Irland.

Ospeciricerade alvor

Det finns en grupp av dlvor som inte kan placeras i
nagon annan grupp. Det ror sig mestadels om farliga
varelser som med ratta ar fruktade.

Ménga é&lvor lever av andras livskraft. Black
Annis ir det engelska namnet pa kannibalistiska
haggor som lever av den livskraft som finns inspar-
rad 1 kottet hos en médnniska. Leanan Sidhe [lan-
awn-shi] 4r en annan vampyrisk dlva, som lever pa
den livskraft som en poet satter i sina verk, och alltsa
fungerar som en slags musa. En poet som har hjélp
av en Leanan Shidhe kommer formodligen leva ett
kort men stralande liv.

Omen kan man fa pad méinga sitt. Bean Nighe
[ban 'nija] tvattar de blodiga kldderna tillhérande
dem som kommer att dé. Dess néra slikting, Bean
Sidhe [ban ’shi], 4r en ande som forebadar déd med
sitt jdmrande skrik. En gwyllion ar ett annat omen,
en bergsilva som sitter och betraktar resande som
kommer att do pa sin resa.
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Faran meo alvafolk

Det finns manga faror med dlvor och deras natur,
precis som det finns faror med var varld. Skillnaden
ar att de faror som vi uppfattar som livsfarliga i sam-
band med alvor 4r sadana saker som de finner fullt
naturliga pa samma sitt som vi finner det naturligt
att man dér om man stannar under vattnet for linge,
eller sa 4r de immuna mot det som vi uppfattar som
farligt, ungefir som en fisk som 4r "immun” mot vatt-
nets for oss ménniskor kvavande effekt.

Alvamat

Den mat som &lvor serverar ska de dodliga normalt
undvika som pesten. Effekterna av dlvamat varierar;
nagra mojliga effekter rdknas upp nedan.

¢ Personen blir galen och springer ivag till skogs.
Han syns darefter inte till pA en méanad, di nagon
hittar honom forvildad, med tovigt har och tra-
siga klader. Ett dygn efter upphittandet kommer
han till sans igen.

¢ Personen blir trég och gron och slar efter en stund
rot och forvandlas till ett trad. Klader tar inte del
av forvandlingen. Effekten varar i ett dygn fran
det att man slagit rot.

¢ Personen blir kat (!) och kan inte tdnka pa nagot
annat dn att stilla sina lustar, fér egen hand om
sa kravs. Efter ett dygn vaknar personen upp
helt utmattad, utan klader och nigra som helst
minnen (eller kanske anda — det ar upp till spel-
ledaren).

¢ Personen blir beroende av dlvamat. Vanlig mat
har helt enkelt inte samma smak langre — den
ar blek i jamforelse med dlvamaten. Varje ging
personen dter dlvamat ska han slé ett Stryktalig-
hetsslag med svarighet lika med antalet ganger
han har atit 4lvamat. Misslyckas slaget blir per-
sonen dodligt sjuk om han nagonsin dter vanlig
mat igen.

¢ Personen tror att allt blatt (eller ndgon annan
farg efter spelledarens smak och tycke) ar livs-
farligt. Om han nigonsin ser denna farg kommer
han antingen att fly, krypa ihop 1 en boll eller f6r-
soka slé ihjal foremalet med den fargen. Reaktio-
nen beror pa personens laggning.

¢ Personen far féormagan att se dlvafolk, 4ven om
de ar osynliga. I gengéld blir han allergisk mot
jarn pa samma sitt som egenskapen till -2 (se
kapitlet Egenskaper).

¢ Personen somnar och vaknar inte forrdn om ett
ar. Under den tiden har personen transformerats
och blivit alvfolk (Alvablod +4 med allt som dér
tillkommer).

¢ Personens ldppar borjar klia ndgot sa in i bomben.
Det blir varre och varre, och till slut kan man
inte lata bli att klia sonder lapparna. Det enda
som faktiskt hjalper ar att kyssa ndgon. Vem som
helst funkar bra. Effekten varar i ett dygn.

Alvaringar

En vanlig indikation pa dlvaringar ar ringar av de
svampar som pa engelska kallas toadstool. Svam-
parna 1 sig ar giftiga, men det dr inte det farligaste
med dem.

Det farliga ar alvorna.

Alvornas ringdanser och den trolldom som &r en
del av dem impregnerar ofta omradet, vilket 1 sin tur
resulterar 1 dessa svampringar. Att somna i en sadan
ring dr dumt. Det kan ta arhundraden innan man
vaknar. Att 4ta mat 1 en sadan ring ar ofta liktydigt
med att dta dlvamat.

Sedan kan man ju raka gora misstaget att befinna
sig 1 ringen nir dansen pagar. Da kan néstan vad
som helst hénda; det finns historier om personer som
dras in 1 dansen och sedan dansar i ringen 1 tre-
hundra ar utan att veta om det. Nar dansen slutar
beger sig personen hemat och férvandlas till damm
ndr han far veta vad som har hant honom.

Alvaritter

Vid de tillfillen som Daoine Sidhe eller Kia Sidhe
ger sig ut pa jakt sker detta i en lang procession,
néstan liknande en stiliserad réavjakt. De ljusa alvor-
nas processioner ar trollbindande, fascinerande och
fangslande att se pa men 1 sig inte farliga. Daremot
ar de morka dlvornas processioner langt farligare, da
dessa ofta urartar 1 den Vilda Jakten.

Den vilda jakten

Den vilda jakten dr en beteckning som anvénds om
den Behornade Guden, en av de Aldre Gudarna, nir
han ger sig ut for att jaga. Han tillhor de Morka
Alvorna och jakten dr ddrigenom livsfarlig att komma
inom synhall fran. Ofta har han séillskap av de
ovriga adlingarna fran Kia Sidhe vilket gor jakten 4n
mer destruktiv. De jagar det mesta — djur och mén-
niskor gor ingen skillnad. Att en hel del annat oknytt
hamnar framfoér deras vilda jakt ser de bara som en
bonus.
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Trollskot€€

Man drabbas inte av hjartattack 1 Vdsimark. Moj-
ligtvis traffas man av ett trollskott. Trollskotten kan
antingen skjutas med en bage eller med en slunga. I
bada fallen 4r projektilen (eller i bagens fall, pilens
spets) av flintsten. Dessutom 4r den osynlig. Man kan
ibland hitta dem 1 riktigt gamla gravar, dar endast
benen ar kvar.

En person som tréaffas av ett trollskott segnar ofta
ner och dor. Skulle han mot férmodan 6verleva drab-
bas han ofta av men av skottet i form av férlamning
eller forstandsrubbningar. Det gar aldrig att forutse
vad som hinder om en person blir traffad av ett troll-
skott.

Forledd

Vissa alvor brukar placera besvérjelser i rotter eller
tuvor. Resultatet av dessa besvérjelser ar ofta ofarligt
men irriterande — ungefir som ett practical joke. Man
ska dock inte ta latt pa hotet fran sadana besvér-
jelser. Ar det en mork dlva kan ett sddant “skamt”
vara lika med att ha ihjil den doédlige. Effekten av
sadana besvirjelser ar ofta att man gar vilse eller
snavar. Annars kan en viss tids galenskap intraffa,
och det finns mycket annat skoj som kan goras. Dod-
liga kallar resultatet att ”bli férledd”, och individer
som blir férledda har problem.

L = e =
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Alvalandet

Det &r svart att forstd nagot sa abstrakt som Alva-
landet. En del pastar att det 4r Drommarnas rike,
andra pastar att det ar efterlivet, ndgra pastar till
och med att Alvalandet ar trolldomen i fysisk form.
De har alla ratt. Och fel.

Alvalandet 4r varje dlvas hogsta énskedrém. Det
ar en plats dar alla perfekta tankar (i dlvornas
6gon) finns, existerar och &r verkliga. Alvalandet ar
den plats som dlvamagin kommer ifran, och dlvorna
sjalva ar alvamagins forsok att manifestera sig i den
verkliga vérlden. Alvalandet &r en illusion, varken
mer eller mindre, och pa sa sétt dr det ocksa allt.

Detta later formodligen mycket motsigelsefullt —
det 4r det ocksa, tills man inser meningen bakom
orden. Om motségelsen inte gar jamt upp ar det svart
att forsta sig pa Alvalandet, och s& linge som man
inte forstar sig pa Alvalandet dr det ocksa sikrast att
undvika det.

Genom ridan

Och hur kommer man dit? G4 lite till héger.

Skamt asido, alvalandet ar ett stélle som man inte
gar till. Man kommer dit. Méktiga alvfolk kan utan
allt for stora problem ta sig igenom ridéan och géa
over till andra sidan. Mindre méktiga alvfolk behover
hjélp, och dédliga kan knappt ta sig in 6ver huvud
taget.

Att ta sig in gores lampligen med lite trolldom (se
besvarjelsen Ga igenom ridén i kapitlet Trolldom)
eller genom en 6ppen portal. Det gar ocksa att lura in
dodliga i Alvalandet, men intrédet ar d& inte sarskilt
frivilligt.

Vissa personer, till exempel Alvadrottningen och
hennes hov, lamnar ytterst sillan Alvalandet. Alva-
drottningen sjdlv lamnar aldrig Alvalandet om hon
inte absolut méste — om hon kan féredrar hon att ta
med sig Alvalandet in i den verkliga vérlden ett litet
tag.

Geograri

Geografi i Alvalandet ar i sjdlva verket ett helt irre-
levant &mne. Det finns ett antal delomraden av Alva-
landet som &r klart avgransade. Var de ligger ar inte
intressant. Liksom ndr man tar sig till Alvalandet
gar man inte till en viss plats ndr man ar diar. Man
kommer dit, om man blir inslappt.

Det finns inga stiader i Alvalandet. Det narmaste
man kan komma &r Alvadrottningens slott. Slottets
utseende ar lika foranderligt som drottningens humor.
Det kan ibland se ut som ett morkt och olycksba-
dande slott byggt 1 svart sten och ek, och endast upp-
lyst av facklor och fyrfat. Ibland kan det se ut som ett
elegant palats med fantastiska tradgardar, enorma
glasfonster och stora salar. Ibland ser det ndrmast ut
som ett sagoslott med hoga tinnar och torn, spetsiga
runda torntak, vita murar och dekorerade krenele-
ringar.
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Alvor och jarn

Att alvor inte tycker om jarn &r allmint kint. De
flesta dlvor (men inte alla) paverkas negativt av jarn
pa ett eller annat sétt.

Varfor det ar sa vet man inte. Vissa séger att jarnet
ar Guds gava till midnniskan och att det genom dess
gudomliga ursprung skulle vara skadligt for dlva-
slaktet. Andra hévdar att det dr ett resultat av jar-
nets magnetism och ater andra tror att det beror pa
att jirnet 4r en ny foreteelse och att dlvorna 1 sin
overnaturliga konservatism blir skadade av denna
nya foreteelse. Slutligen finns det de som tror att
dlvornas allergi beror pa att jarn inte &r naturligt.

Vilken eller vilka av dessa teorier som ar sanna vet
man inte sidkert. Ett dr dock sdkert; jarn paverkar
alvor negativt och darfor skyr man jarn.

Brons

P4 grund av dlvornas aversion mot jirn och stal ar
det forstaeligt att de mestadels anvander brons och
koppar istallet. Brons dr det som ar mest lampat for
vapen eftersom koppar ar for mjukt, sd majoriteten
av alla beviapnade alvor bar rustningar och vapen av
brons.

Alvastal

Alvafolken kan dock anvédnda vissa former av jarn.
Det ror sig d& om sa kallat alvastal. Alvastdlet
kommer 1 tva former. Den ena &r ljus och silvrig
och gar att bearbeta till skidrpor som ar omdojliga att
uppnd med ménskliga smidestekniker och material.
Foremal tillverkade av ljust stal rostar aldrig, forlo-
rar aldrig sin lyster (och inte heller sin egg nar det
géller vapen) och ar omdjliga att bryta.

Den andra 4r mork och blymatt. Morkt stal ar latt
att bearbeta och man kan arbeta in detaljer som det
annars krdvs tenn eller bly for. Trots att en egg inte
kan forbli vass kan foremal tillverkade 1 morkt stal
inte paverkas eller forstoras av hetta eller alkemi.

Kalle stal

Den tredje typen av stal 4r den som méanniskor till-
verkar och som &r skadlig for 4lvor. Denna typ av stal
kallas for kallt stal och 4r nagot som &lvor skyr som
pesten. Bar man kallt stal pa sig kommer de flesta
dlvor uppfatta det som en dodlig forolampning eller
ett dodligt hot. Hogre dlvor tar inte lika illa upp som
de lagre, men de ogillar fortfarande personer som bar
kallt stal.

Kallt stal kan ofta skada eller hindra &dlvafolk. Om
den hindrar alvafolk sa gor den det pa sa satt att
dlvamagi inte kan paverka nagon som béar kallt stal
over en viss mingd och inte heller sjialva stalet. En
sadan 4lva slagen i jarn kan inte fly eller forstora
bojorna. Om kallt stal skadar sa bréanner det som den
eld som stalet smiddes 1.

Skyod fran alvafolk

Det finns manga séatt att skydda sig fran alvafolk.
Vissa fungerar, vissa fungerar inte — det varierar fran
alva till dlva.

Observera att 4&ven om skyddet inte fungerar sa blir
dlvafolken vansinnigt forolampade om man anvéan-
der sig av dem och de upptécker det. I sa fall har man
lyckats skaffa sig inte bara en dodlig fiende, utan till
och med en odédlig fiende, och det 4r ingenting som
rekommenderas...

Histsko 6ver dérren: Alvafolk kan inte passera en
troskel med en héstsko 6ver den. De kan inte heller
passera en troskel med jarn i den.

Sax: En 6ppen sax synlig i1 ett rum hindrar dlvafolk
att ga in 1 det.

Kristna symboler: Alvafolk kan inte komma i nér-
heten av en kristen symbol. De kan heller inte
paverka en person, vare sig fysiskt eller magiskt, som
bar en kristen symbol synlig.

Jarn: Alvafolk kan inte paverka en person, vare sig
fysiskt eller magiskt, som har mer 4n ett skalpund
Jarn pa sig.

Loften: Om du kan fa en dlva att ge sitt ord maste
hon halla det.

Gudsordet: Om Gud nédmns i en dlvas néarvaro tar
hon skada av det. Ibland kan de tvingas att géra en
mindre tjanst. Boner fungerar ocksa lika bra. Var
dock péa din vakt; de flesta dlvor uppfattar Gudsnam-
net som en férolampning, 4ven om de inte tar skada
av det.

Salt: Alvafolk kan inte korsa en saltlinje.

Rinnande vatten: Alvafolk kan inte korsa rinnande
vatten.

Bréd: Alvafolk kan inte nudda nigot som finns pé ett
bord om det finns farskt bréd pa det. Om det ar ett
kors 1 brodet ar det dubbelt sa effektivt.

Halstenar: Stenar med hal 1 skyddar en héast fran
dlvafolk om det pa nagot séitt byggs in 1 sadeltyget.

Klockor: Alvafolk tal inte ljudet av kyrkklockor; om
de hor en kyrkklocka skadas de av ljudet.

Pentagram: Ett pentagram pa dorren hindrar alva-
folk att ga in.

Vigd jord: Jord fran kyrkogardar hindrar dlvafolk
att paverka bararen pa alla satt. Alvafolk kan inte
heller befinna sig pa kristen helgad mark, till exem-
pel 1 kyrkor eller pa kyrkogardar. Det kan till och
med doéda dem.




Alvafolk som figurer

Det gar att bygga ilvafolk som figurer. Det kommer
dock att innebdra vissa problem. Alvafolk kan till
exempel stoppas av enkla ritualer, av kristendom
samt av jarn. Detta gor att dlvafigurer blir timligen
begriansade. A andra sidan far alvafigurer — tack vare
Alvamagin — vialdigt mycket makt. Darmed ar élva-
folk mycket svara att spelleda for.

Som spelare finns det ocksa en hel del problem som
man maste ta itu med. Aven som spelledare dr det
bra att tdnka pa dessa problem.

Tio

Alvafolk har inget tidskoncept. De ar tidlésa och har
en tendens att tdnka bindrt om tiden: antingen ar
den totalt ointressant och bara rinner forbi, eller sa
dr den hogintressant och kréaver full uppmérksam-
het. De har ofta samma sinnelag — antingen &lsk-
véarda eller tvarforbannade, och med mycket tvara
kast ddremellan. En saddan tidsuppfattning &r svar
att spela.

Detta innebdr att &lvafolk har svart att forsta
varfor eller hur dodliga dldras. De ser ofta pad dem
som brackliga och flyktiga varelser, ibland med 6ver-
lagsenhet, ibland med medlidande.

Over huvud taget hianger de inte med och kénns
tidsmassigt felplacerade. Det giller inte enbart bakéat
1 tiden utan &dven framat i tiden — det gar alldeles
utmaérkt att hitta platrustningar bland alvafolk, dven
om sddana ligger ett par hundra ar framat i tiden
bland vanliga dédliga.

Alovamagi

Alla idlvafolk ar bundna av magi. Detta beror ytterst
pa att de &r magi. For dem ar verkligheten flytande.
Var patagliga, statiska och tdmligen fysiska verklig-
het beror ur dlvafolkens synvinkel pa en brist pa fan-
tasi.

Alvafolkens verklighet ar helt annorlunda. For dem
sé ar verkligheten beroende av drama. De dndrar sitt
utseende och sin omgivning for att passa det drama-
tiskt korrekta 1 verkligheten. Det enda som &r kon-
stant for dem dr dramat. Det ar darfor som det finns
sé starka band mellan alvafolk och forfattare, skade-
spelare och poeter.

Det finns en paradox i detta. For dlvafolk 4r verk-
ligheten inte bara en illusion. Det 4r ocksa det enda
som riaknas. Sanningen ar flyktig och flytande, men
alltid sann. Drommar ar lika verkliga som fysiska
foremal. Alvafolk har, genom sin magi, méjlighet att
gora dessa favoritdrommar verkliga, vilket de ocksa
gor.

Eftersom &lvafolk ocksa 4r magi si nas en slags
magisk “dagdromskonsensus” av vad som &r trev-
ligt, och lever i den illusionen. Hovintriger, brak och
kabbel levs ut pa riktigt i dessa magiska "virtuella
verkligheter”, och genom dlvamagins natur ar dessa
virtuella verkligheter hogst verkliga.

Kanslor

Alvafolk har inga egna kéanslor. De hinner helt enkelt
aldrig fa nagra forrdn malet for kdnslorna ar borta
— sa de "lanar” kénslorna fran dem de méter och for-
stiarker dem. Egna kénslor har de sa gott som enbart
infor sitt eget folk, beroende pa att dar ar det enda
tillfdllet som de far mojlighet att utvecklas innan det
ar for sent.

Alvafolk har ofta en hunger efter kianslor. Orsaken
till att de sa ofta forfor dodliga ar just att de behover
kanslorna, och detta ar det enda séattet att fa dem 1
tillrackligt ”stark dos”.

Alvafolk 6verreagerar ofta. Nar de dlskar ndgon
gor de det utan férbehall. Om de hatar nagon gar
de genom eld och vatten for att fa se sitt hatobjekts
huvud pa ett fat. Ofta svinger de mellan dessa tva
ytterligheter med bara nagon sekunds varsel.

Alvafolk gillar konflikter, sa ldnge som de har kon-
troll 6ver dem. Det &r lite som att vi gillar krigsfilmer,
men avskyr krig. De ger sig mer 4n girna i kast med
intriger, konflikter och rénkspel sinsemellan. Alva-
folk kan bli mycket entusiastiska 6ver en konflikt uti-
fran, eftersom det innebar variation till temat, men
blir mycket forgrymmad nér de upptécker att de inte
har kontroll 6ver den. I sa fall vill de helst avsluta
den sd snabbt som mdgjligt och till vilket pris som
helst. Det spelar heller inte si stor roll om andra
kommer i vigen nér man férséker gora slut pa kon-
flikten.

Upptradoanode

Forsok garna fa dlvornas talsprik att kdnnas urmo-
digt. De har ju trots allt varit med ett tag och hinner
inte alltid stdlla om sig till nymodigheter. Nér en dlva
svar ar det med féroldmpningar som inte ligger Sha-
kespeare langt efter.

For alvor ar form och etikett en plikt. Man talar
helt enkelt inte oartigt till andra, inte ens om man ar
tvarforbannad. Det gar dock utméarkt att férolampa
nagon, men man gor det da inte genom skéllsord,
utan genom kreativa liknelser. Alvafolk ser det mer
eller mindre som en sport att kunna férolampa nagon
s& mycket som mojligt utan att det leder till fejd och
duell.

Alvafolk haller alltid hart pa rang. Ju hogre rang
nagon har jamfort med en sjalv desto mer formell och
underdanig &r man mot denne. Alvadrottningen ar
alltid hogst. Ingen alva skulle nagonsin fa for sig att
smutskasta Hennes Majestit. Visserligen gér det att
forolampa henne, men man gor det di si konstfér-
digt att hon uppskattar det av konsten. Detta ar dock
en kinslig balansgang — gar man for ldngt kan man
mycket val drabbas av hennes vrede.

Alvor blir aldrig familjara. Méjligen kan de bli for-
dlskade, men det 4r inte samma sak. Om en &lva inte
ar foralskad sa ar hon formell och artig. Aven nér hon
ar lekfull och pa bushumoér sa ar hon alltid formell i
sitt tilltal.
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Kapitel 15:

opelleoa

Va

I det har kapitlet ska vi tala om spelledaren och
dennes roll 1 Vastmark. Dels forsoker vi att hjalpa de
spelledare som inte har nagon tidigare erfarenhet av
att spelleda, men vi kommer ocksa att ge lite goda
rad till mer erfarna spelledare, sa att dessa lattare
kan fa fram Vdstmark-andan i spelet.

At€€ vara spelledare

En spelledare har ganska stort ansvar. Arbetet att
leda en historia 1 Vdstmark kraver en del arbete,
forberedelser och kunnande. Fast nu ska vi inte
skramma bort nagon, for egentligen ar det bara fyra
saker man behover kunna.

Reglerna: Reglerna ar faktiskt fasligt simpla. Huvud-
delen av reglerna som behovs star att finna i kapitlen
Regler, Strid och Trolldom, och dar ar faktiskt kapit-
let Regler det viktigaste. Forsta halvan av kapitlet
Strid ar ocksa ratt vettigt att kunna. Resten, det vill
sdga andra halvan av kapitlet Strid (fran och med
Avancerade regler) samt kapitlen Trolldom och Kam-
panjregler, ar det bra om man har last igenom, men
man behover inte kunna dem utantill.

Bakgrunden: Kapitlen Vidlkommen till Vistmark
och Lyonia behover man kunna, inte sa att man kan
dem utantill utan sa att man vet hur miljén funge-
rar. Det finns lite mer information om miljon i 6vriga
kapitel, 1 synnerhet i kapitlet Strid (om vapen) och 1
kapitlet Varor och handel (framforallt om hantverk
och ekonomi).

Figurerna: Som spelledare bér man kénna till spe-
larnas figurer. Det hir far man pa kopet om man
sitter med nér spelaren skapar sin figur. Fér man
anteckningar sd star man pa ratt siker mark. Det
viktigaste att anteckna &r figurernas namn, lite
om deras bakgrund, egenskaperna sorterade sa att
situationsegenskaper kommer forst, foljt av viardes-
egenskaper och oslagbara egenskaper, figurernas
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— YOU HAVE POWER BEYOND IMAGI-
NATION. USE IT WELL, MY FRIEND.

DON’T LOSE YOUR HEAD!
JUAN SANcHEZ ViLLA-LoBOS
Ramirez, "HIGHLANDER”

skickligheter och ett par stédord om deras personlig-
het. Sno gédrna arbetsbladet fran spelarna nar de ar
klara med det. D4 far du just detta gratis.

Hur man spelleder: Och det 4r det som vi gar
igenom 1 det har kapitlet.
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DO WHAT THOU WILT SHALL BE

THE WHOLE OF THE LAW.”
ALEISTER CROWLEY

"KUNDEN AR GUD.”
JAPANSKT ORDSPRAK

De tva reglerna

I de flesta rollspel brukar man inleda spelledarka-
pitlet med tva regler. De bada reglerna brukar vara
dessa tva:

1) Spelledaren har alltid ratt.
2) Om spelledaren inte har ratt, se regel 1.

Aven Vistmarks spelledarkapitel inleds med tva
regler, fast inte de vanliga reglerna 1 och 2 ovan.
Regler av motsvarande typ finns pa ganska manga
stallen 1 véarldshistorien och litteraturen, och de
borjar kdnnas lite uttjatade. Istéallet har vi valt ut tva
andra regler som vi anser béattre pekar pa en spelle-
dares uppgift och makt.

’Do what thou wilt’ shall be the whole of the
law” sades en gang i tiden av Aleister Crowley. Vad
man in tycker om "den mest ondskefulla mannen 1
historien” d4r ovan ndmnda citat hégst anvandbar for
spelledare. Spelledaren har absolut makt 6ver reg-
lerna och dess tillampning. I rollspel ar reglerna inte
huggna 1 sten, utan snarare ett forslag pa hur man
avgor vissa situationer. Om reglerna kommer i vigen
for fornuftet sa har fornuftet foretradesratt, och det
ar spelledaren som har det sista ordet.

”Kunden ar gud” ar ett japanskt ordsprak, och det
handlar om servicekéansla. Podngen 4r nadmligen den
att rollspel inte &r till for spelledaren, utan for att
spelgruppen tillsammans ska ha roligt. Det innebar
att arbetet som spelledare snarare &r ett service-
arbete &n en ledarposition. Pa sa satt har spelleda-
ren alltid precis lika réatt som en butiksinnehavare.
Butiksinnehavaren ar méhinda boss 6ver butiken,
men om hon inte tdnker pa kundnytta sd kommer
kunderna att 6verge hennes butik. P4 samma sétt
kommer spelarna byta spelledare om inte spelleda-
ren tdnker pa "kundnyttan”.

Sammantaget blir de héar tva sjalva kdrnan i Vist-
mark: spelledaren har absolut makt nar det galler att
se till att spelarna har roligt, men det ar ockséa spelle-
darens enda uppgift att se till att spelarna har roligt.
Sa lange som spelledaren har dessa tva regler 1 huvu-
det sa ar risken ganska stor att spelmétena blir ratt
trevliga for alla inblandade.

Spelledarens uppgift

For att fa lite koll pa vad det innebér att vara spel-
ledare sa bor man titta ndrmare pa vad spelledaren
ar och gor. Till en borjan kan det vara bra att veta
vad en spelledare inte Ar:

Spelledaren ér inte ett militart befil, sa hon kan
inte gorma order och férvanta sig att bli atlydd. Vill
spelledaren att spelarna ska goéra som hon siger sa
maste spelledaren ocksa visa att spelarna har nagot
att tjdna pa det, eller att hon 1 alla fall har sa pass
mycket respekt hos spelarna att de d4nda goér som
hon sdger. Detta uppnar man inte genom att gorma
order.

Att leda en spelgrupp infor ett nytt perspektiv i
rollspel, ndmligen ledarskapsrollen. Det kan vara en
helt ny roll som man inte har haft tidigare om man
bara har varit spelare. I egenskap av spelledare ar
man ockséa ledare for gruppen. Detta mérks synnerli-
gen tydligt ndr man arbetar som regeldomare, men
kan gora sig pamint vid andra tillfillen. Ett exempel
ar disciplin. Om spelarna bérjar skrika 1 munnen pa
varandra sa &r det upp till spelledaren att dampa
spelarna och lata en person tala i taget.

En spelledare ar inte en forfattare. Det &r inte
spelledarens uppgift att berdtta en saga med spe-
larnas figurer som huvudpersoner. Spelledaren och
spelarna skapar beréttelsen tillsammans. Det inne-
bar att spelledaren maste lyssna av spelarnas 6nsk-
ningar och tolka dem réatt. Detta ar svart, men om
man lyckas far man ofta spelarnas respekt.

Spelledaren som beréttare ar en roll som man bor
beméistra. Vildigt mycket av stamningen och ndéjet
1 rollspel kommer fran en bra beskrivning eller en
vél berattad historia eller handelse. Man bor darfor
tdnka bade pa berdttarteknik lika val som berattelse-
struktur for att klara av den biten. Trots det far det
berédttartekniska inte ta 6verhanden 6ver det inter-
aktiva. Aterigen, det 4r inte spelledarens uppgift att
berdtta en saga, utan hjidlpa gruppen att skapa den
tillsammans.

En spelledare ar inte en regeladvokat. Det ar
inte spelledarens uppgift att kidbbla om regler. Spel-
ledaren é&r istéllet en regeldomare, vars uppgift ar att
tolka och applicera reglerna sa opartiskt som majligt.
Hur man l6ser denna uppgift ar upp till en sjalv. En
del foredrar att anvéanda alla regler, en del anviander
bara ett val utvalt fatal som passar dem, och ater
andra struntar helt 1 reglerna och anvéinder sitt eget
sunda férnuft (kallas ofta "friform”).

En spelledare ar inte en motstandare. Rollspel ar
inte en tavling mellan spelarna och spelledaren, det
ar inte spelledarens uppgift att goéra sig av med figu-
rerna eller spelarnas uppgift att overlista och/eller
sla 1hjal varje falla eller motstandare som kommer
1 deras vag. Spelledaren dr snarare en medkreator
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till berattelsen som hon och spelarna skapar tillsam-
mans.

Det ar spelgruppen som helhet som skapar fan-
tastiska dventyr. Det ar alltsi inte enbart spelleda-
ren som skapar, det ar spelledaren och spelarna som
tillsammans gor nagot. Spelledaren skapar ofta for-
utséattningar for aventyr, i form av platser, spelledar-
personer, intriger och liknande, men det 4r med hjélp
av spelarna som dessa pusslas ihop till ett medryck-
ande dventyr.

Spelledarens uppgift kan alltsd sammanfattas med
foljande punkter:

Gruppledare
Berattare
Regeldomare
Medkreator

> & o o

Kom ihag att spelledaren har till uppgift att roa spe-
larna. Spelledaren finns for deras skull, inte tvartom.
Det innebir att spelledaren méste vara flexibel nog
att kunna dndra sig efter vad ens spelare vill. Det
ar naturligtvis en kénslig balans — en spelledare ska
naturligtvis inte goéra saker for spelarna som han
gjalv tycker ar trakigt eller dumt. Man maéste sjalv
ha roligt, 4ven som spelledare, annars &r det ju lite
meningslost att syssla med rollspel.

I spelledarskapet ingar den svara konsten att ta
kritik. Man far aldrig ta at sig om spelarna klagar
och tycker att nagot dr daligt. Istallet maste man for-
soka fa reda pa vad som ar daligt och goéra nagot at
saken.

Om en spelare sdger att nagot 4r daligt s& maéste
man fraga varfor han tycker sa. Spelledaren maéste
d& analysera problemet och se om det kan finnas en
lamplig 16sning inom rackhall. Hon kan bli tvungen
att gora om saker och ting, eller kanske kompro-
missa. Podngen #r att spelledaren maste lyssna pa
sina spelares onskemal. Om spelledaren inte klarar
av detta s ar det svart att lyckas med den framsta
uppgiften: att roa spelarna.

Regelhantering

Utover de tva reglerna ovan sa bor spelledaren ocksa
veta hur man hanterar resten av reglerna. Det brukar
1 allménhet inte innebéra sa stora problem, eftersom
det krangliga med Vdstmark inte ar reglerna, utan
administrationen av sjdlva spelet. Administrationen
kommer vi till om en stund — vi bérjar med att prata
om hur reglerna ska hanteras.

¢ Reglerna ar bara en riktlinje. De ar inte Svensk
Forfattningssamling. Det ar alltsa helt fritt for
spelledaren att dndra 1 dessa. Detta kan till och
med ske under brinnande spelméte, men det ar
inte att rekommendera, delvis pa grund av den
potentiella forvirring som kan uppsta men mesta-
dels pa grund av konsekvensskédl. Om det galler
drastiska omskrivningar av reglerna sa &ar det
mer lampligt att ta det efter spelmotet.

¢ Det ar sdllan vart moédan att folja reglerna sla-
viskt. Om man inte kommer ihag en regel ska
man inte avbryta for att kolla upp den. De flesta
regler bygger pa den enkla principen “sla ett slag
och hogt 4r bra”. Ett fatal regler anvinder en
tabell eller en omrékning av nagot slag. Det kan
vara vart att lara sig dessa regler utantill eller 1
alla fall markera var de star, men processen att
kontrollera regeln ska inte stora spelflytet. Da ar
det oftast béattre att utga fran grundregeln “sla
ett slag” och se vad som hinder.

¢ Undvik regeldiskussioner under spelmotet. De
stor stdimningen och spelflytet. Om det férekom-
mer en regeldiskussion under ett spelmote sa har
spelledaren alltid ratt. Om en diskussion pabor-
jas, avsluta den omedelbart och be spelaren att
ateruppta den efter spelmétet om det fortfarande
ar viktigt. Da ar det béttre att erkdnna att det ar
en dalig regel, men vidhalla att det ar viktigare
att rollspela 4n att utveckla nya regler och darfor
be spelarna att ta regeldiskussioner efter spelmo-
tet. Det rekommenderas att omskrivningar och
justeringar gors 1 samrad med resten av spel-
gruppen, dels sa att alla dr inférstadda med and-
ringen och dels sa att de som faktiskt tycker om
den gamla regeln har mojlighet att uttrycka sitt
stod for den.

¢ En spelledare maste vara konsekvent. Hon ska
inte dndra pa regler eller premisser under spelmo-
tets gang. Det finns massor av exempel da dessa
riktlinjer bor efterlevas. Om en figur bedéms
kunna nagonting om ett visst Amne bor denna
fortbesta — om spelaren fragar om samma dmne
igen bor han alltsa fortfarande fa ett bra svar
utan att behova sla igen. Om en regel appliceras
pa ett sétt 1 en viss situation ska man fortsiatta pa
detta satt spelmotet ut, savida inte regeln fung-
erar fruktansvirt daligt. And& ar det ofta béttre
att vanta med regeldndringar till efter spelmo-
tet.
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Oroning och reda

En av spelledarens viktigaste roller ar att halla ord-
ning pa motet. Detta marks sérskilt tydligt 1 spel-
ledarens aspekt som domare. Utifall att det nagon
gang skulle vara tveksamheter om reglerna sa har
spelledaren alltid sista ordet. Det géller d&ven om
spelledaren har fel. Spelledarens uppgift 4r att halla
igang flytet, inte att kunna reglerna. Det innebar att
om spelledaren vill komma forbi ett visst moment
med ett enkelt tdrningsslag, men reglerna siger att
man ska sla flera slag och kolla 1 en tabell, sa har
spelledaren ratt att ga forbi momentet med sitt enda
tdrningsslag.

Disciplin innebar vissa grundliggande saker. Det
handlar om att sitta en grians om vad som &r tillatet
och inte tillatet. Allt detta ar upp till varje spel-
ledare och spelgrupp, men grénserna maste vara
inforstadda och ¢msesidigt accepterade. Man beho-
ver dock inte skriva nagot kontrakt eller nagra regler
for vad som géiller, utan det racker ofta med lite sim-
pelt bondférnuft, artighet och etikett.

Till exempel borde nedanstiaende regler vara mer
eller mindre underforstadda:

¢ Prata inte 1 munnen pa varandra. Ger spelleda-
ren ordet till en spelare sa haller 6vriga tyst. Vill
man siga nagot nir nagon annan ha ordet, begir
uppméirksamheten.

¢ Stoka inte ner. Godispapper, tomflaskor och lik-
nande ska stddas undan, under spelmotet eller
direkt efterat.

¢ Hall ordning pa prylarna.

¢ Fraga dgaren innan nagot lanas.

¢ Var forsiktig med tilltugg och dryck — fler &n en
regelbok har blivit driankt 1 cola eller kaffe och
fettflackar gor sig inte bra pa figurblad.

¢ Anvénds levande ljus ar det strikt forbjudet att
leka med dessa! Forutom att det faktiskt ar
en sidkerhetsrisk sa bryter det dessutom stam-
ningen.

¢ Kom 1 tid. Blir man férsenad, meddela detta 1
forvag.

¢ Sténg av alla mobiltelefoner. Eventuella anhériga
bor forberedas pa att man helst inte vill bli stord.

¢ Respektera medspelarna.

¢ Respektera spelledaren och acceptera domslut.
Eventuella klagomal bor tas efter spelmotet.

Attt gora och inte gora

Lat spelarna kontrollera sina figurer. Att
begrinsa spelarnas handlingsfrihet 4r nagot som
man aldrig ska gora. Spelarna har tillriackligt lite
att sédga till om hur virlden ser ut — de kan
bara paverka den genom sina handlingar. Om
denna frihet dras in kan spelarna likavil stanna
hemma.

Beskriv saker i detalj. Ju battre nagot ar beskri-
vet desto lattare ar det att forestélla sig det.

Belona rollspel. Som alla andra vill spelare ha
beléning for nagot som de gor bra, om sa bara med
ord. Om nagon spelare rollspelar langt 6ver det
normala, lat honom inte ga fran spelmétet utan
nagon beléning.

Fraga spelarna om deras asikter om reglerna.
Eftersom reglerna inverkar pa figurernas hand-
lingar angar det faktiskt dem. Radgor med dem
om vad som &r bést.

Kom forberedd. Det finns ingenting trakigare 4n
en oforberedd spelledare. Man behover inte till-
bringa all sin lediga tid med att se till att alla spe-
lare har handilluminerade fargkartor, men man
bor tillbringa lite tid med att planera dventyret.

Ga bortom reglerna. Om reglerna hindrar en
berattelse dr det ingenting som hindrar att man
gar utanfor reglerna. Det finns tva saker da detta

ar aktuellt, dels nér ett resultat 4r uppat viaggarna
tokigt, och dels da reglerna inte klarar av att
uttrycka nagot med tillrackligt mycket mystik.

Favorisera inte. Spelare tycker aldrig om att
uppticka att ndgon annan far mer 4n dem, enbart
for att spelledaren rakar tycka battre om honom
eller hans figur. Om man favoriserar en spelare ar
risken stor att man forlorar alla andra.

Var inte for snall. Man kan inte ga ut pa stadens
gator och torg och kopa sig ett fortrollat svard 1
ndrmaste magibutik. Ddrmed ir inte sagt att figu-
rerna aldrig ska fi nagonting alls — en riddare
bara maste ha en hést, rustning och vapen, annars
kan han inte fungera i sin roll som riddare.

Var inte for elak heller. Det finns spelledare
som ser spelare som sina motstandare och férséker
med list och vald ha ihjal dem efter bésta formaga.
Aven detta ar helt uppat viaggarna fel. Spelare ar
medspelare och forsoker ha kul pa spelmoétet, inte
bli slaktade.

Andra inte reglerna hur som helst. Om man
andrar hur som helst blir reglerna inkonsekventa,
och eftersom reglerna ar Vidstmarks motsvarighet
till naturlagar dven vérlden inkonsekvent. Om
man dndrar i dem boér man halla sig till den 4nd-
ringen &ven 1 fortsdttningen. Om inte finns det
risk att spelarna slutar att folja reglerna — om inte
ens spelledaren foljer dem, varfor skulle spelarna
gora det da?
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Avenf;ynet

Aventyret adr grundstenen i en bra kampanj. Det &r
inte sa nodvandigt att aventyren hinger ihop (men
det ar en fordel). Ibland kan det vara sa att den enda
gemensamma namnaren for dventyren dr figurerna
och ibland omradet dir det utspelar sig. En bra kam-
panj ar dock djupare 4n sa, men mer om detta senare.
Det hér stycket ska behandla konsten att skriva ett
aventyr, inte hur de sitter ithop.

Ioén
De flesta dventyr borjar som en idé eller en kénsla.
Man har siallan ndgon bra beskrivning av vad det ar
som ska handa, bara en allman kansla som man vill
uppna.

De har idéerna kommer ofta 1 samband med att
man laser en bok eller serie, ser pa en film eller TV-
serie eller pa annat satt konsumerar media. Idéer
kommer annars fran de mest underliga stillen. De
kan till exempel komma fran en vilbeskriven bak-
grundshistoria till en figur — ménga bra dventyr har
uppstatt fran denna kéilla. Ibland kommer idéerna
helt spontant utan nagot medvetet ursprung.

Man bor ha ett anteckningsblock med sig for dessa
tillfallen — man vet inte nir man blir tagen pa sdngen
av en bra idé. Det réacker ofta med att skriva ner
nagra stodord sa att man har en minnesanteckning.

J

Vad som ska inga

For de som inte orkar ldsa hela texten med tips

om hur man gor ett aventyr kommer hir en

kortkortversion. Ett bra dventyr ska innehélla:

¢ Mycket mojlighet att rollspela.

¢ Mycket mojlighet att anvanda skickligheter
som inte &r relaterade till strid.

¢ Mojlighet att méata sig med spelledarperso-
ner eller andra figurer.

¢ Tillfdllen da spelare maste tdnka 6ver vad
som ar ratt: gator, moraliska val etc.

¢ Tillfallen dé sociala skickligheter kan anvén-
das, till exempel for att undvika strid.

¢ Flera mojliga losningar pa ett givet pro-
blem.

¢ Mgjligheten att gora fel utan att sabba hela
aventyret.

¢ Ren strid — ratt hanterade &r strider mycket
spannande.

¢ Levande beskrivningar av personer, platser
och saker sa att spelarna kan forestélla sig
att de ar dar.

¢ En klar inledning och ett klart slut.

¢ Mojlighet att rollspela (igen).

¢ En beloning, sa att det inte kénns att man
gor nagot gratis.

§

Vad som inte behéver inga

De som tror att ett bra dventyr innehaller massor
med skurkar, fallor, underjordiska grottor och
monster har fel. Det gar alldeles utmérkt att skapa
ett bra dventyr utan nagra som helst 6vernatur-
liga inslag — och hir rdknas faktiskt katakomber
och féallor in. Vastmark ar visserligen saga, sa allt
ar mojligt. Det 4r bara det att tidnker man efter lite
logiskt kan man konstatera foljande:

¢ En vakt ar mycket billigare 4n ett dyrksdkert

1as.

¢ En riktig medeltida 16nnd6rr syns mycket tyd-
ligt.

¢ Det ar alldeles for dyrt att bygga underjordiska
katakomber.

¢ En realistisk falla bestar av en fallgrop med
spikar eller en dold ravsax. Hemskehistorier
som rullande stenblock, viggar som pressar
ithop 4ventyrare till tomatjuice och femtielva
armborst som skjuts ut ur viggarna ir inte
sarskilt realistiska.

¢ Det ar ytterst sdllsynt med monster som “bor i
grottor och lever pa dventyrare”.

¢ Man slar inte 1hjal en drake.

A andra sidan:

¢ Ett bra las ar sa dyrt att det 1 sig blir en sta-
tussymbol, och man behover ju inte ta bort
vakten. Har man rad med ett las har man
sékert rad med vakten ocksa.

¢ Samma sak giller 16nndérren genom vilken
skurken flyr pa slutet. Naturligtvis ar det
ingen som mérker den forrén det ar for sent.

¢ Underjordiska katakomber dr spannande nar
man kan véanta sig ras, bakhall och féllor 6ver-
allt. Det ar ocksa en praktisk begransning av
ett aventyr.

¢ Det blir trist nar spelarna har desarmerat den
sextiofjarde ravsaxen. Da kan man gott sldnga
in en héaftigare modell av filla nagon gang som
omvéxling.

¢ Monstren i grottgangen behéver ju inte bara
ata aventyrare.

¢ Ochnagonstansiurtiden maste det val ha fun-
nits en sanning bakom alla drakdédarlegen-
der.

Kort sagt: dom inte ut klichéerna i férvig, bara for
att de ar klichéer. Forsok dock hitta en logisk for-
klaring pa deras existens, s att de inte bara finns
dar for &ventyrarnas héga nojes skull. Skurkarna
4r garanterat inte sa serviceinriktade.




Slutet

Bland det forsta som ska definieras ndr man gor ett
aventyr ar slutet — hur vill man att dventyret skall
sluta? Orsaken till denna omvénda ordning &ar att
det ar lattare att nd fram till ett slut om man vet
vad slutet ar. Att bara flumma omkring utan mal gor
ingen glad. Man behéver inte specificera slutet sir-
skilt val — det récker gott med “finner skurken, slar
ihjal honom och figurerna lever sedan lyckliga 1 alla
sina dagar”.

Personer

Efter att man har ett slut bor man ga in pa néasta del:
personer. Alla viktiga personer som har en del 1 4ven-
tyret bor definieras. Nagra dr forhoppningsvis redan
definierade. Har hamnar till exempel figurerna. Om
man har ett slut s har man ofta en antagonist av
nagot slag. Dérefter 4r det bara att definiera “alla
andra”.

”Alla andra” kan indelas 1 flera lager: bromsklos-
sar, motorer och forbipasserande. Bromsklossar &r
de personer som vill hindra figurerna att uppné sitt
mal. Typiska sddana 4r antagonisternas knektar och
underhuggare. Motorer dr de som hjalper figurerna
pa vagen. Forbipasserande ar alla andra som inte har
med saken att gora.

En spelledarperson — det ar alla andra personer
1 spelet forutom figurerna — behover inte besta av
speciellt mycket. Det réacker 1 de flesta fall gott med
ett namn, nagra rader om utseendet, personlighet
och mal och eventuellt nagra siffror. De viktigaste
personerna behover for det mesta minst lika mycket
beskrivning som en bra figur, medan de mest oviktiga
inte behover mer &n ett namn om ens det.

Vastmark har den stora férdelen att det dr mycket
enkelt att skapa en spelledarperson. Det &ar bara att
plocka ut de egenskaper som man tycker skulle passa
in och sétta nagra fa skickligheter som man tycker
att personen borde ha. Det ar faktiskt sa enkelt och
praktiskt att man latt blir bekviam av sig — spelar
man andra rollspel kommer man faktiskt att sakna
Viastmarks stora enkelhet med figurer och spelledar-
personer.

Borjan

Boérjan definierar hur figurerna kommer in i venty-
ret. Nar man har slutméalet och huvudpersonerna och
deras planer ar det enklare att komma péa borjan.

Om man har en vélplanerad kampanj (se nedan)
I6ser sig dventyren ofta av sig sjalva. Har man bara
kommit forbi troskeln 1 bérjan ar det inte ovanligt att
figurerna tar egna initiativ och startar dventyr helt
pa egen hand. Har kravs det antingen att spelleda-
ren har forberett sig tidigare och sa att sdga "tjuv-
startat” dventyret redan tidigare genom att ldmna
spar i ett tidigare dventyr som leder in figurerna péa
det nya, att spelledaren bygger dventyret pa figurens
mal, eller s maste spelledaren vara iskall, snabb-
tankt och full av improvisationsféormaga.

Ett satt att komma runt problemet &r att starta "in
media res” — mitt 1 handlingen. Tekniken anvands
ofta pa film. Det 4r inte sa ofta man ser ndgon sitta
och planera nagot, utan huvudpersonerna kastas
rakt in 1 handlingen utan forvarning. Filmen Lady-
hawke inleds med att Philippe Gaston flyr fran Aqui-
las fangelsehalor — man far aldrig se orsaken till att
Gaston befinner sig 1 fiangelset 1 forsta hand (men
det ar ju ganska latt att forestdlla sig ndr man far

O
Forberedelser ?nteckr];ingar —d fdll; ﬁé.{}rna bok fiver spelarnas
En bra spelledare &r alltid férberedd. Det behévs furer. }Tt EPIEI' 1111 ehover vetoa ar lI; amn, egigsen-
inte s& mycket for att spelleda. Ett dventyr, eller S ager och s 1ck 18 e;elr;, samgnagra orta stolpar
i alla fall en idé, ar alltid bra att ha. Har nedan O™ 4eras respextive bakgrund.
{)(;l;e; t:?;;(l):: cg.eckhsta pa sadant som kan vara Om &ventyret sa kraver kan det vara pa sin plats
pa: att ge en del ledtradar 1 form av fysiska objekt. Vid
Kartor — bade sversiktskartor och detalikartor ett tillfalle anvandes tennfigurer och ett uppbyggt
Statister och biroller — virden 00}3 besklliv landskap for att illustrera en by, men detta ar pa
ningar pa dessa. Statister behéver mindre infor: gransen till 6verambitiost. Andra saker som man
mation An birollér kan ge till spelarna ar kartskisser, dagboksutdrag,
Bakgrundsinfor.mation—vad héander och varfor? utdrag ur bocker, meddelanden skrivna pa lappar
Glom inte nacon slaes erundliceande tidslinie " och liknande pappersbaserade ledtradar. De enk-
Namnlis tor?ien léfg ﬁys ta megiamn och to 1:1 r.um laste gors pa rutat kollegieblock med en kulspets-
som kan anvindas for att ge namn at helt improvi-  bor o Men detta ar lite trakigt. Har man tillgang
ge nam mp till en dator kan man goéra mycket snygga utskrif-
serade spelledarpersoner. Gor gédrna en lista med A etiot & bitiés k ]
tmérkande drag ocksa ter. Ar man riktigt 6verambitios kan man leta upp
1Il)1a tslistor — namn éhvér dshus. bere. landmar lite pergament eller vellum och kalligrafera led-
ken och annat som mgn kan komr’na féiioi 4 resm; tradarna med kalligrafipenna och riktig medeltida
i vildmarken p skrivstil — det 4r himla snyggt, mycket impone-
) rande och framforallt 4r det mycket stimnings-
fullt.
p
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reda pa att han ar tjuv) eller hur han planerar det.
P& samma satt borjar Star Wars med att prinsessan
Leia forsoker fly fran Imperiet med ritningarna éver
Dodsstjdarnan — aterigen far man aldrig se sjalva stol-
den eller planerandet av den.

En sddan inledning kan krava lite berattande fran
spelledarens sida, kanske till och med i form av en
text som delas ut till figurerna fore spelmdotet. Det
ar en bra 1dé att utga fran figurernas respektive bak-
grunder nar man inleder aventyret, sa att det ar
naturligt for figurerna att géra vad de har gjort utan
deras respektive spelares medgivande. Man ska dock
vara forsiktig — spelare dr normalt inte sa glada 1 att
spelledaren "kidnappar” deras figurer.

A- och B-historia
Ofta upptéacker man att ett &ventyr bara kommer att
paverka négra av figurerna. Det dr da man tar till
B-historien. "A-historien” a4r den delen av historien
som for aventyret eller kampanjen framéat. ”B-histo-
rien” 4r en bendmning pa den historia som handlar
om de andra figurerna, sa att de ocksa fiar nagot att
gora. En spelledare som beméstrar den hér tekniken
far inte bara fart pa alla spelarna i gruppen, utan
kan ocksa viava in nya element i kampanjen fran vad
som till synes var ovidkommande sidoberittelser.
Svarigheten med A- och B-historier ligger i synkro-
niserandet. Genom sin natur s4 kommer gruppen att
dela pd sig om man anvinder aventyr med A- och
B-historier. Om man inte kan hantera delade grup-
per sa bor man ta det lugnt med A- och B-historier,
och istallet forsoka aktivera alla spelare 1 samma his-
toria. Det dr dock inte alltid som det gér, och da tar
man till just A- och B-historier.

o

Ueryllnao

"Utfyllnaden” dr det som ligger mellan borjan och
slutet. Har hamnar skapandet av tidsplanering,
kartor, hdndelseférlopp och andra typiska héndelser
mellan inledning och slut. Om figurerna ska smyga
sig in 1 ett trollkarlstorn méaste det ritas en karta 6ver
tornet. Resan till tornet bor specificeras — vad hander
pa véagen, hur lang tid tar det et cetera. Vilka led-
tradar ska finnas och hur hittar man dem? Detta ar
typiska "utfyllnader” och i1 sig mycket viktigare an
bade borjan och slutet.

Eftersom mittdelen kan variera sa mycket gar det
knappt att skriva nagra konkreta exempel pa hur
man skapar den. Det ar bara att titta pa andras
aventyr for att se vad som borde inga.

De€ oforutsedda

Eftersom spelarna dr ménskliga varelser och spelle-
daren inte dr Sherlock Holmes eller oraklet 1 Delfi ar
det ndstan omojligt att forutse hur spelarna ska agera
eller reagera. Darfor maste en bra spelledare vara
beredd att improvisera utifall att spelarna lamnar
aventyrets ramar.

I s4 fall géller det att rddda vad som ridddas kan.
Man kan forstas tvinga in spelarna i dventyret igen,
men spelarna uppfattar det da som att de &r tvingade
av spelledaren, vilket aldrig &r bra. Spelarna behéver
1 alla fall en illusion av att de har ett fritt val.

Da &dr det mycket béattre att ta vad man kan fran
dventyret, omplacera det och forséka gora det bésta
av situationen.




Konsten att beratta

Det galler att halla spelarnas intresse uppe genom
att beratta pa ett fangslande satt. Om man méarker
att spelarna borjar prata om annat — hockeymatchen
1 torsdags, nista avsnitt av Arkiv X eller Macintosh
kontra PC — da ska man ta det som negativ kritik.
Man har helt enkelt inte lyckats fangsla spelarnas
uppmérksamhet tillrackligt bra. Det 4r med andra
ord bara att forsoka lara sig att bli battre.

Det basta sédttet att lara sig att berdtta ar att ldsa
bocker och serier och se pa film. Boken 4r det media
som ligger ndrmast rollspel, men det finns element
fran film savél som serier som man kan sno for att
utveckla sin berédttande formaga.

Att beritta bestar egentligen av tva saker. Dels ska
man bygga upp en handling, och dels ska man bygga
upp en inlevelse. Bada ar knepiga. Ett gott rad: skriv
mycket. Genom att skriva och lata andra kommen-
tera det man skriver far man ldra sig hur svenska
spraket hanteras samt 4ven en kéinsla for dramatik
och hur man med ord bygger upp en stamning.

Oroningen

Det &dr viktigt att tdnka pa i vilken ordning man
beskriver saker och ting. Man lagger inte alltid méarke
till minsta lilla detalj pa en viss plats. Tvartom lagger
man mérke till det mest 16gonfallande forst, vilket
ofta varierar med ens bakgrund och erfarenheter.

En god mall att utga ifran ar denna:

Rorelser: Det forsta 6gat ldgger marke till ar rorel-
ser. Beskriv darfor dessa forst.

Hot: Det som uppfattas som hotande sétter igdng
adrenalinproduktionen 1 kroppen. Det behover inte
vara saker som ror pa sig — till exempel dr den minsk-
liga hjarnan installd pa att uppfatta vissa lukter
(svavelvite), vissa fargkombinationer (till exempel
knallr6tt eller gult och svart) och vissa former (spin-
delform, ormform med flera) som hotande, 4ven om
de inte ror pa sig. Sadana saker bor beskrivas efter
att rorelserna ar beskrivna.

Overblick och iégonenfallande detaljer: Hjir-
nan ar inte bara instélld pa att uppfatta vissa saker
som hotande. Den har ocksa en tendens att plocka ut
saker som inte riktigt hér hemma i sitt sammanhang.
Till exempel kan man latt missa en persons kladsel
om den bara &r alldaglig nog, men man lagger mérke
till en kraftigt avvikande detalj som ett arr i ansik-
tet eller en blomma i ndgon stark farg i knapphalet.
Nar man beskriver en 6verblick bér man alltsd ta
en ganska grov éversikt diar man ldgger till dessa
detaljer. Till exempel bér man inte beskriva exakt
vilka klddesplagg en bonde har pa sig. Istallet kan
man ndja sig med att sidga att bonden har jordfargade
kléader och en hiskligt sned nédsa. En riddare bér man
inte ens beskriva ansiktsdragen pd — det man lagger

marke till ddr 4r den fargglada tabarden med den
broderade vapenskolden.

Andra intressanta detaljer: Forst nir spelaren
séager att hans figur tittar ndrmare kan man beskriva
detaljer ndrmare. Det 4r da som man beskriver exakt
vad personen har pa sig, hur anletsdragen ser ut, hur
stort rummet ar och sa vidare. Letandet efter ledtra-
dar kan vara mycket svart att genomfora. Det krivs
en hel del detaljkunskaper om platsen man letar pa
och framférallt om ledtradarna. Ge i sadana fall en
allmén Oversiktsbeskrivning av platsen och ga sedan
in mer och mer 1 detalj efter att spelarna letar.

Personer

Néar man skapar och beskriver en person sd bor man
beskriva en eller tva utméarkande detaljer i utseendet
eller upptradandet. Referera till personer med namn
eller utseende, aldrig med nummer. For det forsta
lagger figurerna mérke till just sddana detaljer. For
det andra later det betydligt bittre nir spelarna
anviander dessa personliga detaljer nir de refererar
till personerna. "Tredje vakten fran hoger” later bra
mycket simre én “vakten med krokndsan” eller "han
som petar nésan”.

Ta ocksa fasta pa hur personer talar. Ett enkelt
citat kan ofta forma en persons natur pa ett satt som
det annars hade kravts flera sidor text for.

En bra spelledarperson bor overdrivas. Spelarna
har atskilliga spelméten att komma in i sina respek-
tive roller. En spelledarperson ar sidllan pa scenen
mer 4n nagon timme i striack. Darfor méste man
overdriva dem sa att man ldgger méirke till deras
personlighet. En full spelledarperson bor alltsi inte
spelas som salongsberusad, han bor spelas rent ut
sagt rapackad med en whiskydimma som inte ligger
Liitzen langt efter. Eventuellt kan man fortydliga
senare att personen bara ir salongsberusad, men for
att spelarna ska uppfatta den fulle personens person-
lighet kravs ofta rena 6verdrifter.

Platser

Nar man beskriver platser ska man aldrig ge exakta
matt forrdn spelarna siger att figurerna faktiskt
mater. Beskriv istillet en plats 1 mer svepande orda-
lag och gérna relaterat till ndgot som figurerna eller
spelarna har en direkt erfarenhet av. Anvind inte sif-
fermatt pa hur stort ndgot dr, utan jamfor istéllet
storleken med nagot som spelarna borde kdnna till.

Precis som med personer bor man ocksa beskriva
vad som ar utmérkande for platsen och vilket forsta
intryck den ger. Har 4r mallen for vilken ordning
man bor berédtta saker och ting alldeles ypperlig.

Det ar en bra idé att inte enbart beskriva platsens
fysiska utseende, utan dven vad som faktiskt hander
pa platsen. Det ger mer kénsla av att platsen lever
och inte bara ar kuliss for nagot annat.
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Hanoelser och handlingar

Att sdga "plotsligt slas dorren upp” fortar effekten
av att nagot sker plotsligt. Man har ndmnt att nagot
sker snabbt, innan man ens talat om vad som sker!
Forsok att beskriva vad som héander pa sa fa ord som
mojligt. Det innebédr att man far skippa en massa
beskrivande ord, och istéllet sakligt berétta precis
vad som hinder och ingenting annat.

Ovanstaende exempel ségs battre med tryck och
kraft pa foljande séatt: "dorren slas upp!”. Med dessa
ord och ratt betoning har man beskrivit att nagot
hénder och vad som hidnder nistan lika snabbt som
om det hade héint 1 verkligheten. Spelarna lar hoppa
till 1 och med att det faktiskt hinde nagot utan for-
varning, och kommer dérefter att sitta spanda pa att
hora fortsattningen.

Lagom manga ord

Anvind lagom manga ord i beskrivningarna. I vissa
fall 4r det anvandbart med méanga och langa ord, till
exempel niar man vill beskriva ett omrade mycket
noggrant eller vill bygga upp en tit stamning. I stres-
sade situationer bér man begransa méangden ord sa
mycket som mdojligt. Pdpeka dessutom att det &r
brattom-brittom och stressa spelarna sa mycket som
mojligt. Se till att det som ségs innehaller nagot
vettigt. Om det inte gor det fir man ingen bild av
hur saker och ting &ar. Anvind gédrna ljudeffekter i
beskrivningar, men inte enbart ljudeffekter.

Skapa olika stamningar

Att bygga upp en stdmning kan vara ganska svart.
Exakt hur man gar tillvidga beror pa vilken stéam-
ning man vill frammana. Vastmark &r tankt att vara
realistiskt men 4nda saga. Sdledes maste man fram-
fora en situation som dels ar trovardig och dels inte
dr har. Man vet att man har lyckats d4 man bara
behover sluta 6gonen for att man ska forflyttas fran
Skovde till hertigdomet Thabeun. Har nedan kommer
nagra saker att tdnka pa.

Att beskriva platser dr ganska enkelt. Det 4r bra
mycket svarare att skapa en stdmning. Rétt spel-
milj6 kan hjilpa, men spelledaren ar dnda tvungen
att trollbinda spelaren med sina ord och minsta miss-
tag kan bryta den stdmning som man var ute efter
att skapa.

Radsla: Att skapa riddsla handlar om att ge lite tips
om att nagot dr “fel”. En tét stdmning frammanas
ofta genom att spela pa spelarnas fantasi. Beskriv
hur det ser ut, ofta detaljerat, och fokusera beréttan-
det pa ett par detaljer som ar fel — bloddropparna
pa golvet, ett skrik tva kvarter bort, nagon som var
1 ndrheten for nagra sekunder och sedan ar sparlost
borta.

Det &r inte alltid sérskilt bra att beskriva jattetyd-
ligt vad det 4r som hinder. Anvand istillet osdkra
och subjektiva beskrivningar: “du anar att det star
nagon 1 morkret”, ”du tror att nadgon har flyttat pa
stolen”, ”du tyckte att plankan knarrade nar du klev
pa den” och si vidare. Riatt anvinda kan sadana
osdkra beskrivningar frammana en kinsla av skriack
och fruktan.

Skrack: Skrack dr mer omedelbar 4n radsla och en
mer fysisk kéansla. Skriack handlar ofta om ett direkt
hot mot figuren, och anvinds ofta som det klimax
som riadslan utmynnar i. Normalt borjar man alltsa
med att skapa en ridsla for nagot, och genom att
sedan lata spelarna mota det de ar radda for, sa kan
man skapa en skriackstamning. Gor det 6verraskande
och snabbt, sa ar chockeffekten garanterad.

Action: Action innebir att det hinder ovanligt
mycket. Dessa héndelser behover inte nédvandigtvis
vara vald, utan kan mycket val vara fragan om pro-
blem som far sina lésningar eller att man traffar
pa mycket intressanta personer. Eftersom det ar
fragan om att det ska hidnda ovanligt mycket, sa
blir det mycket svart att uppréatthalla en actionstam-
ning under ett helt dventyr. Men genom att géra sma
pauser, kan man fi det att verka som om det var
action genom hela dventyret.

Vill man stressa figurerna, ar det lampligt att borja
med att ge dem en uppgift att 16sa inom vad som
verkar vara rimliga tidsramar. Sedan kan man lata
sméasaker sinka figurerna. Varje sadan handelse 1 sig
bor inte hota tidsplaneringen, men tillsammans bor
de gora det.
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Mystik: Mystik har mycket gemensamt med réidsla,
da det i bada fallen handlar om att ge subtila beskriv-
ningar utan ¢verdrifter. Den stora skillnaden ligger 1
att ndr man skapar riadsla sa ar det nagot hotande,
vilket det inte behéver vara ndr man skapar mystik.
Mystik kommer av att spelarna ser en tydlig gréns
mellan det som de vet och det som de inte vet. De sub-
tila beskrivningarna 4r mer avsedda att intressera
figurerna 4n att skramma dem.

Komik: Det ar alldeles fér anstrangande och jobbigt
att ha tat stimning jamt. Saledes ldgger man ofta
in ett litet skdmt avsett att ldtta upp situationen da
stimningen blir allt for tat. Ratt anvant kan komik
vara en lattsam avspannare som gor att hela dventy-
ret ar battre balanserat.

Rollspela strid

Strid ar egentligen véaldigt trist. Strid har 1 sig en
tendens att ga over till taktiskt tarningsskyfflande.
Anda har strid en tendens att hamna i fokus i roll-
spel, sa darfor tar vi upp det sarskilt.

Intressant terrang ar intressant: For att spelarna
ska ha maojlighet att géra ndgot annat 4n att sla tar-
ningar si maste de veta nagot mer 4n var tidrningen
finns. En spelare som har huvudet pa skaft anvin-
der terrdngen till sin férdel. Uppmuntra detta! Borja
med att géra det mgjligt att anvidnda terrdng, genom
att beskriva den. Om spelarna sjdlva kommer péa bra
saker som borde finnas och som kan utnyttjas, ga
med pa det om det gor striden mer intressant. Om en
spelare vill att hans figur ska svinga sig i en lamp-
krona och sedan landa pé en av skurkarna sa finns
det inget egentligt skl till att det inte ska finnas
en lampkrona att svinga sig i, 4ven om du inte har
namnt att det finns nagon.

Ett tarningsslag ar inte ett sviardsslag: Betrakta
inte ett tdrningsslag som ett svirdshugg eller slag.
Beskriv inte resultatet av tdrningsslaget som ett slag,
utan som en hel serie. Beskriv hur skurken pressas
bakat av figurens hugg, eller hur skurken snabbt
kontrar och tvingar sig innanfér figurens gard med
en snabb serie slag, eller ndgot i den stilen.

Kartan ar inte din vin: Liagg aldrig fram en karta
framfér spelarna i en stridssituation. Sa fort du
lagger fram en karta sa slutar spelarna att rollspela
och bérjar tdnka pa taktik istidllet. Det gar bra att
sjalv ha en karta for ens egen skull, fér att hjalpa en
att rattvist leda en rollspelsstrid, men dar gar gran-
sen. Beskriv istéllet vad som hinder och hur det ser
ut, svara pa fragor om sddana uppstar, och rata ut
fragetecken om sadana uppstar. Forsok att inrikta
uppmirksamheten pa det dramatiska istallet for det
taktiska.
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Kampanjen

En kampanj ar en serie dventyr som hénger ihop pa
ett eller annat sétt, till exempel genom dess huvud-
personer (figurerna) eller en genomgaende rod trad.
De enklaste kampanjerna bestar av ett antal lésa
aventyr som kopplas ihop enbart genom figurerna.
En mer avancerad kampanj har ett utstakat mal som
man kommer en liten bit ndrmare fér varje dventyr.
Dessa kampanjer sitts géarna upp som ett vanligt
aventyr, fast valdigt stort och med slutet langt bort.
Varfor "ska” man spela rollspel i kampanjform? Tja,
en av de enklaste och bésta orsakerna ar att man
rakar gilla sin figur och inte vill sldnga den i pappers-
korgen bara for att spelkvéllen rakar vara slut.

Vistmark ar tankt att spelas i kampanjform mot
ett 6vergripande mal. Man kan utan problem boérja
med att spela l6sryckta dventyr, men man bor ocksa
smyga in héandelser som anspelar pa den framtida
utvecklingen av kampanjen.

Episoorollspel

Vistmark lampar sig utmérkt fér episodrollspel, en
term for rollspelande av en kampanj som &r upp-
byggd av sammanhédngande episoder. Varje episod
har en markerad borjan och ett markerat slut. Det
I6per ett antal réda trddar genom hela kampanjen
som 1bland mérks 1 episoderna. Episoder kan, om
man vill, vara synonymt med dventyr, men det finns
anda en viss skillnad. En episod ar mer ett special-
fall av 4ventyr — ett dventyr som bygger pa handel-
ser 1 tidigare d4ventyr och ger ett antal tradar till nya
aventyr.
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Det 4r inte sa vanligt att rollspelskampanjer spelas
1 form av episodrollspel. Det 4r vanligare att varje
dventyr ar ett avslutat kapitel som inte tas upp
mer annat dn retrospekt, eller att kampanjen flyter
samman till en stor enhet. Det 4r sédllan meningen
att man ska f6lja upp tradar som limnats olosta —
tvartom Ar det mycket vanligt att det inte finns nagra
tradar kvar som ska foljas upp nédr dventyret val
ar 16st, och de som &r kvar ar inledningen pa néista
aventyr.

Bakgrund och mal

Nar man definierar sin kampanj si ar det tva saker
som man ska arbeta pa ganska tidigt, malet och bak-
grunden. Man bor ta tid pa sig nidr man definierar
dessa. Av skéal som forklaras nedan ska det inte ga
snabbt att uppna malet — det kan gott ta ett tag.

Utover rent geografisk och politisk information sa
boér man dven ta upp vad det dr som gor sjalva histo-
rien. Still dig sjalv fragan "vem &r det som vill vad
och varfor” och forsok sedan att besvara den. Upp-
repa det s& mycket du vill, med de mgjligheter som
finns 1 den geografiska och politiska miljon. Rang-
ordna sedan svaren efter hur stor paverkan de har pa
varlden. Valj slutligen en niva dar du vill placera din
kampanj.

Nar man har en bakgrund sa ar det ganska enkelt
att definiera ett mal. Malet bor definieras i detalj
ganska tidigt. En kampanj ska helst ha ett slut som
kénns "wow!”. Man ska veta att kampanjen tar slut
— det far definitivt inte bli ett antiklimax, utan det
ska kdnnas att kampanjen tog slut!

Expositionen

Under expositionen introduceras spelarna till sina
figurer, de andras figurer samt till miljon. Det ar
under den har tiden som spelarna véixer in i1 sina
roller och spelledaren blir varm 1 kldderna. Man kan
gédrna kora en del "konventionella” 4ventyr som inte
riktigt har med saken att gora for att f4 upp angan,
med nagra sma antydningar om senare hindelser
och kampanjens 6vergripande historia.

Mittpunkten i expositionen markeras av ett dven-
tyr som far stort intryck pa historien och kampanjen.
Det 4r nu som figurerna ska boérja identifiera vem
som star for vad, vilka som &dr antagonister och vilka
som &r protagonister. Aven om de inte behéver f3 alla
pusselbitar med en gang sé ska de 1 alla fall borja sor-
tera upp laget.

Expositionen bor bestda av nagonstans mellan 10
och 15 episoder. I borjan bor bara ett fatal episoder
ha med den 6vergripande historien att géra, medan
ungefar hélften av den andra halften girna far
ha med den 6vergripande fasen att gora. Expositio-
nen avslutas sa smaningom nir spelarna har borjat
urskilja ett monster, och det far gdrna avslutas med
en motgang. Detta ger spelarna blodad tand sa att
sdga, samt gor motsattningen mer personlig.

Uppstegringen

Vid det hér laget borde spelarna vara pa det klara
med vad hotet 4r. Nu ar det dags att framhéva och
forstiarka det hotet. Under uppstegringen bérjar nu
protagonisterna forbereda sig och kraftsamla infor
framtiden. De vet vilka deras motstandare ar och det
dr nu dags att se vilka resurser de har infér en kon-
frontation. Det dr ocksa dags att bygga upp antago-
nisternas styrkor. Det dr ocksa en punkt i historien
dar det inte ldngre finns nagon atervando.

Den héar delen ar den stora delen av en kampan).
Den far gérna besta av tolv till sexton episoder unge-
far. Episoderna bor till storre delen besta av sadana
som for kampanjen framat, &ven om avbrott bara ar
valkommet. Sag att tva tredjedelar till tre fjardedelar
av den har fasen ska féra kampanjen framat, medan
resten inte behéver ha med saken att gora.

Dela gérna in denna del i1 tva eller tre underdelar
eller minikampanjer. Underdelarna ska fortfarande
ha med forberedelsefasen att géra, men far girna
sta mer eller mindre sjalvstandigt. Det blir betydligt
lattare att skriva da.

Under den hér fasen bér man ocksa utforska figu-
rerna mer 1 detalj. Man kan girna utnyttja de 4ven-
tyr som inte for historien framat till att utforska
figurerna. Deras forflutna och personlighet bor spela
stor roll 1 Aventyren.

Uppstegringen avslutas vid det tillfdlle 1 historien
da figurerna gar over fran att vara reaktiva till att
vara aktiva. De maste helt enkelt borja ta itu med det
som de har satt sig for. Den far gidrna avslutas med
ett tillfalle som stéller allting som spelarna trott sig
veta upp och ner.

Hojopunkten

I hojdpunkten tar sig figurerna an de uppgifter som
de har foresatt sig. Det d&r nu de ger sig in mot det
slutliga malet och angriper antagonisten rakt pa.
Tidigare faser i historien har varit ganska ldnga. Den
héar ar kort, actionfylld och intensiv.

Den hir delen ar ganska enkel att skriva, da figu-
rerna konvergerar mot ett givet mal. Alla fragetecken
rorande figurernas bakgrund bor besvaras under den
har fasen.

Hojdpunkten ar ganska kort, bara tre till fyra epi-
soder lang, dad malet dntligen ar i sikte. Fasen bor
avslutas med en rejal omkullkastande hindelse. Den
har gdngen ar det antagonisten som gor nagot dras-
tiskt. Figurernas handlingar under fasen tvingar upp
antagonisterna mot viaggen, och nu ir det dags att
gora nagot it det. Fram till dess kan spelarna kidnna
att de har initiativet, men med avslutningen av den
hér fasen ar det dags att kasta omkull spelarna en
gang till. Denna plétsliga vandning 6kar insatsen 4n
en ging och stegrar historien mot dess klimax.

Det dr mojligt (och till och med ganska vanligt) att
ha flera hojdpunkter 1 en historia. Ddremot ar det
ganska ovanligt att ha flera héjdpunkter 1 rollspels-

kampanjer.
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Peripetin

Vid det har laget ar alla korten pa bordet. Det ar
nu som historiens héjdpunkt har kommit — den slut-
liga uppgorelsen mellan protagonist och antagonist.
Man behover inte gora sérskilt mycket infér denna
del. Det racker med en enda eller mgjligen tva episo-
der, bada tatt sammanknutna till historien, dar all-
ting avgors.

Det tar sédllan mer 4n en eller tva spelkvallar att
avgora denna fas. Dessa spelmoéten bor vara téata, och
det ska hénda saker hela tiden. Det ska inte finnas
mycket till eftertanke — allt sddant ska vara klart
fore peripetin.
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Favoritskurkar

Darkness (Legenden — Morkrets Héarskare):
Ondskefull och ingenting annat.

Sauron (Sagan om Ringen): Han i bakgrun-
den som planerar och styr men som huvudper-
sonerna aldrig traffar.

Hans Gruber (Die Hard): Smart, intelligent,
ambitios, véltalig och hénsynslés. Att han ar
rolig att lyssna till 4r inte nagon nackdel.

Sheriffen av Nottingham (Robin Hood -
Prince of Thieves): Mums! En sddan underbar
skurk! Sa sadistiskt ondskefull att han till och
med stéller in barmhartighetsavrattningar och
julen!

Darth Vader (Stjarnornas Krig): Imponerande,
hotfull, livsfarlig och véiltalig.

Kejsar Palpatine (Stjarnornas Krig): Som
Darth Vader fast battre. Dessutom mer plane-
rande och ”inte lika forlatande” som Vader.

Thulsa Doom (Conan): Karismatisk ledare
som verkligen askadliggor religionens makt.

Dr. Hannibal Lecter (Ndr Lammen Tystnar):
Psykotisk s& man ryser.

Hexxes (Ferngully — den sista regnskogen):
Hamndlysten och slemmig!

Jafar (Aladdin): Den perfekte ondskefulle troll-
karlen som manipulerar en mesig sultan.

Soran (Star Trek: Generations): Planerande,
intelligent och hansynslés. En person som inte
later nagot komma emellan sig och sitt mal.

Biskopen av Aquila (Ladyhawke): En man av
tro som tror pa mirakel —”det ar en del av hans
arbete” — och som forblindats av atra och hat.

Resul€tate€

Efter slutstriden ar det dags for historien att lugna
ner sig. De héndelser som lett fram till historiens
klimax far permanenta konsekvenser, och det 4r nu
dags for figurerna att uppleva dessa fordndringar.
Aven om man har haft en del idéer om vad man vill
gora efterat 1 huvudet tidigare, sa ar det férst nu som
man kan dra upp dessa idéer i1 detalj.

Det andra syftet med resultatfasen ar att tillata
spelarna att vianja sig vid att historien och kampan-
jen snart ar slut. Historien &r slut och det ar snart
dags att g& hem. Vid det har laget ar figurerna val-
kédnda for spelarna. Det 4r nu dags att ta farval av
dem.

Ett bra sitt att avrunda kampanjen ar att lata figu-
rerna uppleva nagra aventyr som liknar dem som
man spelade 1 borjan av kampanjen, for att pa sa
satt poangtera for dem att de 4r annorlunda nu. Det
paminner dem ocksa om hur langt de har natt och ar
ett bra sitt att komma till ratta med figurerna.

Resultatfasen kan vara allt fran ett spelmoéte till
tre eller fyra dventyr. Dra inte ut pa det for lange,
bara. Se bara till att eventuella 16sa tradar fran anta-
gonistens fall knyts ihop. Det sista spelmoétet bor
vara ett sidant som spelarna kommer ihag. Se déarfor
till att planera det riktigt vél.

Avrunoning

Vid det har laget har kampanjen pagatt i flera mana-
der, kanske till och med i mer 4n ett ar. Att ha natt
slutet dr definitivt ndgot som bor firas. Sa forutom
att sista spelsessionen bor avslutas med en stor small
s& bor man dessutom fira och avrunda. Se till att det
finns tid for det.

Det ar inte nodvandigt eller ens 6nskvart att spelle-
daren ensam ska sta for arrangerandet av ett sddant
firande. Spelgruppen har skapat upplevelsen tillsam-
mans och bor saledes fira tillsammans. Dessutom
brukar spelledaren vara ritt seg vid det hér laget,
och har férmodligen inte lust att arrangera en fest.

Uppfroljaren?
Det ar alltid mojligt att gora en uppfoljare till en vil-
skriven kampanj. Fragan 4r om man bor gora det.
Vid det har laget ar figurerna generellt sett sa pass
méaktiga att de 4r ospelbara. Dessutom &r figurerna
redan utforskade i detalj. En ny kampanj skulle f6r-
modligen inte komma upp 1 samma niva som den
forsta, eller 6verskugga den helt, eller stilla sa stora
krav pa spelarna att den inte skulle vara spelbar.
Dessutom ar du som spelledare formodligen smatt
utpumpad. Det dr dags att ta semester och lampa
over spelledarrollen till ndgon annan. Under en sa
lang kampanj bor det ha kommit upp idéer till andra
kampanjer och andra historier som ska beréttas hos
de andra spelarna och dven de bor fa mdéjlighet att
berédtta sina historier.
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Fallor i kampanjspel

Kampanjspel har en del alldeles sarskilda fallor, som
normalt inte uppkommer i vanliga dventyr. Aven om
det 4r omojligt att namna allihop s gar det att ticka
de flesta, de viktigaste och de vanligaste.

Figurerna: Man bor ta sarskilt hédnsyn till figurerna
nidr man designar en kampanj. Ta dven hénsyn till
deras egenskaper och bakgrund. Dessa kan anvén-
das bade for att inleda en kampanj, for att fora den
framéat och for att avsluta den. En figurs formaga att
byta skepnad kan inleda en hixjagarkampanj, troll-
domskraften hos en trollkarl kan anvéndas for att
fora 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 1 borjan, men de ska finnas nagonstans i
bakgrunden och planera mot framtiden. Antagonis-
terna har nidstan samma rittigheter som spelarna —
de har ett slags "skurkkontrakt” och ska alltsa 6ver-
leva 1 alla fall till slutet. De mindre viktiga skur-
karna behover inte klara sig langre &an till slutet
pa ett delméal, men huvudantagonisten ska klara sig
hela vagen.

Skapa antagonister med personlighet. Det 4r inte
roligt att mota 4nnu en ondskefull skurk — ge honom
ett visst sitt att tala, ett visst sétt att fora sig och ett
eget utseende sa att han skiljer sig fran méngden.

Tank pa spelledarpersonerna: Ett vanligt fel ar
att manga spelledare ofta glommer sina spelledar-
personer. Alla har vi minst en gang varit med om
en rejal strid i ett rum, medan vakterna sover och
spelar tdrning 1 rummet bredvid. Nar man lar sig och
blir béttre som spelledare sa upptéacker man ofta det
felet. Nar man skapar en kampanj sa bér man tdnka
pa sina spelledarpersoner pa langt storre plan. Nu ar
det inte ldngre bara 1 rummet bredvid som spelledar-
personer kan reagera.

Varje handling fran figurerna som skulle kunna
vicka en spelledarpersons uppméarksamhet kan resul-
tera 1 nagon form av respons (detta géller for 6vrigt
dven handlingar fran andra spelledarpersoner). Nar
kvallen ar slut, sétt dig ner och fundera pa vad som
har hént, om spelledarpersoner kan fa reda pa det
och 1 sa fall vilken respons det kan leda till.

Planera inte for langt: Ett mycket viktigt tips: pla-
nera inte hela historien pa en gang. Forutom att det
sakert tar ett ar eller sa att planera hela kampanjen
1 detalj sa kommer sédkerligen det mesta av det vara
bortkastad tid ndr man vail kommer mot slutet till,
eftersom spelare tenderar att vinda upp och ner pa
de flesta planer. Det ar inget fel med att ha en grov
skiss och ett 6nskat mal att forsoka na fram till, men
detaljerna kan man gérna limna darhén eftersom de
helt enkelt kommer att vara foraldrade nar det ar
dags att anvinda dem.

Planera dérfor ungefar en till tva veckor i forvig.
Pa sa satt haller man kampanjen mer aktuell och
mer dynamisk. Ddrmed blir kampanjen mer levande
och mer personlig, da spelarna kénner att de faktiskt
paverkar vad det 4r som hénder.

Forberedda hanodelser

Ett av de basta knepen att anvénda i episka kam-
panjer ar forberedda héndelser. En bra forberedd
héndelse bestar av just vad som kan tdnkas hianda
— ett litet minidventyr, helt enkelt — samt nagra
ingangsvillkor som maéste intraffa for att handelsen
ska kunna anvéandas. Forberedda hidndelser tar man
till ndr man har ett "tomrum” i historien. Det ger
nagot att géra ndr man inte har nigot att gora, kan
bromsa ner allt for snabba spelare och kan ocksa
anviandas for att leda in nya tradar i historien. En
bra forberedd handelse har en tydlig trad in i kam-
panjen, till exempel genom en referens till ndgot som
héant tidigare. Den kan ocksa anviandas som en forut-
ségelse for vad som kommer att hdnda senare.

Kofotter

Da och da kan det vara nodvéandigt att ge historien
en ny riktning, antingen med en férsiktig knuff eller
med en rejal rasop med den staryméssiga motsvarig-
heten till en kofot. Helst ska man inte méarka nir en
kofot 4r 1 antadgande. Man ska 1 princip invagga spe-
larna i en kéinsla av sidkerhet och fa dem att tro att
de kan forutse vad det ar som pagar, for att darefter
helt och hallet dndra kurs.

Delmal

En kampanj bor delas in 1 delmal. Ndr man nar
ett dylikt delméal ska man se 6ver fortsdattningen av
kampanjen for att se hur den paverkas. Ett aventyr
ar ofta ganska kéansligt for hur figurerna agerar —
tdnk da hur en kampanj kan vara, som &r sa mycket
langre och mer omfattande.

Delmalen fungerar ocksa som en horisont till vilken
spelarna kan se. Det 4r ett mal som de uppfattar, och
nér de nar dit ser de dnnu ett mal langre bort. Detta
gor att spelledaren inte behover avslgja det slutliga
malet med kampanjen — man kan gott néja sig med
forsta eller eventuellt andra delmalet.

Foraningar
Det kan vara en 1dé att ge féraningar om saker som
kommer 1 framtiden i kampanjen. Dessa féraningar
behover inte komma 1 nédsta spelmote eller ens innan
nista delmal. Man kan mycket val ge en ledtrad
1 forsta spelmétet som far mening forst i spelmote
sexton.

Det héar kraver en mycket god aning om hur kam-
panjen ska utveckla sig. Dessutom bor man kunna
anpassa féraningarna efter kampanjen — eftersom




kampanjen med mycket stor sannolikhet kommer att
utvecklas allt eftersom spelarna fortsédtter mot dess
slut 4r det inte sédkert att foraningarna kommer att
stimma. Detta innebir en viss risk for "rdlsning”, det
vill sdga att kampanjen likt en jarnvagsréls bara har
ett spar som man inte kan avvika fran.

Morotter

For att figurerna ska kidnna sig motiverade av att
fortsdtta kampanjen kriavs det nagon form av morot.
Ibland kan det rora sig om en ren muta. Det kan réra
sig om riddarslaget, ens frihet, upphdjning till hégre
grader inom kyrkan, ett eget baroni et cetera.

En viktig morot dr erfarenhet. Still ofta upp vissa
punkter i ett &ventyr for vilka man kan fa erfarenhet.
Ett erfarenhetspodng per punkt ar ratt lagom, och ett
dventyr som ar planerat fér ungefar 20 timmars total
speltid bor innehalla ungefar tio punkter.

Delmaélen bor ha stérre morotter. Det kan rora sig
om fortrollade foremal, men sddana ska inte vara allt
for haftiga och det dr inget som helst krav att de ska
vara stridsorienterade. Daremot bor de vara unika.
Varje sddan 6vernaturlig morot ska konstrueras sa
att den inte liknar ndgon annan. Dessa morétter kan
1 sin tur anvéandas for att dra kampanjen vidare.

Omkastningar

Ibland kan det vara viart att géra en chockartad
omkastning av kampanjen. Omkastningen ska 1 sa
fall vara planerad och fylla ett syfte — det ska inte
vara en slumpartad omkastning. En sddan omkast-
ning anvinds ofta for att byta stil pa en kampanj
utan att avsluta den och avliva eller pensionera figu-
rer. Detta ar dock ganska riskabelt — det kan hédnda
att man fullkomligt forstor en figur for en spelare, sa
var forsiktig med hur omkastningar anvands.

Nadr folk 0or

Nar en figur dor sa ar han dod. Det finns normalt sett
inga moéjligheter att komma tillbaka till livet igen.
Man bor faktiskt vara ganska forsiktig med att ha
ihjal figurer. Ska man ha ihjal dem bor det ske i
bérjan av kampanjen innan spelaren har hunnit bli
fast vid den, 1 den klimaktiska slutstriden sist i kam-
panjen, eller d& spelaren tréttnat pa sin figur och vill
byta till en ny.

Om en figur dor, 14t honom hianga kvar i livet
sapass ldnge att han hinner sdga nagra sista ord, till
exempel ta farval av sina vénner, ge den vitala led-
traden som bara han sitter inne med eller bara for-
banna och spotta skurken i ansiktet. Aventyret eller
kampanjen bor inte paverkas pa nagot satt av detta,
men det dr ett bra satt att ta farval av sin figur. En
snyggt spelad dédsscen bor belénas nér spelaren gor
sin nésta figur.

Le Granode Finale

En stor kampanj ska ha ett grandiost slut. Det ska
inte vara vilket slut som helst, utan figurerna ska
kénna att de kimpar for livet pa slutet och slutet ska
vara déarefter. Det behéver nédviandigtvis inte vara
en magnifik slutstrid 1 fysisk bemérkelse, utan det
kan lika gidrna vara en verbal “slutstrid”.

Observera att det ar figurerna som ska avgora
slutet pad en kampanj, inte nagon spelledarperson.
Om det ar en spelledarperson som avgér kampanjen
bor han avlida under avgérandet eller strax efterat.

En figur ska aldrig vara tvungen att offra livet for
att avsluta en kampanj. Han far gdrna vara beredd
att gora det, och om han skulle raka d6 s4 ma det
vara hant. Dédlighetssiffrorna 1 slutet kan till och
med vara ganska hdéga — uppemot sjuttio procent
ar helt acceptabla siffror — men en figurs déd ska
aldrig vara planerad eller en forutsattning for att den
”goda” sidan ska vinna.

An, just det, ndr kampanjen ar slut, glom inte att
tacka spelarna for deras deltagande. Utan dem hade
kampanjen aldrig blivit till.
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Kapitel 16:

Kampanjer

4

i Vastmark

Manga rollspel har en statisk spelvarld. Den har inte
adndrats sarskilt mycket under de senaste tusen aren
eller sa. Visst, nagra lander har fallit for andra, alli-
anser har skiftat, krig har utkdmpats, kungar har
détt och nya kungar har stigit till tronen, men pa
det stora hela har det inte skett nagra stérre forand-
ringar pa atskilliga sekler. Férdelen med en sadan
statisk varldsbild ar att den &ar férutsdgbar. Oavsett
vad som hédnder sa kommer figurerna alltid att kunna
utféra samma sorters dventyr. Man vet vad man far,
helt enkelt.

Vistmark fungerar inte pa det séttet. Till att borja
med ar Vidstmark placerat i en av de mest turbulenta
tidsaldrarna i var egen historia, och det vore att géra
historien ordtt genom att helt enkelt "glomma bort”
att det faktiskt hdnde en hel del d& som paverkat oss
anda till vara dagar. Aven om syftet med Vistmark
inte ar att undervisa historia sa vore det &nda fel att
glomma bort historien.

Varlden fordndras, helt enkelt. Det finns en enorm
dynamik 1 héndelserna som gor att det Vistmark
som man borjade spela inte kommer att vara samma
Vdastmark som man slutar att spela. Pa sa sétt ar
Vastmark en spegelbild av vart eget turbulenta sam-
hélle idag.

Det ar visserligen svarare att spelleda 1 ett rollspel
med dynamisk véarldsbild, eftersom det a4r sa mycket
mer att tdnka pa. Dessutom har spel i en dynamisk
spelvarld en tendens att vara avslutat ndr man néar
kampanjens slut, sa det blir svart att fortsdtta att
spela med samma figurer i en ny kampanj. En uppfol-
jare dr mojlig, men det blir sallan sarskilt bra, efter-
som den férsta kampanjen ar utformad for att vara
avslutad.

Férdelarna med den dynamiska spelvéarlden ar dock
flera. I en statisk spelvéarld ar det inte sa mycket som
hénder efter en stor kampanj. Skurken ar besegrad,
det Goda raddat... och sen da? Det finns hela tiden
nya slemproppar, sa ingenting fordndras egentligen.
I en dynamisk spelvarld drver kampanjen en enorm
dynamisk kraft fran férdndringen 1 spelviarlden. Det
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— A VORLON SAID, UNDERSTAN-
DING IS A THREE-EDGED SWORD;
YOUR SIDE, THEIR SIDE, AND THE

TRUTH.
JOHN SHERIDAN,
”"BABYLON 5”

Stopp!

Om du ar spelare, sluta lasa nu. Om du ar spel-
ledare, se till att dina spelare inte laser detta
kapitel. Det har kapitlet forklarar en hel del om
bakgrunden till kampanjvarlden 1 Vistmark.
Det skulle forta en hel del av spidnningen och
kénslan av forundran om en spelare laste detta
och kédnde till dess hemligheter. Man far en
alldeles utmérkt introduktion i1 andra kapitel,
sa spelarna behover inte ldsa detta. Spelleda-
ren méaste ddremot kénna till vad det 4r som
hénder.

har hédnt nagot ndr man har avslutat den, och det
dr spelarnas figurer som har varit delaktiga 1 det.
De har helt enkelt gjort nagot som blir vart att bli
omsjunget av senare generationer.

Man slipper ocksa problem med uppstegring. I
en statisk spelvéarld méaste utmaningen stegras allt
eftersom spelarnas figurer blir béttre. Det ger latt
absurda effekter, nir Arkeondingen som skulle ta
over virlden ar besegrad och det plotsligt visar sig
att det fanns en drke-Arkeonding som férséker ta
over virlden och dessutom grannvéirlden.




Teman

Det finns manga adventyr som kan utspelas 1 Vdst-
mark. En del av dem &r sammanknutna med en rod
trad om kampen mot de Ododliga, en del ar det inte.
Alla har de dock en sak gemensamt: de handlar om
forandringar. Ingenting ar statiskt, och det finns en
hel del som &ndras just nu. Riket Vastmark ar inne
1 ett turbulent skede och figurerna kan i hégsta grad
komma att paverka utgangen av det.

Detta tillstand av forédndring dr det genomgaende
temat 1 Vdstmark. Det finns flera potentiella konflik-
ter som har sin grund i1 dessa férdndringar.

Kyrkan kontra oen Gamla tron

Den Gamla tron pressas tillbaka mer och mer — till
och med alvafolken tvingas allt oftare att acceptera
kristendomens inflytande. Detta har markts med mer
och mer tydlighet dnda sedan Irland, Britannien och
Lyonia kristnades och Tuatha Dé flydde till Tir Nan
Og. Borta ar de dagar da den gamla tron vérdades av
vanligt folk, borta 4r de dagar da djurfolk, halvfolk
och alvafolk kunde vandra fritt bland méanniskofolk.

Den héar konflikten har sin tydligaste avart 1 ned-
tryckningen av halvfolk och djurfolk. De har ofta
problem att hdvda sig i ett samhélle ddr den domi-
nerande religionen hévdar att ménniskan dr hogre
stdende 4n djuren. Rena &lvafolk brukar klara sig
battre, dd de dr en politisk och reell maktfaktor i
samhallet.

Fornuf€ kontra trolldom

Fornuftssamhéllet vinner ocksa framsteg. I och med
att stora lardomsskatter kommit med fran Arabien
och Framre Orienten i samband med korstagen. Det
hér har lett till ett mer fornuftsinriktat samhélle dar
folktro och trolldom satts at sidan mer och mer. I
samband med den 6kande urbaniseringen dras mer
och mer folk till lardomscentra. Det finns helt enkelt
inga underliga fenomen i stdder som kan forklaras
med 6vernaturligheter.

En bidragande orsak till fornuftssamhallet dr den
kristna doktrinen. Den gamla tron har inte allsmak-
tiga gudar, utan gudarna gor lite som de sjalva vill,
vilket ofta leder till ett slags ordnat kaos. Den kristna
tron har en allsméiktig Gud som gér som han wvill.
Anda verkar verkligheten inte vara helt och fullt god-
tycklig, utan pa nagot satt regelstyrd, och man har
borjat fundera 6ver vad dessa regler kan vara.

Detta leder till att folktron blir mer och mer bort-
glomd, och 1 och med att trolldomen &ar en del av
folktron sa forsvinner den ocksd mer och mer. Aven
alkemin blir mer och mer vetenskapligt inriktad och
kommer formodligen att ga 6ver i ren kemi s sma-
ningom.

Pengar kontra lano

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

Nu haller ett ekonomiskt system pa att byggas
upp — redan finns det mer eller mindre standardi-
serade valutasystem, vilket har lett till 6kad handel
som utan tvekan kommer att leda till andra revo-
lutionerande ekonomiska idéer som till exempel
bankvasende, bankvéaxlar och sedlar och olika bokfo-
ringssystem.

Eftersom adeln &4r tamligen beroende av mark
som makt- och rikedomsbas medan képmannagil-
lena redan har skaffat sig monopol pa pengahan-
teringen kommer adeln formodligen att forsvagas.
Adelns maktbas kommer féormodligen att glida 6ver
till vapenmakt och ren juridisk ritt baserad pa
gammal hivd — da krig 4r en tdmligen oekonomisk
historia ar det ganska troligt att adeln kommer att fa
behalla monopolet pa det, 1 alla fall ett tag till.

Stasis mot forandoring

Den fjarde konflikten d&r om férédndringen 1 sig, om
kampen mellan forandringar och stasis. Varlden &r i
forandring, vilket vissa personer inte tycker om. En
sadan forandring dndrar forutsattningarna for deras
kontroll 6ver varlden, och sdledes forsoker de hindra
den.

Det intressanta med denna aspekt ar att oavsett
hur man vinder och vrider pa det sa ar det nagon
sida som forlorar pa det. Vad som 4n hinder sa ar de
0Ododliga den enda makt som har nagon stérre chans
att std emot fordndringarna. Om de skulle besegras...
visst, vara hjaltar har segrat och raddat dagen, men
till vad? Varlden kommer att férdndras till oigen-
kéannlighet, vare sig de vill eller inte.

Romant€ik

Romantik 4r ofta en av de drivande krafterna bakom
huvudpersoner pa film och i litteraturen. Spelare
saval som spelledare bor utnyttja detta for att fora
historien framaét.

Om det romantiska forhallandet 4r mellan tva figu-
rer kan det leda till en hel del rollspel mellan spe-
larna. Det ska tillaggas att det 4r svart att spela
foralskad i en annan figur, sarskilt om spelarna ar
av samma kon eller om en av spelarna har ett forhal-
lande med en annan spelare. Det ar betydligt lattare
att spela foralskad i en spelledarperson.

Romantik kan vara oerhort roligt. Det uppkommer
latt de mest drapliga situationer i samband med slit-
ningar mellan kirlekskranka personer. Romeo och
Juliets forhallande trots att de kommer fran rivalise-
rande familjer 4r en klassiker, liksom triangeldramat
1 Cyrano de Bergerac, diar Cyrano skriver karleks-
brev at hans vapenbroder Christian till den under-
skona Roxanne, trots att han sjalv dlskar henne 6ver
allt annat pa jorden men inte kan fa henne pa grund
av sin nésa.

Got€ och Ont

Vistmark ar ocksa en saga om kampen mellan Gott
och Ont. Det hér ar ett moraliskt och etiskt val, och
kan hanteras pa tva sitt. Antingen accepterar man
att skurkarna ar skurkar och att hjaltarna ar hjaltar
— westernfilmernas ”good guy — white hat, bad guy
— black hat”-syndrom — eller sa borjar man fundera
over orsakerna till att vissa skurkar féredrar ett mer
oetiskt beteende.

Aven om figurerna &r storre dn livet och har ett 6de
sa kan de fortfarande vara vanliga méinniskor. De
behéver inte vara onda eller goda, utan kan mycket
val placeras i den grazon som finns dédremellan. Lika-
dant 4r det med antagonisterna — de behover inte
vara genomonda, lika lite som figurerna behover vara
genomgoda.

At€ vaxa upp

Ett intressant tema &r att vixa upp. Det finns inga
krav pa att figurerna i Vistmark ska ha en viss alder
eller vara minst sa eller s& manga ar gamla. Detta
gor att Vistmark far d&nnu ett intressant perspektiv,
namligen temat att vixa upp och aldras.

Aven om spelarna inte vill spela unga figurer gar
det utmarkt att spela pa detta tema, trots att spelar-
nas figurer dr fullvuxna och vil etablerade 1 vuxenli-
vet. Aven Vastmark genomgar en stor forandring —
véixer upp om man sa vill — och figurerna kan vixa
upp med Vastmark.

Folksagor

En mycket stor del av Vdstmarks forutsattningar ar
folksagorna. Flera olika myter har vavts in i Vést-
marks bakgrund, allt fran vikingasagor och keltiska
myter till broderna Grimm. Det hér gor att Vistmark
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 sidkerligen basera histo-
rier pa det finska nationaleposet Kalevala, de ryska
sagorna om Baba Jaga eller den germanska Nibel-
ungens Ring.

Aven mer sentida myter och legender kan utnytt-
jas. Aven om Arthur-sagan har sina rotter i keltiska
dr de mest kdnda versionerna mycket mer sentida.
Sir Thomas Mallory var en av de forsta som fick
storre spridning, och det finns vil knappast nagon
person som inte kédnner till &tminstone nagon av de
viktigaste personerna i Arthur-sagan.

Det finns en enkel orsak till att Vdstmark ar sa
djupt forankrat i folktro och myt och det &r att det
dr 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 lar sig mer om vart kulturarv ar bara
en positiv bonus.




Skuggan fran norr

Rykten och nyheter har natt Lyonia fran kontinen-
ten: ett nytt korstag for att befria det Heliga Landet
haller pa att forberedas. Kung Henrik II av England
har doétt, hans son Richard har tagit 6ver tronen och
forbereder England pa det kommande korstaget.

Dessa nyheter ror dock inte Lyonia eller Vastmark
séarskilt mycket. Det finns langt mer oroande rykten
pa narmare hall. Det ryktas om en Skugga fran norr,
som langsamt forsoker 6verta riket. Det ryktas dven
om ett ododligt folk 1 Felaniska Bergen som har makt
att st emot Skuggan.

De Ooooliga

De Ododliga var en gang #lvafolk — maktiga alva-
folk, lAngt mer kraftfulla &n de maktigaste av Daoine
Sidhe idag — som ville kunna njuta av de dédligas
néjen. De led av sin tidléshet. For dem var dodliga
och deras ndjen bara som en sapbubbla — ett kort
o6gonblick av gladje och férundran, sa pop! sa var det
borta for evigt, med enbart ett minne kvar. Av ren
avund forsokte de omintetgora de doédligas néjen, for
att forslava dem for tid och evighet. De misslycka-
des.

Sa, for linge sedan, fann de vad problemet var. De
0Ododliga var eviga. De kunde inte njuta av ett 6gon-
blick i tiden, lika lite som vi kan fanga en sapbubbla.
Endast en sapbubbla kan nudda en sapbubbla, reso-
nerade de, och samlade all sin trolldom 1 ett enda
syfte; att avsdga sig sin tidléshet.

Den natten d& de lyckades stidlldes manga saker
upp och ner pa Lyonia. On blev som férvandlad.
Ménga av de mindre dlvafolken gomde sig i sina
halor. Manniskor tog skydd i sina hus av sten. Vinden
stormade fram fran havet och holl pa att drianka on.
Nar solen ater grydde hade Lyonia férdndrats for
alltid.

Det finns nagra bland Daoine Sidhe som pastar att
det var nar de Ododligas tidléshet forsvann som djur-
folken uppstod. Andra pastar att det var da som troll-
domen blev mer gripbar for de dédliga. Det 4r majligt
att det ar sant.

Vad som &r sant ar att de Ododliga blev dodliga.
Plotsligt kunde de njuta som dodliga och gjorde s4,
tills de upptéackte vilket pris de hade fatt betala for
sin dodlighet. De aldrades. Sakta men sédkert gick de
en saker dod till motes, en dod orsakad av alderdom.
Aterigen samlades de Ododliga for att 16sa krisen.
Det tog ar innan de kom fram till en 16sning, men de
fann den.

"Det enda som behdvs ar livskraft” sade de. ”Vi kan
antingen ta den direkt, men det mérks for mycket.
De dodliga kommer inte att tycka om att vi stjal och
mordar deras unga. Vi méste vara mer diskreta. Om
vi tar kraften fran deras kénslor istéllet sd kan vi
uppnd samma resultat. Det kravs mer dédliga, men
de varar ldngre, och ar vi forsiktiga kan vi leva for
evigt i denna nya underbara form.” Sa istallet for att
ta kraften frdn de unga dodligas liv tog de Ododliga

kraften fran de dodligas fruktan, eftersom det var
den kédnsla som var starkast och lattast att skapa.

En del av de Ododliga vagrade att ga med pa detta.
De lamnade de Odédligas kretsar och svor en helig
ed att aldrig stodja de Ododliga. De forsvann, nagra
sager for alltid. De 6vriga Odédliga anvande sin makt
och erévrade de omraden som kallas Avranien och
Toulanien. De styrde darifran i ett skrackvélde — inte
s& hart att man inte kunde géra motstand, men inte
heller sa latt att motstandet skulle lyckas. De forde
krig mot Wiederfan och tillfalligtvis mot Wistfarthi,
allt 1 syftet att bygga upp en fruktan i dessa lander
och fa mojlighet att placera ut sa kallade ”stelar”
— nagon form av stiende pelare som fungerar som
kraftcentra — som drar samman fruktans energi och
lankar den vidare till de Odédliga. Inte ens néar fran-
kerna erévrade Avranien och Toulanien upptécktes
de Odoédliga — de Ododliga vantade talmodigt som
spindlar och langsamt men sédkert tog de makten fran
den nya ockupationsstyrkan.

Det finurliga med planen &ar det faktum att varje
form av motstand bara hjalper och nar de Ododliga.
En motstandsrorelse lever 1 skrick — radsla for for-
raderi, radsla for upptéackt, rddsla for nederlag — all
denna radsla &ar precis vad de Odédliga vill ha. De
tappar kraften ur réadslan och lever av den. Som vam-
pyrer suger de livsviljan ur sina invanare, sa lang-
samt och omérkligt att offren inte ens dr medvetna
om det gjdlva. Sa listig 4r planen att ingen till dags
dato har kommit pa den.




Wiederfan ligger ofta i krig med Toulanien och
Avranien. Land har utvaxlats at bada hallen, det den
ena sidan forlorat atertas i nésta krig. Aven héar ar
planen allt fér omarklig — de Odédliga har 1atit plan-
tera sina stelar 1 Wiederfan, sa alla de som lever vid
gransen lever 1 fruktan for nésta krig, nasta invasion
och nésta harmonstring och nér pa sa satt de Odod-
liga.

Av nagon anledning har man aldrig lyckats placera
stelar 1 Vastmark. Varje forsok har misslyckats. Nu
har dock skuggan aterigen fatt upp 6gonen for Vist-
mark, och den hiar gdngen kommer erévringen att ga
soderut.

De Tio och oe Tolo

De Ododliga &r tjugotva till antalet. Tio av dem var
de ursprungliga Odoédliga, tolv har senare gatt med
1 deras led. De Tio ar alvliknande varelser. Eftersom
de har aldrats till medelaldern sd ser de dldre ut
an de tidlosa alverna, men de ar helt klart av deras
ursprung. De Tolv dr alver och médnniskor som senare
gatt med de Ododliga, och som inte har dndrats
sedan dess. Dessa ar av vilken alder som helst. Nagra
dr gamla men vélbehallna, medan andra ar valdigt
unga.

De Tio ar alltid 6verordnade de Tolv, som mer fung-
erar som faltagenter at de Ododliga och som belo-
ning atnjuter den makt som de Odddliga har. De
Tio ar daremot en styrande klass. De lamnar sédllan
sina kraftkéllor annat &n d& néden sa krédver. Flera
av dessa kraftkillor ar val skyddade 1 méktiga fast-
ningar 1 bergen.

De Tolv kan figurerna dédremot komma att traffa
pa faltet. En av dem 6vervakar konstruktionen av en
stela 1 Vastmark — det 4r mycket troligt att figurerna
tvingas att konfrontera denne.

De Gamla

Nar de Ododliga planerade sitt vampyriska stjalande
av kraften fran fruktan var det nagra som vigrade
att gd med pa detta. De lamnade de Ododliga och
drog sig undan. De letade efter ett eget sétt att 6ver-
leva, 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 samhaille,
djupt under bergen, diar de kunde leva 1 lugn och ro
och studera.

Sokandet hade dock tagit tid. De var gamla nu,
skropliga och aldriga till kroppen. De kunde inte
sjalva hoppas pé att fora sin kunskap vidare till nista
generation, sa de var tvungna att fortsédtta i sin exis-
tens, medvetna om att deras kunskap skulle komma
att behovas en dag. De sag det som sin uppgift att
sta som motpol till de Ododliga, men da de inte hade
styrkan var de tvungna att ha visheten istallet.

Da och da uppticktes de. Vandrare kom till bergen
och fann Djuphem och de Gamla. De kunde naturligt-
vis inte tillatas att lamna Djuphem och riskera att de

Gamla avslojades, sa dessa vandrare fick stanna. De
flesta accepterade problemet och blev en del av sam-
héllet 1 Djuphem. Nagra av dem blev sa betrodda att
de gavs mojlighet att lamna Djuphem for att samla
information.

Langsamt blev det klart for de Gamla att Lyonia
led under de Ododligas ok. De Gamla var helt enkelt
tvungna att bli de Odédligas motstandare. De Odod-
liga skulle sa smaningom bli tvingade att svepa ¢ver
Europa som en farsot, d4 kraften pa Lyonia skulle
ta slut, alternativt erévra och forstéra Djuphem och
dess kalla. Inget av dem kunde de Gamla tillata, sa
de borjade planera infor framtiden.

De Gamla ser verkligen urgamla ut. De lever i sina
rikt utsmyckade grottor i Djuphem, upplysta med
fortrollande farger fran underliga magiska ljus. Dér-
ifran 6vervakar de Lyonia med magiska medel, och
darifran skickar de ut sina agenter for att 16sa upp-
gifter pa faltet.

De Gamla har sina Viaktare, en kar med betrodda
agenter som loser deras uppgifter pa faltet. De har
inget sarskilt kinnetecken, Istéllet 4r de sa fataliga
att de kdnner varandra. Vaktarna ar alltid skickliga
inom sina gebit, och alltid lojala mot de Gamla.
Var och en trédnas av andra viaktare sa att de kan
utveckla sina egna talanger, men de far dven trianing
inom vissa Amnen som de anses behova. Bland dessa
dmnen finns strid och ldskunnighet. Bada konen ar
representerade bland viktarna.

Det ar fullt mojligt att en figur skulle bli viktare.
Det &r inte 14tt och kréaver att man vinner deras tillit.
Skulle det lyckas s kan man rdkna med att figuren
forsvinner ur kampanjen under ett par ar under det
att traningen pagar.

Hote€t mot€ Vastmark

De Ododliga lever av fruktan. Saledes dr det deras
mal att placera sina stelar si att de kan dra fruktan
fran Vastmark. Kampanjen kan lampligen borja med
vanligt &ventyrande — man léser problem hér och dar,
reser runt en del och utforskar &nnu mer. Darefter
blir kampanjen pl6tsligt malinriktad. Det finns plots-
ligt en yttre fiende, inte sa hotfull till en b6érjan men
som blir mer och mer hotfull hela tiden.

Borja gdrna med en liten knuff — 14t det finnas en
gemensam faktor mellan olika skurkar sa att spe-
larna kanner att det Ar nagot storre pa gang. Nar
de ar allt for djupt insyltade, drdam till med att skur-
karna bara ar en del av en omfattande organisation.
Vid det har laget ska de ha 6gonen péa sig sa det inte
finns ndgon vig ut ur problemet.

Inférandet av en stela i norra Thabeun ar nésta
steg. Nar denna infors i kampanjen kan det ta ett tag,
dels innan spelarna uppfattar vad som har hiant och
dels innan figurerna upptéicker vad den gor. Sedan
maste de ta reda pa hur man oskadliggér den, och
sist maste de ocksd genomféra det. Vid det har laget
ar hotet mot Vastmark reellt — det ar inte langre
rykten och skronor.




Tronfoljaren

Det stora problemet 1 Vastmark ar for narvarande
att kungen 4r gammal och svag och inte har nagon
tronféljare. Detta gor att Vastmarks &dlingar inte
har kunnat enas, och Skuggan passar naturligtvis pa
att ytterligare forsvaga Vastmark. Det surrar en hel
del rykten om Konungens tillstand. En del pastar att
han redan ar dod. Andra pastar att Konungen har en
bastard nagonstans och att det finns ett testamente
som dels erkdnner denne odkting som tronfoljare och
dessutom pekar ut vem tronféljaren dr. Naturligtvis
avfiardas allt detta som rykten, men till och med 1 de
mest envisa rykten finns det ett korn av sanning.

En av de farligaste aspekterna med Skuggan ar det
séatt som de arbetar pa. De later ett rike slita sonder
sig sjalv innan de smyger in. S4 har hint med Avra-
nien, tva ganger 1 Toulanien och det var néra att det
hénde 1 Wiederfan. De arbetar just nu med att gora
samma sak med Vastmark.

Konungen har aldrig haft ndgon mdjlighet att skaffa
en tronarvinge. En av hans hustrur avled i barn-
sing tillsammans med sitt nyfédda barn, en annan
dog genom en olycka och en dog i sjukdom. Den
enda arvinge som han har haft dog for ett decennium
sedan. Detta gor att det inte finns ndgon arvinge till
tronen, sa nir kungen dér kommer alla som kan géra
ansprak pa tronen flyga pa varandra i ett sondersli-
tande inbordeskrig.

Naturligtvis ar allt detta Skuggans verk. De Gamla
har inte kunnat undga detta och har bérjat genom-
fora nagra motdrag. Man har planterat rykten om att
konungen ska ha en oékta arvinge och att det nagon-
stans finns bevis for detta. Alla bevis finns redo —
man har till och med lyckats fa kungen att tro det-
samma. Det enda som behovs ar att det ska dyka
upp nagon lamplig kandidat, en person som kan leda
Vastmark mot Skuggan. Sa fort en sadan kandidat
dyker upp, da finns alla bevis for att stotta hans tron-
pretention klara och det kommer inte rada nagon
tvekan om tronarvingens legitimitet.
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Konungens sudro

Utover eventuella tronarvingar finns det gott om tron-
pretendenter. Hertig Wedarlaeg och hertig Valachen
ar tva mojligheter, liksom biskop Sigismund av
Ekalid. Dessa ér sa att sdga favoriterna till tronen da
de genom sin makt formodligen dr de som har storst
mojlighet att ta den. Déarutéver finns det knappt
nagon adelsman som inte kan gora ansprak pa tronen
genom nagon avldgsen familjegren, och som inte det
var nog sa finns det tillrackligt mycket ingifte 1 his-
torien for att gora atskilliga av grannlandet Wieder-
fans adelsmén till tronfoljare.

Nar kungen dor sa4 kommer formodligen alla dessa
tronpretendenter att flyga pa varandra och slita
sonder landet i ett férodande inbordeskrig. Detta
vet alla inblandade, inklusive kungen. Kungen har
darfor planerat ett eget motdrag, som kan stélla till
det en del fér de Gamla och deras plan.

Den viktigaste av riksregalierna 1 Vastmark ar
konungens svéird, det sviard som har gatt 1 arv dnda
sedan Thar I blev kung 6ver den vistra delen av
davarande Wiederfan, det som kom att bli Vastmark.
Det ar ett enkelt rakt svird med ett konstfardigt
monstrat och forgyllt faste. Svardet forvaras i en
skida 1 rott ldder med guldbeldggningar, och béars
alltid av kungen sa fort denne visar sig offentligt i en
maktutévande roll.

Av alla regalierna ar svirdet den viktigaste, efter-
som kungen vid kroningen tar svirdet i hand och
svar att med det forsvara riket, 1 utbyte mot att
hans undersatar sviar honom trohet. Utan svérdet
kan kungen inte svira att forsvara riket. Darmed ar
eden vardelos och undersatarnas trohetsed ar inte
bindande. Inte ens kungen kan stélla sig 6ver denna
lag.

Kung Stefan Tyversten har darfor planerat att lata
en av hans trognaste riddare, som sjalv saknar ambi-
tioner till tronen eftersom denne ar av frankisk bord,
gobmma undan svérdet till dess att det finns en virdig
tronpretendent. Den hir planen kommer naturligtvis
att hamna 1 konflikt med atskilliga andra personers
planer, inklusive potentiella tronpretendenter och de
Gamla. Det ar, ur dventyrsskapandesynpunkt, ingen
som helst nackdel.

Tronarvingen

Det ar upp till spelledaren att vilja vem som ska
ta rollen som tronarvinge. Foretradesvis dr det en
person som saknar far. Det ar inget krav att perso-
nen i fraga ar faderslos — kungen kan ju trots allt
ha gokat pa nagon flicka som knappast kan ha haft
nagot att satta emot, oavsett om hon ar gift eller inte.
Inte heller behéver personen vara adlig. Det behover
inte ens vara en spelarfigur — pa sitt och vis dr det
bra om det inte ar det.

Gor det inte for uppenbart vem det 4r som &r tron-
arvinge. Lat gdrna spelarna leta efter bevis tills de
hittar dem. Forst nar alla bevis finns pa plats, forst
da avsldjas vem det 4r som &r tronarvingen.
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Sionprioraterna

Om vi ska inleda den hér sagan sa ska vi gora det 1
Jerusalem, ungefar ar 33 efter Kristi fodelse och efter
korsfistelsen. Jesu anhoriga tvingades att fly fran
landet, och det sidgs att Josef fran Arimatea bar med
sig kérlet for Kristi blod till en judisk koloni i mot-
svarande sodra Frankrike. I samma omrade fanns
senare en kungaétt, den merovingiska kungaétten,
som till skillnad fran alla andra kungaétter 1 Europa
ansags vara kungar av Guds blod, inte av Guds nade.
Den kontinentala grenen av dtten dog ut ar 649 1
samband med att kung Dagobert II stupade.

Den merovingiska kungaitten var ofantligt rik.
Ingen vet varifran dess rikedomar kom, men det var
dessa rikedomar som var upptakten till de stridighe-
ter som sd smaningom gjorde att dtten dog nistan ut
ar 649. Dagobert IIs baneman fick dock aldrig tag pa
skatten, och dtten dog inte heller ut helt och hallet.
En son till Dagobert, Sigfried, undkom dock massa-
kern och kom att skyddas av en hemlig orden, Priori
Sion.

Sonen Sigfried kom sa smaningom att kronas till
kung, men inte 6ver sin faders kungadome 1 Langue-
doc, utan 6ver riket Wiederfan pa Lyonia.

Kopplingen till Graal

I méanga illustrationer framstalls Maria Magdalena
som barare av den heliga Graal. Samtliga dr av nagot
senare ursprung och inte fran tiden kring Kristi
korsfastelse, men de dr dnda intressanta. Varifran
kommer den bildsymboliken, till exempel? For det
var vil Josef fran Arimatea som tog med sig kéarlet
som holl Kristi blod?

”Graal” kommer, sa vitt man vet, frdn san grail,
eller heligt karl. Just ordet “grail” ar av keltiskt
ursprung men har ladnats in i franskan. I tidiga
texter om tempelherrarna ar dock stavningen annor-
lunda. De skriver inte san grail utan sang réal, kung-
ligt blod. Aterigen paminns vi om den merovingiska
kungadtten och dess ratt till tronen genom Guds blod
och inte Guds nade.

Och det ar ocksa hir som vi ger oss ut pa farlig
mark. Tank er nu att Maria Magdalena stod ndrmare
Jesus dn vad Nya Testamentet antyder. Tdnk om hon
var Jesu hustru? Tdnk om hon var havande nér hon
flydde fran Palestina, havande med Kristi blod och
avkomma? Plotsligt far bade merovingernas ritt till
tronen genom Guds blod och innebérden 1 sang réal
en helt ny betydelse. Det skulle innebdra att mero-
vingerna skulle vara en kungaétt som &ar direkt ned-
stigande fran konungarnas konung.

Ar 1128 kom Tempelherreorden till for att skydda
kristna pilgrimer i det Heliga landet. Aven denna
orden uppvisade ofantliga rikedomar utan nagon for-
klaring, och de har inte mindre &n fem rika fasten i
sodra Frankrike som ségs skydda Graal, kéarlet som
holl Kristi blod.

Det ar intressant att Graal ndmns s ofta i sam-
band med Tempelherrarna. Den heliga Graal, reli-

ken framfor alla andra, kirlet som holl Kristi blod,
dels vid den sista nattvarden men ocksa fangade upp
Kristi blod nér det f6ll fran saret 1 sidan pa korset —
blotta ordet for tankarna till kung Arthurs riddare.
Karlet pastas ha en helande kraft och pastas kunna
hela alla sar, bota alla sjukdomar och 4ven métta de
hungrande och slédcka torsten for de torstande. Om
nu detta "kérl” skulle vara en familj istillet for ett
foremal sa far Tempelherreorden en helt ny roll. I sa
fall skulle Tempelherreorden mer eller mindre vara
en vipnad och offentlig front for den orden, Antiqua
Ordo Mystique Priori Sion eller Sionprioraterna, som
skyddar den merovingiska kungaétten.

Gabnriel Malovoisin

Riket Wiederfans blivande drottning, kronprinses-
san Odesse Ideilgram, har inte kronts till drottning
av Wiederfan. Den unga prinsessan styr darfor inte
sitt rike. Makten ar istéllet 6verlamnad till regenten,
Gabriel Malvoisin, som styr riket med mild hand och
med yttersta vordnad for hans blivande drottning.
Malvoisins vordnad for prinsessan ar nést intill reli-
g10s.

Gabriel Malvoisin har en hel del gemensamt med
Tempelherreorden. Aven om han inte dr en av bro-
draskapet sa ar delar av hans slakt med i orden och
han har god och regelbunden kontakt med dem. Tem-
pelherreorden ar ocksa ovanligt stark i Wiederfan
jamfort med resten av Lyonia, och Malvoisin sitter
som knutpunkten 1 ett stort nétverk av kontakter.
Till skillnad fran resten av Europa sa har bade regent
och prinsessa mycket stort inflytande 6ver orden,
dven over delar av orden utomlands. Man kan néstan
séga att Tempelherreorden &r ett andra livgarde for
prinsessan.

Om man forskar 1 Malvoisins bakgrund och korre-
spondens si upptidcker man sma ledtradar har och
var. Bokstdverna AOMPS dyker upp hér och var,
liksom ordet Sion. En del ar sa finurligt kodade att
om man inte vet var man ska leta och efter vad sa
hittar man det inte. Vet man vad alla ledtradar bety-
der och kénner till sammanhanget s& kan man till
slut lista ut att Malvoisin 4r en hogt uppsatt medlem
1 Sionprioraterna, en hemlig orden som har funnits
sedan 200-talet e Kr.

Han kénner till Sionprioraternas hemligheter och
delar deras tro pa Jesus Kristus som anfader till
den merovingiska kungaédtten. Han har inte oOver-
givit sin tro pa Jesus som frilsare for den sakens
skull, utan hans tro har tvartom férdjupats av hans
insikt. Han &r obrottsligt lojal mot Sionprioraterna
och deras skyddslingar den merovingiska kungaét-
ten och skulle hellre d6 4n férrada dem.

Hans nuvarande mal ar att styra riket sd gott han
kan (och han ar inte dalig) for att sedan 6verlimna
det till den sanna arvtagerskan den dag hon blir
myndig och kront till drottning av Guds blod.




Kronprinsessan Oodesse

Den trettonariga prinsessan och tronarvingen i Wie-
derfan har arvt mer &n sin mors skénhet. Hennes
far kunde dra sin attelinje 1 rakt nedstigande led till
Sigfried, kung Dagobert IIs son. Det dr inte allméint
kant att Wiederfans kungafamilj 4r en gren av den
merovingiska kungaétten, men det ar heller ingen
hemlighet. Att de ddremot &r attlingar till Konungar-
nas Konung i rakt nedstigande led 4r dock en hemlig-
het som Atten sjidlva inte har nagon aning om. Den
gamle kungen, Sigwaerd, undrade en hel del 6ver
varfér han hade sa mycket att sdga till om 1 Tem-
pelherreorden, men fick aldrig nagot svar. Tidigare
kungar har sékert undrat samma sak.

Prinsessan Odesse har ocksa undrat samma sak,
men till skillnad fran hennes far och manliga fore-
tradare sa har hon faktiskt tagit reda pa varfor. Hon
har en aning om att Malvoisin vet mer 4n han talar
om och kénner till hans inflytande 1 Sionprioraterna.
Hon har gissat ganska bra nér det géller att hon och
hennes familj pa nagot sédtt har med Graal att gora
och har en kénsla av att Graal 4r nagot helt annat
an vad man tror. Arthur-legendens ”Graal-familj” ar
sédkert inte en beteckning pa de av hans riddare som
fann Graal, utan snarare en attelinje som bevakat
Graal sedan Josef fran Arimatea ldamnade det heliga
landet.

Som synes dr den unga prinsessan inte alls dum
och kommer sékert att bli en god drottning. Hon har
inte vagat yppa nagot av detta for nagon, inte ens
Malvoisin, men kommer férmodligen stdlla honom
mot viggen nagon dag, formodligen efter hennes kro-
ning om atta ar.

Tack vare sina kunskaper har hon kunnat paverka
Malvoisin mot beslut som hon vill se men som han
ytterst motvilligt genomfért. Bland andra sadana
beslut var Odesses Lattning, dar skatteintaget efter
en dalig skord halverades, till stor gladje for bonderna
1riket och till stort fértret bland rikets ddlingar, 1 alla
fall inledningsvis. Manga av de mindre trangsynta
ddlingarna har upptickt att lattningen fatt bonderna
att bli mer samarbetsvilliga och véalvilligt instéllda,
vilket har gjort att deras inkomster har mer eller
mindre varit konstanta.

Odesse har ocksa ett visst intresse om vad som
hénder i grannriket Vastmark. Att det saknas tron-
arvinge 1 Vastmark anser hon ar ett gravt problem
som latt kan smitta av sig till Wiederfan. Hon gor
déarfor vad hon kan for att halla Wiederfans ddlingar
ute ur konflikten, sa att den inte eskaleras in 1 Wie-
derfan. Hon har naturligtvis hort ryktena om en ille-
gitim tronarvinge, och gor vad hon kan for att leta
upp denne. Skulle det dyka upp en legitim arvinge till
Viastmarks tron s& kommer hon att stilla sig bakom
denne helt och fullt, och anvianda allt sitt inflytande
for att fa tempelherreorden och Wiederfans adel att
gora detsamma.

Skuggan

Skuggan &r bara delvis medveten om Odesses hér-
stamning. De har méarkt att Wiederfan har haft rad
att forsvara sig ldngre &n man trott, trots en hard
sparsamhet 1 riket. De har markt ett ovanligt stort
stod fran Tempelherrar och ndgon annan okédnd makt
bakom Wiederfan, och det har stort dem mycket. De
stelar som planterats 1 Wiederfan samlar inte upp sa
mycket fruktans energi som de borde. Efter att ha
undersokt saken fann de att det berodde pa att folk
helt enkelt hade hoppet uppe, trots krig och svara
umbéranden.

Av den anledningen har de valt Vastmark som
ndsta mal. Wiederfan var en for tuff not att knacka
och gav inte det resultat som man 6nskade. Vastmark
verkar, efter inledande sonderingar, passa betydligt
battre trots sdmre geografiskt lage.

De Gamla

De Gamla har ingen aning om Sionprioraterna eller
vad som forsigar 1 Wiederfan. Eftersom vare sig Sion-
priorater, Tempelherrar och merovinger ar nidgot som
paverkats av skuggan si har det helt enkelt inte
varit intressant for dem. Daremot undrar de mycket
over varfor Wiederfan inte ldngre far lika mycket
uppmarksamhet 1 kriget mot Skuggan och varfor
tyngdpunkten har skjutits 6ver till Vastmark. De har
redan skickat ut nagra av sina Viaktare med uppgift
att finna vad det ar som hénder.

Hur anuvander man oet harl

Sionprioraterna och prinsessan Odesse kan anviandas
pa manga olika sitt 1 Vdstmark. En allians mellan
de Gamla och den Lyoniska grenen av merovingernas
att skulle sékerligen hjalpa i kampen. Vare sig tem-
pelherrar eller Sionpriorater skulle ha nagot emot
detta, men daremot skulle de Gamla vara mer tvek-
samma. De har inte sa sarskilt mycket till 6vers till
kristenheten och skulle férmodligen dra 6ronen at sig
om Sionprioraterna avslojades och det hela fordes pa
tal. I sa fall krdvs nog en hel del diplomati for att
lyckas med detta.

Det hér ar definitivt ingenting som man bor sldnga
1 ansiktet pa spelarna. Tvéartom ska man halla tvéar-
tyst om det och avsloja sa lite som mojligt. Da och da
kan man skapa ett vil krypterat meddelande, helst 1
nagon form av en handout, som om man avkodar den
pa ratt satt kan avsléja nagon detalj om Sionprio-
raterna. Sionprioraterna har valdigt mycket "hemlig
orden” Over sig. Forsok anspela pa detta, bade om
figurerna ar Sionpriorater eller Tempelherrar sjalva
eller inte.

Ett roligt chiffer som kan anvindas ar att skriva
ett helt vanligt brev, och sedan hoja upp nagra fa
bokstaver ovanfor baslinjen, precis sd mycket att det
marks. De upphéjda bokstdverna ska da bilda ett
litet kort meddelande som har med Sionprioraterna
att gora.

.;...:,_. JEF L 5
LA T YR




Kapitel 17:

Yaror och

Folket 1 Vastmark lever huvudsakligen av jordbruk,
fiske, boskapsskotsel och hantverk. Handel 4r inte sa
vanligt forekommande, da riket ligger ganska isole-
rat och inte har sa mycket kuststriacka for handels-
fartyg att landa vid och landtransporter tar for lang
tid. Saledes har det tagit valdigt lang tid for pengar
att komma in i Vastmark. De finns, de flesta accepte-
rar dem, men de ar inte sarskilt vanliga.

Aven om det finns pengar sa ar de inte sarskilt
viktiga. Det viktigaste 4r byteshandel eller tjanste-
utbyte, eller en kombination darav. En bonde koper
tyg for att gora klader av genom att byta till sig detta
mot mjol, sad, kott eller ndgot annat som han tillver-
kar pa garden. Han betalar skatt i form av dagsver-
ken, det vill sdga att han arbetar pa sin lansherres
marker, eller 1 natura (mer mjol och kott). I Vdst-
mark anges darfor vardet pa varor och tjdnster med
ett abstrakt "bytesvarde”, som dock varierar med till-
gang och efterfragan.

Vi tycker idag att pengar dr enkla och praktiska,
men i det feodala samhéllet s& ar det inte fullt lika
smidigt. For det forsta sa finns det inte sa enorma
mangder silver att var och varannan person kan ha
en kista fylld med mynt hemma. Pengar ar heller
inte aktiva som i den moderna ekonomin. Man kan
inte lana ut pengar och fa mer pengar (rdnta) till-
baka som tack — detta 4r en dédssynd (girighet) och
réaknas som ocker. Man kan heller inte ta ut éverpri-
ser, delvis av samma skél, men ocksa pa grund av att
det finns ett gillesvisende som ér till for att garan-
tera bade pris och kvalitet. Att nagot ar syndigt har
dock inte hindrat fran att synda forut, men det ar
dnnu ett hinder 1 viagen, speciellt 1 ett samhélle dar
ens anseende faktiskt betyder nagot.

Sammantaget leder allt detta till att pengar inte ar
intressanta i sig, eftersom de inte genererar rikedom.
Darmed ar sparande heller inte intressant. Rikedom
skapas enbart genom produktion av varor, det vill
sdga genom tillverkning av gods eller brukande av
land. Pengar ar ett verktyg for att underléatta handel,
det vill sdga for att omsétta varorna.

Jhanbe[

— (GOOD MORNING. I WOULD LIKE
TO CASH IN THIS CHEQUE.

— Or course. How wouLD You
LIKE IT?

— EH, IN DUCKS, PLEASE!
TERRY JONES,
"ANCIENT INVENTIONS”

Pengar

Grunden for alla pengar &ar ett pund silver. Ett
pund silver dr precis vad det later som; en méangd
silver motsvarande viktenheten ett romerskt pund
(tre kvarts engelsk pund eller 340 gram). Fran ett
pund silver far man 240 silvermynt, vardera vagande
ungefir 1,4 gram. Den som slar mynt far behalla sex
silvermynt av varje pund.

Alla andra valorer ar enbart till for rakenskaper,
men de forekommer ganska ofta i skattelangder, jor-
debocker och andra juridiska dokument.

Ett silvermynt véagande 1,4 g. For-
kortas ”d”, fran latinets “denarius”.
Motsvarar ungefar 100-200 kronor i
2002 ars penningvérde.

12d. Rakenskapsenhet, finns inte som
mynt. Forkortas ”s”, fran latinets
”solidus”.

240d = 20s. Riakenskapsenhet, finns
inte som mynt. Forkortas "£”, fran
latinets "librum”.

160d. Riakenskapsenhet, finns inte
som mynt. Forkortas inte.

6£. Rakenskapsenhet, anvands séllan,
finns inte som mynt. Forkortas inte.

1 silver

1 shilling

1 pund

1 mark silver

1 mark guld




Klirranoe mynt

Mynt priglas lokalt av (egentligen pa uppdrag fran)
grevar, biskopar eller fria stader. Kronan tar alltid
en del av de praglade mynten rakt in 1 statskassan
— sex silver pa pundet dr det for ndrvarande, men
det brukar stiga till tolv silver pa pundet 1 orostider.
Dessutom far den hantverkare som préaglar mynten
sex silver av varje pund. Aven kronan praglar sina
egna mynt. Skillnaden pa lokala mynt och kungliga
mynt Ar motivet — ett mynt har bilden av den som
latit pragla mynten tillsammans med nagon devis
och vapenskold, s4 kronomynt 1 Vastmark har alltsa
en bild pa kungen pa ena sidan och den stegrande
enhorningen pa den andra.

Att mynten préaglas lokalt kan stélla till problem.
Mynt praglade nagon annanstans har inte lika gott
anseende, sd 1 den man de kan anvandas sa ar de
mindre varda. I manga fall 4&r man tvungen att leta
upp stadens gille och dér byta in pengarna mot lokal
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Tabell 38: Enheter
Langd Tumregel
1 tum=2,54cm 4tum=10cm
1 fot =12 tum 1 fot =3 dm
1 aln =2 fot 1 ain=6dm
1 yard = 3 fot Tyard=0,9 m

1 famn = 6 fot 1 famn=1,8m
1 farlong =201,168 m 1 farlong =200 m

1 mil = 8 farlong = 1 mil = 1600 m
1609,344 m

Vikt Tumregel
1lod=1/32pund =

14,1875 g

Tuns=2639g

1 pund =454 g 1 pund =0,5kg

1 stone = 6,35 kg 1 stone = 6,5 kg
Volym

1 b&gare = 0,65 liter
1 stop = 1,3 liter

1 kanna = 2 stop =
2,6 liter

1 skdppa = 20,9 liter
1 famn = 2-4 m3 ved

Tumregel

8 stop = 10 liter
4 kannor = 10 liter

Antal
1 dussin = 12
1 fjog = 20
1 gross = 144
N\ e

valuta, till en avgift av 20 % av myntens virde. Kro-
nomynt gar diremot att anvinda overallt.

For handelsmén dr detta sédllan nagot problem, i
och med att man har varor med sig till platsen som
man séljer och far betalt med lokala mynt, for vilka
man koper varor pa platsen som man tar med sig
hem och far betalt for dessa 1 hemstadens mynt. Det
viktiga 4r hur som helst myntets vikt, sa vid storre
transaktioner viger man mynten, man riknar dem
inte.

Observera att spelarna maste halla reda pa vem
som préaglat de olika mynten de har eller byta in
dem mot varor som de latt kan byta vidare, s som
salt, klade eller smor. Nagra valdigt viardefulla och
lampliga saker ar peppar som har ett bra férhallande
mellan vikt och vérde. Aven guld- och silverringar ar
mycket lampliga bytesobjekt, som dessutom férmed-
lar informationen till omgivningen att den hér perso-
nen kan betala for sig utan att nagon kan stjdla dem
allt for 1att.

Skuldebrev och penninguvaxlar

Vid behov av stora penningtransaktioner skriver man
oftast ut ett skuldebrev. Skuldebrevet kan skrivas pa
vilken summa som helst, och géller som en férbin-
delse hos den som skriver ut skuldebrevet att l6sa
in brevet mot den angivna summan, ofta med nagon-
ting, ofta ett gods eller ett stort landomrade, i pant,
med vilket man gér i god for skulden. Skulle den som
skriver ut brevet vara oférmoégen att 16sa ut skulden
s& kan man kréava panten som ersittning istallet.

Vem som helst kan skriva ut ett skuldebrev, men
man litar inte p4 dem om det inte &r nagon med
medel som skriver ut det. Kronan kan skriva ut
skuldforbindelser, men de litar man inte pa. En adels-
man kan ocksa skriva ut en skuldférbindelse, och dar
ar tilliten beroende pa hur mycket land adelsmannen
har. Judar litar man oftast pa, men man tycker inte
om det. De man litar mest pa ar de stora handelshu-
sen 1 Italien och Hansan. Skriver dessa ut ett skulde-
brev sd kan man gott ha kvar det — det 4r sa gott som
sékra pengar.

Lan

Det ar faktiskt mojligt att lana pengar. I princip
ar det tva stdllen som man kan ga till for att lana
pengar, och det dr en jude eller handelshusen.

Gar man till en jude kan man ofta ldna en méangd
kapital, relativt enkelt, 1 utbyte mot dels en rdnta och
dels en pant. Vet man med sig att man kan betala
tillbaka snabbt s 4r detta det basta sdttet. Judar ar
inte bundna av kristen lag och kan déarfor ta ranta.

Vill man inte betala ranta sa ar det handelshusen,
antingen de italienska eller Hansan, eller kyrkan
som man ska ga till. Dessa tar ingen ranta, men
panten dr desto hogre. Bada har dessutom tillrack-
ligt stor makt bakom sig for att kunna driva in en
pant om lanet forfaller.
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Bytestabellen

Bytestabellen ar basen for anskaffandet av varor 1
Vastmark. Det dr ingen “riktig” tabell med pyjamas-
rader, utan egentligen en grupperad lista. Den listar
upp ett antal varor grupperade efter deras relativa
viarde. Allt inom en bytesgrupp kan bytas mot en
annan vara inom samma bytesgrupp. En given vara
inom varje grupp ar, grovt raknat, dubbelt sa mycket
vard som en vara ur gruppen niarmast under. Det
kravs alltsa tva varor ur grupp 3 for att byta till sig
en sak fran grupp 4, eller fyra varor fran grupp 2
for att byta till sig en sak fran grupp 4. Detta kan
naturligtvis kombineras: en vara fran grupp 3 och
tva varor fran grupp 2 riacker for att byta till sig en
vara ur grupp 4.

Tillgang och efterfragan spelar naturligtvis in. Om
en person blir erbjuden en vara som han inte vill ha,
sa raknar han den varan som fran gruppen under
dess nominella varde. Om den &r totalt oonskad kan
varan till och med komma fran en d4nnu lagre grupp.
Och tvartom, om personen verkligen vill ha varan
sa raknar han den varan som fran gruppen o6ver
dess nominella viarde. Tabell 39 visar hur bytesvér-
det dndras med tillgang och efterfragan.

Det gor att tva personer ofta kan vara oense om
en varas viarde. Om siljaren anser att varan ar vard
mindre 4n vad koparen anser s ar det inga problem.
I sa fall kan bytet ske till koparens erbjudna pris
utan problem, visserligen till sdljarens fortjinst men
dock inte till koparens forlust — koparen far betala
precis sa mycket som han anser att varan ar vird.

Problemet uppstar néir det motsatta intréaffar: kopa-
ren erbjuder mindre 4n vad siljaren anser att varan
ar vard. I sa fall maste sdljaren hoja vardet pa affa-
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Tabell 39: Bytesvaroe
Omstandighet Modifikation
Képaren har dverskott pd varan* -1
Képaren har underskott p& varan* +1
Sdljaren har dverskott pd varan* -1
Sdljaren har underskott pd& varan* +1
Varan har affektionsvarde* +1

* Detta andrar vad képaren respektive sdljaren
anser att varan dr vdrd.

Resultat

Kop till kbparens pris
eller n&got Iagre. Bada
parterna nojda.

Né&gon form av pris-
j@mkning mdste ske.
Ingen av parterna helt
ndjd.

Relativt varde

Koéparens varde
> s@ljarens

Sdljarens varde
> kdparens

ren eller koparen erbjuda ett motkép som tar ut eller
1 alla fall minskar skillnaden 1 vardet.

Man kan #ven tillata ett motsatt slag for Overtala
for de bada. Svarigheten bestdms genom att jamfora
skillnaden mellan det varde som varan har och det
varde som man anser varan vara viard. Den som har
storst skillnad far en modifikation pa +3 pa sitt slag.
Darefter slas slaget, och forloraren 1 slaget far ge
efter och ndrma sig den andres varde. Om jadmkning
fortfarande inte 4r mojlig med det nya virdet sa gor
man om proceduren.

Téank pa att folk inte byter till sig vad som helst och
séarskilt inte 1 orimliga méangder. Att byta till sig en
ringbrynja med hjdlm mot 1024 kattungar ir ingen
trolig affér.

Koalitet€

Naturligtvis varierar kvaliteten pa varorna upp och
ner, speciellt de som tillverkas av hantverkare.

¢ Varor av usel kvalitet tillverkas av amatorer
med ringa eller ingen utbildning eller tréaning.
Bytesviardet for sidana varor sjunker tva steg.

¢ Varor av undermalig kvalitet tillverkas av lar-
lingar eller erfarna amatérer. De flesta hantverk
som finns i byn tillhér denna niva. Bytesvardet
for sddana varor sjunker ett steg.

¢ Varor av normal kvalitet tillverkas av lokala
hantverksméstare och geséaller. Bytesvardet for
sddana varor star oférdndrat i listan.

¢ Varor av god kvalitet tillverkas av hantverks-
méistare som far mojlighet att ta tid pa sig. Bytes-
véardet for sddana varor stiger ett steg.

¢ Varor av superb kvalitet tillverkas med storsta
sannolikhet inte 1 Vastmark, utan méste importe-
ras eller specialbestéllas. Bytesvardet for sddana
varor stiger tva steg.

Hanoelsplatser

Man kan inte fa tag pa allting 6verallt. Det finns
inget storkép diar man kan kopa allt fran synéalar
till arabiska fullblodshéstar, s man blir helt enkelt
tvungen att anpassa sig efter var saker och ting
finns.

Koden inom parentes vid varje handelsplats har
med bytestabellen att gora. Vid en del varor 1 bytesta-
bellen sa finns det ibland en kod ldngs till hoger som
talar om var man kan fi tag pa just den varan. Det
motsvarar dé en av handelsplatserna nedan.

Motande: Det dar mojligt att moéta nagon efter en
vag som man kan handla med. Sannolikheten 4r dock
inte sa stor, men den 6kar i ndrheten av en méssa (se
nedan). Denna "handelsplats” har ingen egen kod.
Finnes: Lokala jordbruksprodukter. Infér en méssa,
det mesta.

Onskas: —




Byn (B): Folk i1 byar ar alltid intresserade av vissa
grundldggande varor. Det finns ockséa ett visst utbud
av jordbruksprodukter och enklare hantverk. Verk-
tyg och hantverksprodukter som tillverkas lokalt ar
ofta av usel eller undermalig kvalitet och sillan av
god kvalitet eller battre.

Finnes: Enkla redskap eller fornédenheter.
Onskas: Salt, tyger, jarn.

Hantverkare (Hxx eller Uxx, dar xx ar ett tal):
Hantverkare ar villiga att tillverka det som kunden
onskar. Det ar inte sédkert att denne har det 1 lager,
speciellt om varan ligger 1 bytesgrupp 5 eller hogre.
I sa fall far man bestélla det. Om man bestéller en
vara hos en hantverkare si lamnar man oftast en
handpenning som hantverkaren far behalla om man
inte héaller avtalet och koper varan av honom senare.
Kan daremot hantverkaren inte leverera varan sa
betalar denne dubbla beloppet tillbaka. Ar ett foremal
dyrbart si blir handpenningen sjalvfallet storre.
Kvaliteten pa varorna &r oftast normal eller god,
men kan vara superb om man har tur och ar villig att
betala. God eller superb kvalitet maste alltid bestél-
las. I en liten stad sa 4r hantverkarna av nédtvang
ganska generaliserade, men inte si skickliga, och
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Tabell 40: Hantverkare
Kod Hantverkare
H1 Byggmastare
H2 Handelshus
H3 Hdaroldsgillet
H4 Lakare
H5 Master Borstbindare
Hé6 Master Batbyggare
H7 Master Drejare
H8 Master Finsmed
H9 Master Garvare
H10 Master Glasbl&sare
H11 Master Mdlare
H12 Master Oliemdanglare
H13 Master Repslagare
H14 Master Skrdddare
H15 Master Smed
H16 Master Snickare
H17 Master Svarvare
H18 Mé&ster Tenngjutare
H19 Master Tunnbindare
H20 Master Vavare
H21 Rustmdstare
H22 Vapensmed
H23 Instrumentbyggaren
H24 Master Sadelmakare

N\ e

deras varor dr darfér av normal eller god kvalitet. I
en storre stad kan hantverkaren vara specialiserad
pa ett smalare omrade, men mycket skickligare inom
sitt smalare omrade. En sadan specialiserad hant-
verkare gor alltid varor av god eller superb kvalitet.
Det finns tva sorters koder for hantverkare. De
som markeras som Hxx (H f6ljt av siffra) kan ibland
kopas direkt eller har kort leveranstid, oftast samma
dag som varan bestéills. De som markeras som Uxx
(U foljt av siffra) maste alltid bestéllas och uppf6-
ras.
Se tabell 40 for en lista 6ver vilka hantverkare som
finns.
Finnes: Hantverkarens varor.
Onskas: Foérnédenheter, ramaterial till hantverket,
silver.

Veckomarknader (V): Dessa sker oftast nagon dag
mellan onsdag och lérdag och halls i stader eller i
nirheten av kloster och borgar. Ar staden stor kan
marknader hallas flera av veckans dagar. Kvaliteten
ar normal eller god, men séllan béattre.

Finnes: Lokala jordbruksprodukter och lokalt hant-
verk.

Onskas: Allt, som inte ar for dyrt.

Massor (M): Dessa sker nagon gang per halvar
och drar till sig utlindska képméin. En méssa halls
bara i handelsstdder och skyddas av en méaktig lans-
herre, och denne later alltid sina knektar patrullera
viagarna infér méissan for att halla dem sékra — en
del snalare lansherrar gor det enbart under den hir
tiden. Kvaliteten varierar hejdlost, men vill man fa
tag pa nagot av superb kvalitet s ar det oftast hit
man far ga.

Finnes: Nastan allt.

Onskas: Nistan allt.

Kloster (K): Vissa varor och tjanster far man lattast
tag pa vid ett kloster. Detta rér huvudsakligen skriv-
materiel och diverse skrivartjanster.

Finnes: Skrivmateriel.

Onskas: Nistan allt, sa lange det inte &r syndigt.

Tavernor och viardshus (T): Tavernor och vérds-
hus tillhandahaller mat och dryck for dem som inte
har mojlighet att laga mat sjdlva. Underhallning,
sallskap och kontakter finns dir ocksa. Pa vardshus
kan man dessutom fa mdéjlighet att 6vernatta, oftast
pa en béank eller pa golvet 1 skdnkstugan.

Finnes: Tillagad mat och dryck, sovplats, stallplats.
Onskas: Pengar, ravaror, alkoholhaltiga drycker av
finare sort, diverse sméa hantverk.
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Bytesgrupp 1

Acceptabel fest for ofrélse (per person)

Béagare (0,6 liter) .....ccccvvveeeiiiiiiiiiiiiiiiiiieee. H7, H17
BAltesbOrs .uuvueeeeeeeeeeeeeeiiin H9, H15
En bégare vin (0,6 liter) .......ccooevvvvvveeeeeeeennnnn. T,V,M
Ett lod salt (14 ) covveeeeeeiiieeeeiieee e \Y
Ett stop 61 (1,3 Titer) ..eceeeeeieeiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee, B
Fiskekrok ..oocvvviiiiiiiiiiee e B
Fiskelina, per 25 fot .....ccccccooiiiiiiiiiiiiiieeeeeeec, B
Fjaderpenna ........ccccoovvvviiiiiiiiiiiiiiiiie K, M, H3
Flaskbit, pund (0,5 K@) ...ooooviiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeec, B
Farg, per stop (1,3 liter)........ccoeevevvvrviiiieeeeeeeeeen, Hi1
Forseglingsband, rott, per fot.......cccceveeeeeeennnn. K, H3
Forseglingsvax, en stav ........cccecevvviviveeeieeeennn. K, H3
KAt oo B
Kolpenna.........cccoooveiiiiiiiiiiiiiiiieeccciieeeeeeeeee K, H3
Kraftig trad, per 25 fot .............. H9, H14, H20, V, M
KyCKINE . ..ooooiiiiiiiiiiiieeee e B
Limpa, brodkaka ......cccooevvveeeiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee, B
Ladernal ... HS8, H9
Metalltrad, per fot (0,3 m) .....oooeevieeeiiiiiiniririeeenn... H8
Malningsarbete, per 10 kvadratfot ..................... H11
Ostbit, halvt pund (0,25 Kg) ..cccvvvveeeviiiieeeiiieeeeees B
Paddel.....ooveeiiiiieiii, H6, H16
Pergament, kvadratfot ............ccccooviiineeinn. K, H3
PLISPets .ooviiiiiiiieic e H15
Planka, 10 fot x 1 tum .........oooeviiiiiiiiiiiiiiiiiiian, Hi6
Rep, per fot ... B
Ryggsécksram .......ccoooeviviiiiiiiiii B, H16
Stav (Per SEYCK) ..vvvvviieiiiiiiiiiiiiceee e B
Stop (1,3 LILeT) uvvvvrieieeeeeeeeeeeccciiiiieeeee e, H7, H17
SYNAL woviiiiiiiiiieceee e HS8, H15
Sytrad, per 25 fot ....ccvvviiiiiiiiiiiiiiiiiieeee. H14, H20
SACK, IIEEIL wovvvvviiiiiiiiceeeeeee e B
Tennsked .....coccviieiieciiiiieeiee e H18
Tross, Per ot .......ooovveeiiiiiiiiiiieeeee e H13
Traklubba ....ccccvveiiiiiiiiieeeee e B
Tramugg .coooeeeeeeiiiiiee B, H16
Trasked .coooooveeiiiiiiiiiiee e B, H16
Tratallrik ..ooooooeeiiiiiiieeee e B, H16
Tyghink med trabotten ............ccccoeevuvnnnnnnn... B, H16
Vaxljus ..oooceeiiiiiiiieeeeeeeeeeccee e B,V, K
PAK oo B

L
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AxXelVASKa ... B, H9, H14
BaKkelse ....ouuuuiiiiiieieeeeeeen B,VVM,T
Dryckeshorn ........ccooovviiiiiiiiiiiiiiiiciiiieeeeeee, H16
En riddares maltid.............coooeeiiiiiiiiiiiiieei, T
Ett stop mjod (1,3 liter) .....oooveeiviniiiiieieeeeeeeeeciiis T
Flinta & Stal ......cccocovvvviiiiiiiiieeeeee e B, H15
Fyra ofrdlses maltid...........ccoeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii, T
FOrklade .....oovvvvveeiiieeeeiieeein B, H16
Harpunspets .....cooeeeeeeeieieieeeieeeiiiiieieeeeeeeeeees H15, H22
Hatt oo H14
Honung, per pund (0,5 Kg).....cooevvvrrrrrereneeenn. B, VM
HOSOT oo B, U14
KalKON oot B, VM
Kruka, en bagare (0,6 liter) .......ccccocvvvveeeeeeenn.. B, H7
Krus, en bagare (0,6 liter) ........cooeevvvvveeennennn. B, H7
KVASE oot B, H5
Lergok ..oovvvveiiiiiiiiieee e H7
Lim, stop (1,3 1iter) .cccovvvveviiieiieieiieiiiciiiiieeeeeeee, H9
Linnelakan ..........cccoooiiiiiiiiiiiiiiiiiicciieeeeeeee, H20
Liten kagge, 2 kannor (5 liter) .......cccoovvveeeeee. B, H19
Laderhink ..., B, H9
Lasaettbrev ......ccococciiiiiiiiiinn V, K, H3
Madrass (halm) .......ooooeiiiiiiiic, B, H14
Matolja, en kanna (2,6 liter) .............. V, M, H2, H12
Stadig middag for en ofrdlse ............oo....... B, T, VM
Normal fest for ofralse .......cccoovvvvvvviviviinennnnnnn. T,V,M
Notkott, pund (0,5 K@) woevvvvviieeeiiiieeeeeiieee e, B,V
Oljelampa .....vveeeeeiiiiieeiiiee e H7
Rakning .....ccccoooiiiiiiiiiieeee e H4
Repstege, per fot.......ccooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiin, B, H13
Ryggsack, liten .......cccooovviiiiiiiiiiiiiiii, V, H9, H14
Sadelfilt ....cccovveiiiiiiiiiee e H24
SALtKAT ovvviiiiiiiicceeeeeeeeeee e Hie6, H18
SKriva ett Drev .....ceeeeeeeeieieeeeiiiiiieeeeeeie, V, K, H3
SKUIDOTSEE .ooiieiiiiiiiiiiiieieee e H5
SPJULSPEES ooeeeieiiiiiiiiiiieeee e H22
Sporrar, vanliga .......cccccceeeeeieeiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeas H15
Struth8tta ..o, B,V,M, H14
Svarvad tramugg .........ccccceeeeeeennn. B,V,M, Hie6, H17
SACK, STOT weeiiiiiieee e B
TennburKk .......ooooiviiiiiiiiiiiiiieeeee e H18
Tenngaffel .........ccoooeiiiiiiiiiiiieeceeeee e, H18
TrabUTK .oveeeeeeeeeeeeeee Hie, H17
TLASKAL .ovvviiiiiiiiee e B, H17
Tunt filttyg .ooooeeeeeeeiiie e, H20
Vadmal ....ccooovvvviiiiiiiiiiiiiiee e B, H20
Vattenflaska ..........cccooeeiiiiiiiiiiiiiiiecicceeeccciieee, H16
Vattenskinn .........cccccoeeviiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeecciiinns B, H9
Vetebrod......uvvveeeiiieieiiiiiiiiiiiiieeeeee e B, VM
YIHEEYE oo H20
ATA oo H6, H16

Ett givet foremdl ur bytesgrupp 2 dr vdrt ungefdr ett
silvermynt (1d).
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Block och talja .....cccoovvvveieiiiiiiiiiiiiiiiiiin, H13, H17
Black & horn ....ccoceeeeeeeiiiiiiiiiiiiin K, H3
Bra fest, acceptabel for adel (per person)

Fiskenit, 7 fot hogt, per fot ......cccvvvveeeee... V, M, H13
Fruktjuice eller saft, kagge (5,2 liter) ................. V, B
Farsk fisk, per pund ...........ccoevviiiiiiiiiiiieeeeeeen, V, M
Gatflicka, per tillfalle

Getmjolk, ett stop (1,3 iter) ..ccccvveeevevveereeeciiieeeeens B
Hammare ......cccooeeeeiiiiiiieiiiiiiieeeeeieeeeeeee V, H15
Handskar ....ccoooeeeveeeeeeeeeeeiiiiiii, V, M, H9, H14
Hovkrats ...oooveeeeeeeeeeeeeeeeeeei, B,V,M, H15
Hovslagning .......ccccoovvvveeeiiiiieiiiiiiiinnee, B,V,M, H15
Héstskor, per uppsattning .......cccccvvvveeeeeeeeeeeinnnn, H15
JAKRESPIUL wevvveeieiiiiieeec e, H15, H22
KJOL e B, H14
KOZET oo H22
KOrtspjut cooeeeeeeeeeiciieeeeeeeeeeeee e H22
Kruka, ett stop (1,3 liter) .....ccoovevvvrveeeeeeeeennann. B, H7
Lampolja, en kanna (2,6 liter) ................. V, H2, H12
Liten rundskéld, bucklare .............oeevvvvvvvvnennnnnn. H22
Lader, per skinn ..........cccoovvvvveeiiiiiiniiiiiciiienee, V, H9
Mjolk, ett stop (1,3 liter) ....oooeeviieeiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee, B
Malningsarbete, forestallande, per 10 fot........... U1l
Ryggséack, stor .....coooeiiviiiiiii, V, H9, H14
RyKktborste ......oooooiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeece H5
Rahud ..coooiii V, H9
Rokt kott, halvt pund (0,25 K@) c.evvvvveeeiniieeeennee, B,V
SadelvVASKOTr ...ccccvvvveeieieieeiieeecciiiiee, H9, H14, H24
Salt, ett pund (0,5 Kg) ...coooviiiiniiiiiiiiiieeiieeeei, V,M
Saltat kott, halvt pund (0,25 kg).................... B, VM
SKIAOT coiiiiiiiiiiieeeeieee e B, H16
SKINI coiiiiiiiiiiieeeee e V, H9
SKOT oo V, H9, H14
SNOSKOT oo, V, H14
SOPDOLSEE oot H5
Sporrar, forsilvrade ..........cccooevevvniiiieiiieeeeeeeen, M, U8
Stadsvaktsmuta

Stallplats, per hast..........ccooeeiiiiiiiiiiiiieeeci, T
Stege, 10 fot (3 meter) .......coeeevvvrvereeeeeeeeeeeenn, B, H16
Stekpanna, liten ...........cccccoeviiiiniiiineeneeennn. B,V, H15
Storre kagge, 4 kannor (10 liter) ............... B,V, H19
TennmMuUEE ..ccoeeeeeeeeeeeeieieeeee V, H18
Tenntallrik ...oooooeeeeiiiiiiiiiin V, H18
Tjockt filttyg vvvveeeeeeiiiieeeeiiee e B, V, H20
Torkat kott, halvt pund (0,25 kg) ...ccoeevvvverennneee. B,V
Traflaska .....ccoocvveeeeiiiieeeeeiiee e, B,V, H16, H17
TUNIKA v B,V,H14
UnderKIAder ......cccoeevveeeeiiiiiieeeiiiieeeeeeee, B,V,H14
Vanligt tAlt .....cccovveeeeeiiiiiieiiiieeeeeee e V,H14
Vinterapplen, per tjog .....ccovvvveeeviiieeeeniiieeeeenee B,V
Vinager, kagge (5,2 liter) ....ccccceeveevieieeinciiieeens V, M
Vigbrod, torkat kott, 4 veckor (16 kg) ........... B,V, T
Overnattning i SkANKIUM........cocoovvevevevireeeeennn T

e AL
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4 armborstlod .......ccccoieiiiiiiiie H22
B PLLAT ©eviiiiiiiieieccee e H22
BIUS oo V, H14
Cider, kagge (5,2 liter) ....cccevvevveeeeniieeeeeee, B,VVM
Damsadel ....cccovveviiiiiiiiiieiceee e H24
Dolk, KNIV weeeiiiiiieiieiii B,V, H15
En mugg brannvin ........ccccceeevvviiiiiiiiiiiiee e, T,V
Fin péals (3 kvadratfot styck) .......cccceeeeeennn. V, M, H9
Fargat black & horn ...........coooeeevinnnnnnn... K,V, M, H3
Farska bonor, per skappa (20 liter) .......ccuveeee.. B,V
Farska dpplen, per tjog ....cccceeevvveeeeeiciiieeeeiiieenn, B,V
Farska artor, per skdppa (20 liter) ......ccccceuveee. B,V
Glasburk .......coooovviiiiiiiicc V, M, H10
Glasflaska, liten (0,6 liter) .........cccceeuvnee.. V, M, H10
God middag for en riddare ........cccceeevvveeeenciieeeennnee, T
Grédde, ett halvt stop (0,65 liter) .........ccccceeeeennnns B
Hund, vanlig ras ......ccccccceeeieiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeen, B,V
Haéstskor, stridshést, per uppséttning ..... V, M, H15
Inhemska dricksglas ...........ccccoeeevnnnnnnne.n. V, M, H10
Kastrull, kanna (2,6 liter) ...................... V, H15, H18
KIAde v V, M, H20
Klanning ........cccovviiiiiiiiieeeccce V, H14
Kopiera en sida .....cccccvvvvveeeiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee, K, H3
Kopparkastrull, kanna (2,6 liter) ................... V, H18
Korthage ...oooveviiiiiiiiiiiiiieeeee U22
Kruka, kanna (2,6 liter) ............ccceeevvcvnnnrnennnn... V, H7
KaApa v B, V, H13
Kangor ....ccoceeveeeeeeeeeei, V, H9, H14
LAngskold ........ooooviiiiiiiiiiiiiieee e U22
LANngspjut ..ooooeiiiiiiiiiii e U22
LAsa en MASSA ..ooveeiiiiiiiiiiiieee e K
Mantel ..o B,V,Hi14
Mycket bra fest, per person

Ridsadel ......cccvveiiiiiiiiiiieiiiee e H24
Rundskold ......ovveveeiiiiiiiiiiieeeee e H22
Rokt fisk, per pund ........cccevveeieiniiiieeeiiiiee e, B,V
Segelduk .....oooooiiiiiiiiii e V, H20
Smor, per pund (0,5 K@) ..vvvveeeviiiieiiiiiieeeeiieenn B,V
Sovfill (30 kvadratfot) ...........cceeuvvnnnene. V, H14, H20
Spikar, sma, per tjog ........ccccoeeeeiirrrrrrennnnnn. B, V, H15
Sporrar, forgyllda .........cccccoeeeviiiiiiiiiiiiiieeeeeee, M, U8
Stekpanna, Stor ........ccccceeeeeeieeeiiiiiiiireeenen. B,V, H15
SErIdSIans ....eeeieerciiiieeeiiiee e U22
SEOVIAT oeiiiiiiiiiiieeceeeee e, V, H9, H14
Séanda ett brev, per dags resa .........ccceveeeeeeennnn. K, H3
Tjanare, per vecka

TOrnerlans .....c.cccceeeevieeeeriiiiee e U22
Tunna (80 Liter) ....ccccevvvvveeeeeeeeeeeiiiiciiiiiieeeeeeeeee, H19
Tva veckors fardkost for ofréilse (24 kg) ......... B,V,T
Vassle, ett stop (1,3 liter) ....cccveeeveivieeeinciiieeeenns B,V
01, kagge (5,2 liter) ..c.ocovveveveeeeeeeeeeeeeeenn B,V, T
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Bodhran ........cccooooiiiii e, H23
Brackjarn .......ccooooveiiiiiiiieeeeee e H15
En veckas fardkost for riddare (14 kg) ............... B,V
Fat (15 1iter) ...oooooveniiiiiieee V, M, H19
Far eller @et .....ooovvviiiiiiiiiiiieeeeee e, B,V
Glasflaska, normal (1,3 liter) ................... V, M, H10
Gryta, tva kannor (5 liter) .......cccoeevvvvvveeeeeeennn. V, Ul5
Hacka .oooeeeieieeeeeeeeeee B, H15
Havre at en hést, per manad...........ccceeeeeee.n. B,V, T
Hogaffel .......ccoooveiiiee B,V, Hi15
Karra, liten (300 pund last) ......ccccoovvvveeeeieeinnnnnn. U1le6
L€ i B,V, H15
LINNEC oot V, H14
LAngbage ....ccvvviiiiiiiiiiiieeeee H22
Messmor, per pund (0,5 Kg) ..ocovvvvveeeencrieeeeeneen. B,V
M;jod, kagge (5,2 Iiter) c.uuuveeeeeeeeeieeeeiiiciiiieeeeeeeeeee, A%
Olivolja, en kanna (2,6 liter) .........cceccvvvreennns M, H12
Riddarsadel .........cccooooiiiiiiiiiii H24
Riddarskold .........coooeeeiiiiiiiiiieecceeeeeccee U22
Rapergament (10 kvadratfot) ..................... M, K, H3
Rodvin, kagge (5,2 Liter)......cceeeeeeeeeeeiiecciiniinenee. V, M
Smedhammare ............ccccooeeiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeciinans H15
SPAAE ceiiiiiiiiiiei e B, H15
Spikar, stora, per dussin ........ccccceveeeeeeeeeeennnn. B, H15
Superb fest, per person

Syndernas forlatelse .........cccoeeiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiin, K
Torkade bénor, per skdppa (20 liter) ................... B,V
Torkade artor, per skdppa (20 liter) .................... B,V
Trumma .....ooovveeeeiiiiiiiieeeeeeeee e V, M, H23
Tvahjulad vagn .........ccoceevviiiiieeiiieeeeeeccieeee U1l6
Ung falk ..o M
Vaddering till rustning ..........ccccoeevveeeennnne. H14, H21
116 151 1 s S UTUPP A%
Vitvin, kagge (5,2 Iiter) .cccoovvvveeeeeeeeiiieeeciiiinenee. V,M
ANterhake .....coovoveeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees H15

Ett givet foremadl ur bytesgrupp 5 dr vdrt ungefdr en
shilling (12d).
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BlocKkfIojt .ooooeeviieeeeeiiiieeeeeee e V, H17, H23
BOTT oo V, H15
Brynjehuva ... U21
Byk/badkar ........ccocoeiiiiiiiiiiiiieeee e, U19
Enskilt rum, med dorr.....cooeeeiiiiiieeeiiieee, T
Ftt LAY woveeeeeeeeeeee e B,V
Fyrhjulad vagn .......ccccccceiiiiiiiniiiiieeeeeeeee, Ui6
GamboiSed CUISSE ....uuviiiiiieeeeeeeeeeiiiiiiirreeeeeeeee e U21
Glasflaska, stor (2,6 liter) ........cccccvvvvvvvvvvvivivnnnnnn, H10
Gryta, fyra kannor (10 liter) ......cccoevvvveeeeeeeeennnn. U15
Guldblad 4X4 €M .....vvvvviiiiiiieieeeeececrree e H8
HJort. e V, M
Hérold, per dag .....cccoovvvveeeeiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e H3
JaKkthorn ..., H23
Kedja, per fot (0,3 M) ..oeevviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee, H15
Kofot, StOr .ooioiiiieiiiee e, H15
Kopiera och illuminera en sida ...........cccvvvveee. K, U3

Kunglig fest (per person)

Karra, stor (600 pund last) ........cccceevvvvvveeeneennnn. Ul16

Lagkunnig, per dag ....ccccccveeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee. H3
Laderharnesk ......cccccccveeviiiiiiieiiiiieeecieee e U21
Lakare, per dag .......ccooovvvvviiiiiiieiiieeeiccciiieeeeee. H4
Madrass (AUun) .......cccoeeeeiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeis M, Hi4
OXSKIUL 1oviiiiiiiee e U1
Plog U15
Rovor, en sdck (25 Kg) .oooovevvviieeiiiiiiieeeiieee e, B,V
Rodvin, bra, kagge (5,2 liter)........ccccoeuvvvvvvennn.... V, M
Schabrak .....cccceeevciiiiiiiiiiiie e H14
N 11 o (o) s B URUTP H24
SLAGGA wovviiiiiiiiiieccceeee e H15
Sprit, kagge (5,2 Liter).........cooeveviiiiviiiieieeeeeeeee, V,M
Sprit, kryddat, kagge (5,2 liter)......ccceveeeeeeeennn. V,M
TEAL v M
TYASAZ wuvvvvvirieeeeeeeeeeecciieeeee e H14, U15
TAIESANG ©vvvvveeeeieeeeeececceee e Ul4
TANGEY, SMA ....ccoooiiiiiiiiiiiiieeeeee e H15
Underhallning under en kvall

UnNg hOK ovveeeeeeiiiieeeeeeceeeeee e M
VEAYXA oevviiiiieiiiie et H15
Whisky, kagge (5,2 liter) ....ccccceevvecvieeeiiciiieeees V, M

Bila....oiieiiiiiie e, U22
GambeSON ....ccooiiiiiiiiieeeee e U21
Gammalt 0k till hast....cccooooviiiiieiiiiiiieeeei, V,M
Glasspegel ......oooovviiiiiiiiieee e M
Hjalmplym eller hjalmprydnad ..............cccuns U21
Hund, ovanlig ras .......ccccccceeviiiiciiiiiiiiieeeeeeeeees M
Hus eller stuga .....ccccvveveiiiiieiiiiiiiiiiieeeeee e U1
Héardat laderharnesk .........ccooeviviiiiieiieeeeeeiinns U21
Importerad parfym ........cccccceeeeiiieiiiiiiiiiiineee. M, H2
Kittel, atta kannor (20 liter) ......ccooevvvvvveveeeeeenennn. U15
Komponera en kirleksdikt ...........oovvvvvvviviivnnnnnnnnn. U3
Parfym ...ccoovveeeiiiii V, M, H2
Platforstarkning av ringbrynjehosor .................. U21
Ringbrynjehosor.........cccocvvveeiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee, U21
SIdEN evviiiiiiiieee e M, U2, U14
S1densloja ...oooeeeeeeiiiiiiiiiieeee e, M, U2, U14
SPEEL v —— H15
StridskIubba .....cccvvvviiiiiiiiiiiiieeee e, H22
SErIASYXA voiiiieiiiiiiiiiiiiieee e H22
StAd, TIEEt .oovvveieieeiiiee e H15
Séckpipa, en baspipa .......cccccevviiiiiiiiiiiiiiinnn H23
Tacka med lamm .......ccoooeiiiiiiiiiiiiiiiiieee e, B,V
Turkisk DAge.....coeeeeveiiiiieeiiiieeeeieee e, U2, U22
TVATTIOIE wevvvveeeeeeeeeeeeecee e V, H23
Tanger, StOra ........ccoeeviviviiiieeeeee e, U15
Utsmyckade seldon .........ccccceeeeeeiiiiiiniiiinieeeeeennn. U24
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Bagge ..o, B, VM
Draghést eller ponny .........ccccccceeeeevviiiiininnennnnn... V, M
Dricksglas .....oooeiiiiiiiiiiiiiiiiie e U10
Komponera en elak dikt .........cccooeviiiiiieiniininnnnnn. U3
Kortsvard, Seax ...cccooeeeeeeeiieeeiiiiiiiiiiiieeean U22
Luta o U23
PorslinSKopp ....cooeeevviiiiiiiiiiieeeeeeeecceeee e U7
ROAdDAL ..vvviieeiiiiiiceee e U6
Rodvin, lagrat, kagge (5,2 liter) ......ccccuvvveee.... M, U2
SIIVEITING ...t U8
Stor kittel, 20 kannor (50 liter) ............c.cceeunns U15
Stad, SOt ..evvvevieiiiiiieeeeeeeeee e M, H15
SULZEA wevieieiiiiieeeeciiiee ettt e etee e e eeirree e e esaraeeenaes B,V
Sackpipa, tre baspipor .........ccccovvvveveeeeeeeeeeeieiinn, U23
Trumpet ..cccooeeeeeeeeeeee M, U8, U23
Tranad falk ......ccccooeeeiiiieiiiiiee e M
Utsmyckat schabrak ..........cccccccoovvviiiiinininnnnene.n. Ul14
Vinterdpplen, per tunna (800 st)........ccccvveeeenneee. B,V
Arsgammal oxe eller Ko ...cooeveveeeeiiiniiii, B, VM
ASTIA oo, B, VM

Bytesgrupp 9

Damejeanne, 20 kannor (50 liter) ................. M, U10
Peppar, ett uns (26,3 ) ..ooeeeeeiiiiiiiiieeeeeeeeeeee, M
Forstoringsglas ....ccoovvveveiiiiiiiiiiiiireeee e U10
Komponera en hjalteballad ..........ccccovveeeeiiiennnnn. U3
Kristallglas ......cooooviiiiiiiiiiiiieeeee, M, U10
Lada ..oooooviiiiiiiie e U1
Lasthast ..o V,M
LANGDAL ..vviiiiiiiie e U6
Langsvard, svard .........cccoeeiiiiiiiiiiieeee e U22
MOIKKO vvvvieeeiiiiee et vV, M
Mula, muldsna .......ooovvvviiiiiiiiiieeeeeeeeenn. B, VM
Rund eller konisk hjalm ...........cccooevvivinnenennnnn. U21
Sarskilda seldon .........ccccoeeveiiiiiiiiiiieee e, U24
TIMGAS .evviiiiiiiiieeeeeeee e U10
Tranad hOK .......coooviiiiiiiiiiiieieeeeeeeccrreee e M
Vitvin, lagrat, kagge (5,2 liter) ...........ccceuvnnnnns M, U2

En given vara ur bytesgrupp 9 dr vdrd ungefdr en
mark silver (160d).

Bytesgrupp 10

ATIDOTSE...vviiiiiiiiiic e U22
Brigandin........cocooociiiiiiiiiie e U21
Enkel ridh8st........cceviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e, M
Franskt vin, kagge (5,2 liter)........cccccevvvvvvvvnnnne M, U2
GUIATING ooeeeeiiieeeeeceeeee e U8
Tunnhjalm ......cooeeiiiiiiiiiieeee e U21
Inlagd fisk, per tunna (80 kg) .......cooevvvvrvreennn... V, M
Kristallglas, fint ......cccccccooeiiiiiiiiiiiieeeeeee, U2, U10
OXE oottt B, VM
Paviljong.....coooooviiiiiiieeee, M, U14
Spanskt vin, kagge (5,2 liter) ....ccccvveveeeeeeeenenn. M, U2
Syndernas forlatelse, dodssynd ..........ccccevveveeennneen. K

o aoT
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En given vara ur bytesgrupp 10 dr vdrd ungefdr ett
pund silver (240d).

Bytesgrupp 11

Geneaologl ......cccccviiiiiiiiiie e U3
Importerade kryddor, uns (26,3 @) ....cccceeee..... M, U2
Ttalienskt vin, kagge (5,2 liter) ....ccccvvvveeeeeennnn. M, U2
Krigsmaskinsbesédttning, per manad

Ringbrynjeharnesk, inkl. hjalm ......................... U21
Sigillstampel, Silver .........ccccooeveiiiiiiiiiiieeeeeeeee, U8
SIversked .......ooociiiiiiiiieieeeeeeeccee e U8
Tyskt vin, kagge (5,2 liter)........ccoevvvrvrreeeneenennn. M, U2

Bytesgrupp 12

Fin ridh8st ....oooviiiiiiiiii e M
Harpa ... U23
Passgangare .........coooeviiiiiie M
Platforstarkning av ringbrynjeharnesk.............. U21
Saltkar (SIIVET) .....evvveeeeieiiiieiiieeceeeeeeeeee e U8
Silvergaffel ......cooovvvvveeiiiieeeeeeeeeeeeeee U8

Bytesgrupp 13
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Kapitel 18:
En bro

For mycket

“"En bro for mycket” ar introduktionsdventyret till
Viéstmark. Det ar till for att man snabbt ska kunna
komma igang med att spela Vdstmark, men ocksa for
att utgora ett exempel pa ett mgjligt aventyr 1 Vdst-
mark.

Forberedelser

Det ar alltid bra att ldsa igenom ett &ventyr innan
man spelar det, sa det ar naturligtvis det forsta som
ska goras. Det andra som ska goras ar att spelarnas
figurer ska ses 6ver sa att man kan fa in dem 1 4ven-
tyret pa ett bra sitt. Ett vanligt problem med dventyr
4r ndmligen att figurerna inte har nagon anledning
att ge sig in pa aventyret, sd& med ledning av figu-
rerna (och 1 synnerhet deras egenskaper och tjanst)
sa galler det nu for spelledaren att komma pa varfor
figurerna ska dventyra.

Hanoling

I korthet sa bygger handlingen pa en gammal riva-
litet mellan tva riddare, som kulminerar i en uppgoé-
relse dem emellan nér den ene riddarens brobygge
kommer att skada den andre riddarens inkomster.

Riddar Lamb ska inviga en bro i en av sina byar,
Sotby. Detta kommer att férkorta och forenkla han-
delsvigen genom hans mark, vilket hans granne,
riddar Stoolpe, inte alls tycker om. Riddar Stoolpe
tanker darfor satta kappar 1 hjulet for Riddar Lamb
genom att forsoka morda honom och sedan satta eld
pa bron. Mitt 1 denna konflikt hamnar figurerna.

Riddar Stoolpe tror sig ha goda chanser att dess-
utom ldgga beslag pa Sotby for egen réakning eftersom
riddar Lamb inte har ndgon arvinge. Hans ende son
dog for flera ar sedan och sedan dess har riddar Lamb
och hans fru Gerdrud fort en tillbakadragen tillvaro
pa sin gard. Riddar Stoolpe har hyrt in Magnus Gra,
en mycket skicklig bagskytt, och en grupp roévare for
att genomféra planen.

AVENTYR AR RESULTATET AV DALIG

PLANERING.
OVERSTE BLATCHFORD SNELL

Stopp!

Det héar kapitlet bor endast lasas av spelleda-
ren. Aven om man som spelare kénner att man
vill “fuska” och skaffa sig en fordel 1 spelet
genom att ldsa dventyret i forvig sa bor man
lata bli — rollspel gar inte ut pa att vinna, utan
att skapa en historia ihop. Det blir inte roli-
gare av att man kénner till 4ventyret 1 forvag —
tvartom — och pa sa sétt forstors faktiskt néjet
for den "fuskande” spelaren.
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Aktindelning

For att hjalpa spelledaren att leda dventyret sa har
vi delat in Aventyret 1 fyra akter.

Inledning: Den forsta akten Ar inledningen. I den
ska figurerna introduceras till miljon och till &venty-
ret. De ska ocksa fa en uppfattning om vad det ar
som hinder. Det hidnder inte s4 mycket som har med
sjalva handlingen att gora. Istdllet 4r inledningen
mest till for att se till att spelarna kommer ihop,
begriper miljon och far de forsta ledtradarna.
Partykrascharen: Den andra delen tar vid néir
mordférsoket pa riddar Lamb intréaffar. Detektivarbe-
tet kommer att dominera denna del, d4 man férséker
ta reda pa exakt vad det var som hénde, samtidigt
som spelarna kommer att fa forsoka att virja sig fran
misstankar.

Slaget om Sotby: Den tredje akten handlar om
anfallet pa Sotby Bro. Huvudsakligen kommer man
att syssla med taktisk problemlésning under stress
(undséitta bybor som &r instdngda i brinnande hus,
samt riadda bron fran att brinna ner). Det kan bli
valdsamt om spelarna gor nagot dumt, men om spe-
larna loser problemet vil si kan man undvika vald-
samheter.

Uppgorelsen: Den fjarde akten handlar om att
riddar Stoolpe forscker gora sig av med problemet
for gott genom att helt enkelt anfalla garden samti-
digt som Magnus Gra forsoker morda riddaren. Det
kommer att bli strid och en vild jakt.

Rekvisita

"Rekvisita” 4r en bendmning pa saker och ting som
man lamnar 6ver till spelarna som hjdlpmedel kring
ett sarskilt problem 1 &ventyret, eller bara som stam-
ningsskapande rekvisita i dventyret.

Det finns tre exempel pa rekvisita som anvinds i
aventyret. Det forsta ar en "karta” 6ver riddar Lambs
gard. Lagg fram den nér figurerna kommer fram
till garden. Syftet med den ar att spelarna ska fa
en uppfattning av hur garden ser ut. Det &ar inte
meningen att den ska anvidndas som underlag for
taktiska beslut, sa ta in kartan igen nir det ar dags
for fjarde akten och spela striden utan karta.

Det andra &4r en “karta” 6ver Sotby. Denna bor
laggas fram nar figurerna kommer till garden. Denna
kan gott anvindas under andra och tredje akten som
underlag for strategiska beslut. I det fallet ar det
inget hinder for rollspelandet.

Den tredje saken &r en illustration av spetsen pa
pilen som Magnus Gra anvander for att skjuta riddar
Lamb med. Den visar vad som &r sa speciellt med
pilen, och detta kan i sin tur vara en ledtrad nar man
tittar pa mordforsoket.

Kopiera girna upp dessa hjalpmedel sa att du kan
ge dem till spelarna, istéllet for att banda upp boken
och visa dem for dem.

Figurerna

Det kan vara lite knepigt att motivera figurerna (och
didrmed spelarna) att ta sig an dventyret, sa for att
hjidlpa pa den punkten sa ger vi lite tips om hur man
kan fa in olika figurer. Det vore bra om figurerna
kidnde varandra fran borjan. De behover inte vara
béasta vianner, men de bor 1 alla fall kédnna till varan-
dra, och de bor inte vara framlingar eller dédsfiender.
Den viktigaste orsaken till att komma in pa dventy-
ret 4r den stundande méssan. Nésta problem ar att
fa figurerna att stanna kvar i 4ventyret, och det har
man lite mer motivation till.

Adliga figurer kinner redan riddar Lamb. De
kanske inte har traffat honom mer 4n ett par ganger,
men det riacker for att riddar Lamb ska erbjuda mat
och husrum till dessa. Aven figurer med egenskapen
Berest kan ha traffat riddar Lamb tidigare. Unga
adliga kanske inte kdnner riddar Lamb, men deras
foraldrar kan mycket vil gora det och sdga at ung-
domarna att stanna pa riddar Lambs gard pa vag
till massan. Figurer med tjanst till ndgon av ovansta-
ende foljer limpligen med péa resan till méssan.

Figurer med edsvuren tjanst till handelsmén,
hantverkare eller hogre adliga kan lampligen skickas
ivag till méassan for att inhandla nagot som deras
overordnade behover. I sa fall kan knekten Degal
anviandas som motivation for att de ska kidnna nagon
samhorighet med riddar Lamb. Degal kanner 1 sa fall
figurernas fordldrar eller figurerna sjilva, och erbju-
der sovplats pa riddarens gard, dar han star i tjdnst.

Aven figurer som inte passar in p& ndgon av ovan-
stdende kategorier kan skickas med till médssan med
hjalp av tjanst. Om en adlig ung herre och ung adels-
froken ska till méssan, och en tredje figur 4r munk
med tjanst till sitt kloster, s kan adelspiltarnas far
till exempel vianda sig till klostret och be abboten
att skicka med ett “forklade” for att se till att de
inte gor nagot dumt, varvid den tredje figurens tjanst
anviands som ursikt.

Det lattaste dr naturligtvis att spelledaren 4r med
nér spelarna skapar sina figurer och tar hansyn till
aventyret nér figurerna skapas och godkénns. I sa
fall bor spelledaren inte gora allt for stort intrang pa
skapandeprocessen, utan bara foresla.

S¢€atister och biroller

De statister och biroller som finns 1 4ventyret listas
pa sidan 208 och framat. Lis igenom dessa sa att du
vet vilka de ar och hur de hanteras.

Som synes ar det ganska manga personer i dven-
tyret. De flesta av dem ar dock bara statister som
forekommer 1 bakgrunden for att ge lite lokalfarg till
aventyret.

For giarna 6ver de viktigare statisterna och birol-
lerna pa statistkort (se kapitel 19) sa att de finns latt
tillgdngliga under dventyret.
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Akt 1: Inledningen

Akt 1 borjar med att figurerna &r pa vag till en stun-
dande méssa, en storre marknad. Exakt var méssan
kommer att hallas dr upp till spelledaren, men vi
har anvant Dunharwe, som lyder under greve Ther-
gir av Nordwika, 1 norra Thabeun som plats for
méssan. Missan intraffar under h6gsommaren, strax
fore skordetiden. Resan till méssan tar figurerna via
riddar Lambs dgor vid Sotby, ddr de kan hélsa pa och
overnatta.

Resan gar genom ett halvkuperat jordbruksland-
skap. Akrar och dngar separeras av sma héickar och
stenmurar, och mellan byarna finns ofta sma skogs-
dungar, biackar och sméa sjoar. Det 4r mellan en och
tva timmars vandring mellan varje by. Det dr hog-
sommar och vackert vader.

Strax fore ankomsten till Sotby sa stoppas figu-
rerna av en patrull under befdl av knekten Degal,
som fragar ut om figurernas forehavanden och om var
de ar pa vag. Om Degal ska anvindas som koppling
(se Forberedelserna) sa ar det nu som han kéanner
igen figurerna, om inte genom utseende sa 1 alla
fall vid namn. Degal kommer ogenerat att berétta
om de mest pinsamma minnen som han kan komma
ithag om figurernas barndom under farden bort till
garden.

Om figurerna nadmner sina egna kopplingar till
riddar Lamb sa erbjuder han eskort bort till riddar
Lambs gard och mer dr det inte med den saken.

Riddarens gard

Néar figurerna kommer till riddar Lambs gard for
forsta gangen, 1at dem fa se rutan "Garden” med bild
saval som beskrivning. Det bésta 4r om man fran
borjan har kopierat sidan och klippt ut sjalva rutan. I
sa fall ar det bara att ge spelarna en eller flera kopior
av rutan.

Riddar Lambs gard dr omgérdad av en trapalissad
som dr manshog. Garden bestar av ett stérre bonings-
hus med kok (dar pigorna och kéksan bor), festhall,
rum for herr och fru Lamb, och en vaktbostad for
Degal och de fyra vakterna. Huset ar L-format, med
hallen och riddarens rum i ena langan, koket 1 hornet,
porten rakt igenom andra ldngan och vaktbostaden
pa andra sidan portgangen. Dessutom finns ett stall
for héastar och stallpojken, ett mindre férradshus som
dr sammanbyggt med stallet, samt ett utedass.

Folk av adlig bord, folk med god stallning samt de
som skickats ut av riddarens bekanta blir riddarens
gaster, medan vanligt folk som endast kédnner Degal
far jobba for brodfédan, till exempel genom att hamta
vatten, laga mat, hugga ved eller underhalla garden.
De som ar av god stéllning far sova i festsalen, medan
de som &ar av mindre god bord far stoppas in hos
knektarna eller i stallet.

Utanfor garden, bara ett hundratal meter bort
ligger en mindre by. Sotby 4r en normalstor by som
dock haft ett stort problem. Man har saknat en bro
over den morka, djupa Sotan. Detta har gjort att

Garoden

Sa hir ser riddar Lambs gard ut. Langst bak finns
redskapsskjulet (vénster) och stallet med holoft
(hoger). Den lilla utbyggnaden pa hogersidan av
stallet ar dasset.

Mitt pa garden finns brunnen. Den bit av garden
som inte &r omgiven av hus &r omgiven av palis-
saden. Det finns en kort murstump mellan stallet
och huvudbyggnaden.

Huvudbyggnaden &r det framsta huset. Den
bortre dndan av huvudbyggnaden &r den
stora hallen. Huvuddo6rren ar pa garden

pa langsidan av hallen. Observera rok-

halet i taket — hir slipps roken fran "
eldstaden ut. Hitom hallen finns rid-
darens sovrum (pa Overvaningen)
och kok och forrad (pa nederva-
ningen. Det finns en eldstad i koket
dar roken sldpps ut 1 hallens tak,
for att sedan dras ut genom rokha-
let.

Tvars igenom ldngan gar port-
gangen med en reglad yttre port.
Mitt i gangen finns en dérr till vénster
som leder in till knektbostaden och en
dorr till héger som leder in till koksforra-
det
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Sotby

Detta 4r en bild av hur Sotby ser
ut. Det ar inte en exakt karta
och den ar inte sarskilt skalenlig.
Avstandet fran riddar Lambs gard
till “torget” 4r ungefiar 250 meter,
s det ar inga stora avstand det ror
sig om. PR T r*” g

Kyrkan
Priastgarden
Tingskullen
Riddar Lambs gard iy
Bron

Redskapsskjul vid bron
"Torget”

Akrar (flera olika)
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forbipasserande handelsmén, resande, soldater med
flera hellre har sokt sig andra vigar for att na mark-
naden.

Under vistelsen pa garden sa far figurerna veta
att riddar Lamb ska besoka Sotby inom kort for att
inviga den nya bron 6ver Sotan. Riddar Lamb blir
den forste som gar 6ver bron for att ge den och byn
lycka i framtiden. Alla 4r inbjudna, antingen av rid-
daren eller av Degal.

Dagen efter

Sjalva festandet borjar inte forran pa eftermiddagen,
sa det finns lite dodtid pa formiddagen dar spelarna
bor uppmuntras att ldra kédnna omgivningen lite. Det
ar inte en bra 1dé att ge spelarna helt fria tyglar. Om
de tar tyglarna si ar det jdttebra, men om de inte
gor det s finns det gott om personer att interagera
med. Degal tvekar inte att ge unga vipnare ett par
lektioner i hur riktigt folk slass. Riddarens fru, Ger-
drud, uppskattar garna sillskap av allting kvinnligt
och adligt. Riddaren sjilv ar intresserad av nyheter
och skvaller, och sa vidare.

Det ar en bra idé om spelarna under dagen far
reda pa fiendskapen mellan riddar Lamb och riddar
Stoolpe. Det ar ocksa bra om de snappar upp lite
rykten av olika slag, till exempel att riddar Stoolpe
tydligen har anstallt den kénde bagskytten Magnus
Gra som skogvaktare, eller att det stryker omkring
fredlésa 1 skogen, och liknande. Dessa rykten bor
blandas in bland mer langviga rykten som inte har
med aventyret att gora, vilket ar ett utmarkt tillfalle
att plantera rykten som kan leda till ndgon av kam-
panjerna senare (se kapitel 16: Kampanjer i Vdst-
mark).

Skoaller

Féljande rykten gar i byn och pa riddar Lambs
gard innan festen:

¢ Det stryker omkring fredlésa i skogen pa
andra sidan Sotan.

¢ Riddar Stoolpe har anlitat bagskytten
Magnus Gra.

¢ Riddar Stoolpe har ingatt en allians med
riddar Wulf, en landidgande riddare i soder,
om att dela upp riddar Lambs dgor mellan
sig.

¢ Det sigs att kung Rikard av England har
vunnit en stor seger 6ver saracenerna i det
Heliga Landet.

¢ Baron Grips son ska gifta sig med greve
Valachens tredje dotter nu till hésten.

¢ Tempelriddare har borjat visa ovanligt stort
intresse for omradet kring Sotby.

¢ Kenner, en av Lambs knektar, har friat till
froken Siri.

Akt 2: Partykrascharen

Festen 1 Sotby inleds med att de for dndamaélet
anstillda lekménnen borjar spela strax utanfér byn.
Med trumma, tamburin och sdckpipa vandrar de rakt
in 1 byn och stannar framfor den fagraste mon 1 byn.
Rakar det vara en kvinnlig figur som har Vacker +2
eller mer, och inte ar allt for ovanlig av sig, sa ar
det bara bra. Terdel, lekménnens ledare och mannen
med tamburinen, bjuder in henne till festen som som-
marens fagraste mo6 och festens drottning. Flickan
krons med en blomsterkrans och visas upp till en
tron smyckad med bjorkris.

Skulle hon nu végra, till exempel for att hon ar blyg,
envis eller bara snorkig (eller om en eventuell spe-
lare tycker att det ar fanigt), sa blir flickan offentligt
utbuad och utsatt for ett bombardemang av atbara
projektiler (gronsaker), innan Terdel utropar sig sjalv
till festens kung.

Mat och dryck serveras under hela festen. Det ar
den goda oktoberbrygden fran forra aret som man
har tagit fram, och den &r vallagrad och stark. Mat 1
form av brod, pajer, kallskuret och helstekt gris star
uppstillt pa langbankar, och det ar bara att ta for
sig. Lekméinnen spelar och sjunger, dans pagar nar
folk har lust, flortande pagar ungefar hela tiden, man
tavlar och leker och har det allmént trevligt.

Sotby

Centrum for Sotby, och vilken annan by som helst, ar
kyrkan. Kyrkan ar relativt stor, eftersom den utéver
Sotby far ta hand om omgivande byar. Runt omkring
kyrkan ligger kyrkogarden, dar alla som har doétt i
byn begravts. Mitt emot kyrkan finns prastgarden.

Precis utanfér kyrkan ligger brunnen pa en stor
Oppen yta som utgor nagot slags "torg”. Det ar pa det
héar “torget” som alla festligheterna sker.

Tingskullen 1 0stra dnden av byn ar speciell. Det
ségs att det a4r en gravhog efter en av de gamla kel-
tiska kungarna, och att det finns en stor guldskatt
begravd déar. Ingen som har gréivt 1 kullen har vad
man vet nagonsin hittat nagot, utom tva personer
som ségs ha hittat guld. Bada dog en férskricklig dod
—den ene hittade en guldring som framkallade sadan
avundsjuka att hans familj vidnde sig mot honom,
och hans ande har aldrig fatt frid utan spokar fortfa-
rande vid Vastvika gard, en halv dags resa at véster.
Den andre hittade ett guldbelagt svéard som ledde till
en slaktfejd, som slutade med att han blev uppspi-
kad pa ett trdd och dog en fruktansviard déd. Hans
banemén gick det inte béattre for — de gick vilse 1 en
snostorm och hittades inte forrédn flera ar senare. Av
den anledningen vagar ingen griva eller ens boséatta
sig pa tingskullen, men den anvénds for ting for hela
grevskapet da och dd (men endast under dagtid).
Kullen &ar bevuxen med stora bokar.

Tvars igenom Sotby gar en vig fran sydvist till
nordost. En vig letar sig fram till bron, och tva andra
vigar gar ivAg mot nordvist for att sedan ga ihop




strax utanfoér byn. Varje familj har en gard med huset
just intill vagen.

Husen ar byggda av lera och halm som staplats pa
en stengrund och fatt torka. Darefter har viggarna
rappats med kalk. Taken &r huvudsakligen av torv
pa takbjalkar, utom kyrkan som har ett tak av skif-
fer. Husen har normalt sett inga rum (det 4r bara rid-
darens gard som har rum), utan man sover, arbetar
och bor i ett 6ppet rum. Boskapsdjur far i allméanhet
dela hus med folket — folket sover pa ett loft 1 ena
dnden, medan boskapen héaller hus 1 andra 4nden.
Man har en Oppen eldstad 1 mitten och ett Gppet
rokhal 1 taket. De enda mébler som finns ar i allmén-
het ett bord och tva langbankar, utéver kistor och
tunnor som man ocksa sitter pa. Bilden nedan visar
hur ett typiskt Sotby-hus ser ut.

Bakom varje hus finns en liten kokstradgard, dar
man odlar kryddvéxter, 16k, rovor och liknande saker.
Det finns dven svin- och farfallor 1 anslutning till
huset. En del gardar har dven lite dppeltrad, dar man
kan fa dpplen for att tillverka cider.

Strax utanfor Sotby ligger akrarna, pa vilka man
arbetar gemensamt. Varje gard har en egen remsa,
kyrkan har dessutom ett antal remsor och riddar
Lamb har dessutom nagra remsor. Dessa remsor
arbetar man gemensamt pa. Vid skordetid sa bargas
riddar Lambs och kyrkans remsor for sig, och varje
familj bargar skorden fran sin remsa.

Den stora stunoen

Vid solnedgangen kommer den stora stunden. Riddar
Lamb ska ga 6ver bron.

Alla bybor samlas lédngs dn for att se pa néar deras
herre skall féreta sin vandring. Figurerna far trangas
med dem. Alla dr uppspelta efter den glada festen.
Sorlet lagger sig nédr riddaren sakta och hogtidligt
vandrar ut pa timmerbron. Han stannar upp och
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Lekar

Féljande kan man roa sig med om man inte vill
dta, dricka, dansa och florta.

Stenkastning: Tre sma hogar med stenar laggs
upp pa marken. De tdvlande star tio steg bort
med sex stenar var. Domarna (de évriga som
star bredvid) ger signal, och de tdvlande f6rs6-
ker da kasta ner stenhdgarna sa fort som moj-
ligt. Efter varje kastad sten maste man svepa
ett litet stop starkt mjod. Efter ett par dueller
kan man alltsa ha néjet av att vara rejalt beru-
sad.

Dubbelbrottning: Tva personer binds ihop i
en arm och ett ben. Sedan ska de brottas med
ett annat par, 4ven de hopbundna. Detta ar en
rejalt fysisk lek dar man verkligen méaste kédnna
varandra val for att kunna besegra motstan-
darna. Man vinner nir en person i det andra
laget ligger pa rygg.

Spédnna rav: Tva personer star rygg mot rygg.
De bojer sig framéat och fattar varandras hinder
mellan benen. For oviga kan det rdcka med en
hand. Nu géller det att rycka och dra sa den
andre faller omkull. En lek for de allra tuffaste
eller de som redan har fatt sina barn.

knackar lite provande pa timret med sin kdpp. Han
kanner med handen pa racket. Han gar vidare.

Da héander det! En pil genomborrar riddarens rygg,
och han segnar ner pa bron.

Byborna far panik och springer som yra héns 6ver-
allt. Rop som "Vem var det?!” och “Ar herr Lamb
dod?!” ekar genom byn. Degal och tva av hans knek-
tar springer ut pa bron for att skydda och undsatta
riddaren. Riddar Lamb lever, men knappt. De tar

| hjalp av nagra "frivilliga” (hjéalper figurerna till?) for
att bara riddaren till ett hus.
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Den skadaode riddaren

Om néagon av figurerna kan Lékekonst eller lik-
nande kan denne ta en titt pa riddaren. Endast
Fader Peter, knektarna och eventuella likekun-
niga personer sldpps in av knekten som star pa
post utanfor huset: "Det ska inte bli ndgon lek-
stuga for att fa se Herr Lambs lekamen!”

Pilen har satt sig hogt upp 1 ryggen. Riddaren
svettas och svimmar av dd och da. Fader Peter
havdar att saret maste sitta sig lite innan man
kan forsoka fa ut pilen. Om ingen av figurerna ar
lakekunnig sa kors figurerna ut.

Det gar ganska latt att dra ut pilen, men séret ar
djupt och det bloder kraftigt ndr man drar ut den.
Varje person som har nigot viarde i nagon vapen-
skicklighet for pilbage eller armborst kan tala om
att pilen inte ar en jaktpil, utan en pansarbry-
tande pil med fyrkantig profil.

Orsaken till att en sadan pil anvidnds ar att
den dr framtung och gar rakare och langre &n
en hullingférsedd jaktpil. Skadan blir inte lika
omfattande av en sadan pil, men en konventionell
jaktpil hade féormodligen aldrig natt fram.
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Detek€tivarbete

Pilen kom bakifran, alltsa fran byn. Den som skoét
befann sig bakom byborna och spelarna. Detta kunde
alla se och forsta. Problemet &ar bara att ingen sags
fly fran platsen. Degal och hans knektar tar hjilp av
figurerna for att s6ka igenom byn. En knekt stannar
hos riddaren tillsammans med tva kvinnor fran byn
och Fader Peter.

Alla hus soks igenom, fran kéallare till vind. Inget
hittas. Aven om figurerna dr "kommandosnabba” pa
att direkt efter illgdrningen soka efter den skyldige
hittar man inget. Detta pa grund av att byborna i
panik springer runt 1 hela byn.

Om nagon av figurerna soker vid tingskullen med
de stora tridden sa kommer en av bonderna, Fylle-
Johan, forbi och sédger: “Det var en som-som-som kol-
lade ddruppe men han hittade inget. En av er tror jag
det var, jag schdg inte scha noga.”

Fylle-Johan &r (som vanligt) ganska berusad. Om
figurerna forhér honom svarar han bara "Hur han
schag ut? Vet inte (hick), han hade hu-hu-huva scha...
ansiktet syntes inte. Han sdg vdl ut som (hick) en av
er kan jag tdnka, jag kan vdl inte veta allt. Nej han...
scha bara att han letat ddruppe men... inte hittat
ndgon.”

Om figurerna blir misstdnksamma och klattrar upp
itradet hittar de en langbage. Den sitter runt en gren
1 det lummiga lévverket. Uppifran tradet kan man se
bron. Det dr dock ganska langt och man méste vara
valdigt duktig for att kunna traffa en man pa bron
uppifran Tingskullen...

Vao hanoe egentligen?

Under festligheterna smoég Magnus Gra omkring och
klattrade upp 1 ett triad pa tingskullen och viantade
efter en mojlighet att sla till. Nar sa riddar Lamb
skulle ga 6ver bron fick han sin chans. Han tog sig
bort till tingskullen och klattrade upp. Han lade en
pil pa striangen och siktade. Nar Riddar Lamb vinde
ryggen till skét han. Efterat satt Magnus Gra kvar
och invéantade paniken bland bonderna. Han lam-
nade bagen for att inte bli faingad med nagra bevis
pa sig. Han klattrade sedan ner och rundade byn péa
bortsidan, innan han till slut tog han sig 6ver Sotan
och forsvann in i skogen pa andra sidan.

Det finns inte mycket bevis som pekar pa detta.
Bagen i tradet och Fylle-Johans vittnesmal (jo, det
var Magnus Gra som han sdg) d4r ungefiar det enda
som figurerna kan fi tag pa. En riktigt bra jagare
kan se spar fran Magnus Gra. Sparen leder it norr
bort fran tingskullen, genom falten och i en vid lov
runt riddar Lambs gard, for att sedan férsvinna ner 1
Sotan. Svarigheten att finna dessa spar ligger pa ca
12, men 6kar med 1 varje timme pa grund av att det
springer en massa méanniskor 1 byn. Nar solen slutli-
gen gar ner si 6kar svarigheten med ytterligare 3 om
man har en fackla och med ytterligare 5 om man inte
har det.

Det 4r 1 det ndrmaste omdjligt att fa upp spéaret
pa andra sidan Sotan — Magnus Gra har sopat igen
sparen efter sig allt for val. Férutom ett slag for att
Simma for att ta sig 6ver Sotdn sa kravs ocksi ett
slag for Spara med svarighet pa 18 (modifierat pa
samma sétt som ovan) for att finna sparet. I sa fall
leder det till révarnas lager.




Hemfaro

Efter ett tag borjar sa rykten att spridas. Alla verkar
skylla pa rovare, men nagra tittar snett pa figurerna.
Otrevliga rykten kommer att cirkulera: "Vilka dr de
egentligen? Komma hdr och latsas vara goda vdnner
med herr Lambs vaktkapten ... de kanske dr i lag med
han mordaren, han satt visst i trddet och skéot. Sdg
jag inte en av dem std och hdnga dadr tidigare?”

Figurerna far med andra ord hora lite glapord om
sig sjalva. Figurer med god status klarar sig dock,
men oOvriga kan mycket val fa en och annan gliring
efter sig. Det 4r ganska naturligt, eftersom byborna
dr upprorda 6ver hidndelsen. Stadmningen ar tryckt
under kvillen. Alla viantar pa nyheter om riddar
Lambs héalsotillstand.

Under natten sa kommer Degal till figurerna och
undrar om de kan hjialpa honom att eskortera ridda-
ren till hemmet. Han behoéver hjalp med att ordna
en vagn, och naturligtvis behéver han ha forstark-
ningar till vaktstyrkan. Framforallt sa behéver han
inga fragor.

Resan tillbaka till riddarens gard gar sakta. Det ar
natt. Skogen ligger kolsvart runt dem alla. Vagnen
knarrar. Da och da hoérs ljud fran skogen. En gren
knécks. En rav skriker till.

Degal pratar inte under hela resan. Han misstén-
ker att en viss Magnus Gra kan ha varit den som
skot. I sa fall kan riddar Stoolpe ligga bakom dadet,
och da bor riddar Lamb befinna sig i sékerhet pa
sin gard. Det kriavs att ndgon av figurerna luftar lik-
nande misstankar for att Degal ska 6ppna sig och
tala om vad han vet. Annars haller han tyst.

J \

Om gruppen oelar sig

Om figurerna delar upp sig och gar at tva hall
s blir man tvungen att dela sin uppmérksam-
het. Det gar inte att spelleda tva grupper precis
samtidigt, sa spelledaren far 1 si fall tilldela
lite tid till den ena gruppen och lite tid till
den andra, och véaxla daremellan. Detta kraver
lite erfarenhet och organisationsférmaga, sa en
ovan spelledare bor forsoka undvika att grup-
pen delas.

I just det héar fallet sa finns risken att grup-
pen som springer till Sotby far mycket att gora,
medan gruppen som fér hem riddaren far val-
digt lite att géra. Det 4r naturligtvis inte bra —
spelare som har trakigt har... ehrm... trakigt.
Sa utifall att gruppen delar pa sig sa bor man
forsoka gora tiden meningsfull for dem som tar
sig bort till garden. Det basta &r forstas om spe-
larna sjilva tar initiativ. Att starka forsvaret ar
en bra 1dé, liksom att ta hand om riddaren. Om
spelarna sjdlva inte tar initiativet sa far spel-
ledaren gora det, och se till att figurerna har
nagot att gora. Degal kan till exempel beritta
vad han vet om Magnus Gra redan nu (se akt
4).
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Akt 3: Slage€t om Sotby

Pa vigen hem gryr morgonen, men det 4r nagot kon-
stigt med den. Det verkar mer som eldsflammor mot
en mork himmel. Sotby brinner!

I och med detta far Degal panik. A ena sidan maste
riddaren foras 1 sdkerhet, men & andra sidan maste
byn sldckas. Han aterfar fattningen och ger order om
att figurerna snabbt ska springa tillbaka och radda
byn. "Ni! Rddda byn! Vi for Herr Lamb i sdkerhet! Ni
mdste komma efter sd fort som mdajligt. Jag fruktar
det vdrstal!l”

I det har laget har figurerna ett antal alternativ.

¢ Springer de sin kos sa lamnar de dventyret helt.
Aventyret slutar nu.

¢ Skyndar de tillbaka till Sotby far de delta i slaget
om byn och sldckningsarbetet.

¢ Foljer de med riddaren s& kommer han hem 1
sakerhet, men garden far besok senare.

¢ Delar de pa sig, sa att nagra springer till byn och
nagra foljer med riddaren, sa far spelarna upp-
leva bada héndelserna.

Om spelarna inte vet hur de ska agera eller om spel-
ledaren ar ovan sa bor Degal ge tydliga order. Peka
med hela handen och beordra figurerna att undséatta
byn! Var ocksa tydlig med att sédga till figurerna att
de sa fort som mdojligt maste bege sig mot riddar
Lambs gard.

Sotby brinner!

Ett révarging, anlitade av riddar Stoolpe, har anfal-
lit Sotby. De satte forst eld pa tva uthus i ena dnden
av byn, for att locka till sig folk. Sedan satte de eld
pa redskapsskjulet vid bron och de tva boningshu-
sen nidrmast bron. Nar sldckningsarbetet borjade pa
allvar och byborna var utspridda 6ver byn sa satte de
eld pa bron med hjalp av risknippen och halmbalar.

Nar vl bron satt 1 brand satte Magnus Gra igang
med sitt verk och bérjade skjuta ner bonder som for-
sokte slacka bron. Tre av dem har han fallt, vilket
gav precis 6nskat resultat — ingen vagar ge sig fram
for att slacka bron. Bara for att klargora att han har
en langbage sd har han dessutom parkerat ett antal
pilar 1 en och annan dérr. Bonderna kurar ihop sig i
sina hus och sorjer att bron brinner ner utan att de
kan gora nagot at det.

Rovarna héaller sig pa andra sidan bron. Orsaken ar
enkel, de ar fi och bonderna 4r manga. Arga och upp-
retade bonder dr ingenting som man vill vara 1 vidgen
for. Det enda sattet att anfalla dem ar 6ver bron, och
den star i ljusan laga. Déarfor haller sig révarna péa
andra sidan och underhéaller bron medan de kan.

Figurerna anlidnder till byn precis nir solen gar
upp. I byn ligger tre déda bonder. Hinkar med vatten
ligger omkullvélta har och var, och resterna av festen
ligger som en sorgesam paminnelse om hur trevligt
det var i byn bara for nagra timmar sedan.

Det &r till detta kaos som figurerna anldnder.
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Rovarnas €takt€ik

Révarna haller sig pa andra sidan bron. De har ingen
storre lust att riskera liv och lem genom att springa
rakt in i en skock arga bonder. Istdllet matar de elden
bast de kan och éverlater at elden och Magnus Gra
att halla bonderna borta.

Skulle figurerna dyka upp och géra nagot konstruk-
tivt sa blir de tvungna att tdnka om. Rovarna ar
lika manga som antalet stridbara figurer. Skulle figu-
rerna anfalla med avstandsvapen sa tar de skydd
bland tréaden och anfaller nar de far mojlighet. Skulle
figurerna ta sig 6ver bron sa kommer de till en bérjan
att hoppas att Magnus Gra ar sa bra bagskytt som
han ségs vara, och fungerar inte det sa anfaller de
istallet. Skulle révarna ta allt for mycket stryk, sa att
mer dn halften av dem dodas eller tillfangatas, sa flyr
de.

Magnus Gra har sin egen taktik. Han haller sig
gomd 1 skogens kant och skjuter déar han far tillfélle.
Han kommer att gicka figurerna genom att skjuta
mot dem ur bakhall. T férsta hand forséker han
stora och stoppa sldckningen av bron. Markera detta
och Magnus Gras skicklighet genom att filla en
och annan bonde. Om nagon blir tillfangatagen sa
kommer han att skjuta fangarna innan de kan avslgja
nagot.

Figurernas taktik

Lat spelarna hitta pa en taktik — det ar hela syftet
med den hér delen av dventyret. Kommer spelarna
pa en bra taktik si bor den fungera. Tank dven pa att
ju mer spelarna sasar desto mer skadad blir bron.

Spelarna har tre problem att tinka pa nar de formu-
lerar sin taktik, ndmligen branden, Magnus Gra och
rovarna. Branden ar det mest uppenbara problemet.
Nar figurerna borjar gora nagot at det sa kommer
problem nummer tva, Magnus Gra, att uppenbara
sig, och nir sjalva sldckningsarbetet paboérjas sa
kommer problem nummer tre (révarna) att méarkas.
Magnus Gra smyger omkring 1 utkanten av skogen
och skjuter pa vem som helst som han kan se. Dér-
néast kommer det faktum att bron brinner, ett pro-
blem som inte kan atgirdas eftersom ingen vagar sig
ut for att sldcka. Skulle sldckningsarbetet paborjas
s kommer révarna som problem nummer tre.

Att gora nagot direkt at Magnus Gra ar svart, men
man kan skydda sig mot honom. Genom att anvinda
bord och dérrar som skoéldar torde man kunna skydda
sig mot hans pilar sa att man kan komma at och
slacka elden. Om inte figurerna kommer pa detta
gjalva sa lat nagon av bonderna komma med forsla-
get. Om man anvéander bord och dérrar som skoéldar
kan figurerna fa med sig ett antal mansfolk som &ar
villiga att slacka.

Har man val fatt skydd sa borde det vara mojligt
att borja sliacka bron. Fordelen med bron ar att det
finns en hel flod med vatten att slacka med. Det inne-
bar dock en risk att révarna anfaller, och forhopp-
ningsvis ska figurerna kunna avvérja det hotet.

Hem ¢€ill garden

Om figurerna eller nigra av figurerna foljer med rid-
daren hem till gdrden sd& kommer de fram i lugn och
ro. Fru och tjanstefolk ar upproérda och riadda. De har
redan hort om incidenten med skottet, men valt att
. stanna hemma eftersom de inget kan goéra 1
:uf. i alla fall.

¥ Riddaren fors in och baddas ner i
sin séng. Det krédvs synnerliga skél
" (till exempel att personen ar like-

¢ E'-.__ kunnig) fér att ndgon annan an

hans hustru och en piga ur hus-

et hallet ska sldppas in i sovkamma-

ren. Annars tas inga besokare
emot.
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Akt 4: Uppgorelsen

Efter att bron ar rdddad och branden sléackt sa kan
figurerna atervianda till garden och riddaren. Om
inte annat sa sdnder Degal en budbarare efter dem.
Vil vid garden sa kommer Degal att fraga ut figu-
rerna. Han vill veta vad som hénde.

Degal ar tvarférbannad och svir hela tiden. Om
figurerna talar om for honom vad som hénde, i syn-
nerhet om bagskytten, s& kommer Degal att beritta
om Magnus Gra och riddar Stoolpe. "Det finns en for-
bannat duktig skytt hos herr Stoolpe. Magnus Grad
tror jag han heter. Lortiga svin. Det kunde man forstd.
Att en san lismande t6lp gor nagot sant har?!”

Figurerna lar vara rejalt trotta vid det har laget —
forst en anstrangande dag, sedan en rejél rojarskiva,
och sedan en héndelserik natt med handgeméng och
allt. Om inte figurerna har fatt nagon vila efter nat-
tens strapatser sa ar det réatt lampligt att de tar sig
en lur nu. Om inte, tveka inte att ge varje figur som
stannar uppe en poidng Utmattning (se sidan 129)
varannan timme om de inte tar och vilar lite.

Pa eftermiddagen kommer riddar Stoolpe pa besok
med fyra knektar som eskort. Med bullrande stimma
ropar han efter Riddare Lamb. "Lamb! Kom ut! Vi
maste talas vid. Ni vet vad det géller.” Riddar Stoolpe
ar hogrest och stolt och tdnker inte ta ndgon skit fran
vare sig spelare eller spelledare.

¢ Om inte figurerna gor nagot sa ar allt tyst pa
garden. Riddar Stoolpe blir da férbannad och skri-
ker foérbannelser 6ver Riddar Lamb innan han
och foljet beger sig darifran.

¢ Om figurerna gar ut och konfronterar honom sa
kan det uppsta dispyt och annan verbal pajkast-
ning mellan dem. Riddar Stoolpe tolererar inga

Lagom motstand

Det svara ar att avpassa motstandet till figu-
rerna. Riddar Stoolpe anfaller gadrden med sina
fyra knektar. Dartill kan &ven &verlevande
rovare hjalpa till. Dessutom finns Magnus Gra
inne i garden. Om man rdknar med att hélften
av réovarna kom undan sa ar det alltsa sex per-
soner plus halften s& manga man som figurerna
som star som motstand till figurerna plus Degal
plus fyra knektar. Nu har vi heller inte rdknat
in hur manga av figurerna som &r stridbara,
men det kan mycket vil hdnda att motstandet
blir 6verméktigt for figurerna om révarna ar
med, speciellt som Magnus Gra héarjar inne pa
garden.

Ar man inte van spelledare sa bér man ta det
forsiktigt. I sa fall bor man ndéja sig med knek-
tarna, riddar Stoolpe och Magnus Gra. Skulle
det behovas mer motstand sd kan man alltid
skicka in révarna sen.

som helst anklagelser fran dessa lurkar utan
kraver pa sin dtts namn att fa tala med Riddare
Lamb. Ha roligt med den har konfrontationen och
anvand alla svordomar och fula uttryck som fan-
tasin ger upphov till. “Indisponibel, vafalls? Den
slofocken ligger vdl och sover ndr hederligt folk dr
uppe och arbetar. Sabla missfoster!”

Anfrallet

Under besoket har Magnus Gra tagit sig in pa garden
och gomt sig pa holoftet ovanfor stallet. Dar invén-
tar han nu natten for att slappa in Riddare Stoolpes
mannar. Skulle figurerna av niagon anledning hitta
Magnus Gra innan anfallet borjar sa skjuter han den
som klattrar upp pé loftet och flyr ut fran stallet
genom holuckan, ner pa taket pa redskapsskjulet och
sedan ivag. I sa fall blir det ndgon annan som far
Oppna porten, till exempel en av rovarna som klatt-
rar in over palissaden.

Under natten kommer riddar Stoolpe och knek-
tarna tillbaka for att anfalla garden. Riddar Stoolpes
vakter dr duktigt folk. Herr Stoolpe sjalv ar en duktig
krigsman med svird, skold och rustning.

Planen ar att Magnus Gra ska 6ppna porten for
anfallarna sd att dessa kan storma in pa garden.
Kan han inte gora det direkt sd forséker han skapa
en avledande manéver. Att skjuta ner ndgon lamplig
person ar ett forslag, eller att séatta eld pa redskaps-
skjulet eller stallet. Darefter s& ska Magnus bag-
skytte gora det svarare for férsvararna att forsvara
sig, och slutligen nir garden néstan i4r 6vermannad
sad ska Magnus Gra forsoka morda riddar Lamb.
Skulle Magnus Gra bli avslgjad sd kan han inte
Oppna porten, men han kommer dnda att forsoka
med I6nnmord och understod.

Forsok skapa en kansla av panik och att anfal-
larna kommer fran flera hall, sdval inifran som uti-
fran. Skapa en kaotisk kénsla dér spelarna tvingas
att fatta snabba beslut med mycket litet faktaun-
derlag. Samtidigt som riddar Stoolpe och hans méan
anfaller genom porten och 6ver palissaden sa for-
soker Magnus Gra begransa forsvararnas rorlighet
med sitt skytte. Magnus Gra skjuter inte pa personer
som &r insyltade 1 narstrid med riddar Stoolpes méan
— risken ar allt for stor att han traffar fel person —
men om nagon vistas pa 6ppna girden si ar han ett
givet mal for bagskyttens pilar. Detta kan bli span-
nande nir figurerna maste krypa under ladugolv och
bakom tunnor fér att undvika pilar samtidigt som de
maste forsvara garden.

Nar anfallarna har kommit in pa garden och for-
skansat sig sa upphor bagskyttet. Det 4r nog sa bra
det, for nu ar det anfallarna som har 6vertaget. Fran
och med da s borjar Magnus Gra med nésta steg: att
morda riddar Lamb. En stund senare skriker en piga
i hogan sky inne i huset, ndr Magnus Gra tvingar
sig in i1 riddarens rum. Pigans kdmpar pa vilt och
Magnus Gra forsoker ha ihjal henne med sin dolk.
Risken &r stor att han lyckas déda bade henne och
riddaren om ingen ingriper.
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Efteroyningar
Vad som hénder efterat ar precis lika intressant som
anfallet. Till att borja med, inom nagon dag eller
tva sa kommer riddarnas lansherre, baron Grip, 1
sallskap med fogden till platsen for att personligen
undersoka saken. Fogden 4r den som formellt har
hand om saken, men baron Grip vill ha insyn om han
ska lana ut sina knektar till fogden.

Vidare kan det hinda lite vad som helst, beroende
pa hur det gick.

Anfallet lyckas: Riddar Lamb dor, riddar Stoolpe
har ihjal alla 6verlevande och figurer kan endast
overleva genom att fly och halla sig dolda eller gomma
sig och spela doda. Riddar Stoolpe skyller allting
pa figurerna och tar at sig dran for att ha forsokt
stoppa dem men kommit forsent. Kan figurerna fixa
en kasse med vittnen fran byn som intygar att de
ar schyssta prickar sa kan de komma undan fogdens
dom. Annars ar risken stor att de doms fredlosa.

Riddar Stoolpe kommer att verka for att ta over
Sotby med omnejd. Riddar Lamb har trots allt ingen
son, och hustrun Gerdrud &4r i Stoolpes 6gon ingen
god forvaltare. “Inte ska ett sd stort ansvar falla pa
en ynklig kvinna. Det handlar ju i alla fall om stora
inkomster som ska komma baron Grip till glddje. Det
bdsta vore om ndagon i omradet med blick och sinne
for ekonomi och utveckling tar hand om de stackars
byborna i Sotby. Jag ska hdlla min vakande hand
over dem, herr baron.”

Och jo, riddar Stoolpe ar faktiskt precis sa hal.

Figurernaavvarjer attackenmenriddar Stoolpe
lyckas fly: riddar Stoolpe barrikaderar sig pa sin
gard och avvaktar. Han har inte resurserna att géra
nagot at riddar Lamb och skulle han fly sa ar risken
ratt stor att han blir démd fredlés 1 sin franvaro.
Fogden och baron Grip dyker upp for att ta reda
pa vad som har hént. Forr eller senare dras han
infor fogden av riddar Lamb som kraver upprittelse
for Stoolpes illdad. Riddar Stoolpe forsvarar sig med
att han har ratt att forsvara sina marknadsandelar.
Beroende pa hur manga vittnen som de bada par-
terna far ihop sa blir riddar Stoolpe tvungen att
betala mansbot for alla de som dédats i striden mot
garden, minus rovarna och hans egna knektar. Skulle
nagon av figurerna do sa blir mansboten till dennes
slaktingar ca fem ganger figurens wargild.

Figurerna lyckas gripa riddar Stoolpe: Riddaren
halls fangslad, antingen pa riddar Lambs order, eller
hans hustrus, till dess att Stoolpes slaktingar betalar
l6sen. Riddar Lamb kommer 4nda att dra in Stoolpe
till fogden.

Figurerna dédar riddar Stoolpe: Figurerna grips
och dras infor fogden for drap. Riddar Lamb och hans
mén stiller upp som vittnen for figurerna. Riddar
Lamb behover i princip bara intyga att figurerna var
hans géster och forsvarade hans gard sa blir atalet

Gubben i ladan

Lat gdrna Magnus Gra fly undan och komma
tillbaka senare som underhuggare for en ny
skurk. Det ar alltid roligt (frustrerande for spe-
larna) att ha en stéandigt aterkommande person
som lagger krokben for figurerna. Efter en tid
kan spelarna hora talas om ett mord dér offret
skots fran langt hall rakt genom halsen... men
det kan bli en annan historia.

ogillat och figurerna slapps. Det star ju trots allt i
lagen: "Gar ndgon hem till en annan, begdr hemfrids-
brott, drdper den hemmavarande honom vid sin hus-
knut; fore talan mot den dode, dome honom ogill hos
fogde.” Mojligen kan figurerna fa en samling person-
liga fiender i riddar Stoolpes slaktingar. Fast i och for
sig sa lar riddar Stoolpes son inte vara direkt miss-
nojd 6ver att ta 6ver sin fars alla tillgangar.

Gar det nagorlunda val sa ar riddar Lamb evigt tack-
sam gentemot figurerna. S& snart han har kvicknat
till och orienterat sig om ldget sa erbjuder han sin
eviga vanskap. De kommer alltid att vara vialkomna
till att gédsta hans gard och han kommer alltid att
svara for dem. Om nagon eller nagra av figurerna ar
villig (och kan, framforallt) att tjanstgora hos ridda-
ren sa finns det en gard norr om Sotby som denne
kan fa nyttja. Den ar i behov av 6versyn och repara-
tion, men den star till figurernas forfogande om de
vill och kan. Vill de arrendera ut den sa gar dven det
bra.

Om figurerna 1 alla fall férsékte forsvara riddar
Lambs intressen, eller har ndgon koppling till honom
via Tjanst, sa far sdrade figurer naturligtvis den vard
som kravs for att tillfriskna.

Beloning

Erfarenhetspoidng delas ut enligt mallen pa sidan
125. Goda idéer i1 form av gott planerande 1 slaget av
Sotby och forsvaret av riddar Lambs gard bor belénas
med ett erfarenhetspoidng per slag och spelare som
bidrar med idéer. Gl6m inte bort att spelarna ska fa
dela ut poéng till varandra ocksa.

Glom inte bort att rdkna dad som ger podng i Livs-
mal, inklusive perfektion. Att besegra fiender kan ge
Ara, att fa riddarens tacksamhet ger podng i Makt,
och att ta hand om riddaren ger Fromhet.

Darmed ar faktiskt 4ventyret slut. Tacka spelarna
for deras medverkan, begar lite feedback, och bérja
planera infor nasta dventyr.




Personer

Det forekommer en hel del personer i1 dventyret, och
det kan vara lite knepigt att halla ordning pa dem
allihop. Man bor nog fora 6ver dem, eller 1 alla fall de
viktigaste, till statist- och birollskort sa att man har
koll pa dem.

Riddar Lamb

Riddar Lamb &r en 55 4r gammal ganska mager man
med skarp blick. Fiendskapen med riddar Stoolpe
har pagatt en ganska bra stund, men riddar Lamb
har bidat sin tid. Att bygga bron skulle pa sikt hjialpa
hela bygden. Sjalvklart skulle det bli mer inkomster
for honom sjalv. Riddar Lamb &r gift men har inga
barn 1 livet. Hans son Fredi avled 1 sjukdom for 4
ar sedan. Sedan dess har riddar Lamb och hans fru
Gerdrud varit tystldtna och hallit sig ifran gillen och
festligheter. Sotby bro skulle dock bli en vindpunkt
for riddar Lamb.
Trodde han.

Namn: Riddar Lamb av Sotby

Citat: "Nej, pojk, hall ner hilarna i stigbyglarna!”

Fodd: hosten 1136

Modersmal: Vasttunga

Egenskaper: Adel +2, Gammal -3, Edsvuren:
Skydda Sotby -2, Fiende: Riddar Stoolpe -2,

Berest +2, Heder +3, Gott rykte +3, e,
Hastminne +2, Klartankt +2 M{
Skickligheter: Etikett +2, Ledar- A
skap +4, Enhandsvapen och Skold +6, £1%= = |
Stangvapen och skold +6, Rida +4,

Rorliga manoévrer +3, Falkjakt +4,

Geografi +3, Heraldik +3, His- e,

toria +2, Jakt +3, Jordbruk +2, —

Lokalsinne +2, Rakna +2, Sprak:
normandisk franska +3, Sprak:
latinska tecken +2, Taktik +3
Vapen: Sviard 4-3-5, Riddar-
skold 1-3-8

Rustning: Ringbrynja  och
hjalm 7-3 (enkla systemet), Langéar-
mad brynjehauberk 6-2: bréstkorg,
mage, armar; brynjehuva+konisk
hjalm 8-2 huvudet (kroppsdels-
systemet)

Fru Gerdorud

Gerdrud &r en tyst kvinna som

mest umgéas med pigorna och ser
efter hushallet. Innan hennes son
Fredi gick bort var hon glad och
munter. Numera ar hon en spillra
av sitt forna jag. De senaste fyra
aren har hon varit tillbakadra-

gen och nirmast skygg for

andra 4n sin man och folket =
pa garden.

Gerdrud &r bildad och klok sedan en tid i nunne-
kloster, och hon liser faktiskt battre 4n sin man.
Darfor ar det huvudsakligen hon som star for det
ekonomiska och administrativa arbetet pa garden.
Hennes make far néja sig med att ta hand om det rent
ledarskapsmaéssiga och praktiska i byn och garden,
nagot som han dock inte ar sarskilt dalig pa.

Namn: Fru Gerdrud av Sotby

Citat: "Eilonwy, ga in till byn och se om du kan fa
tag pa en fasan eller tva.”

Fodd: 1141

Modersmal: Vasttunga, romerska tecken

Egenskaper: Adel +2, Bildad +2, Heder +2,
Gammal -3, Genomtriangande blick +2, Sjuklig -1,
Viljestark +2

Skickligheter: Envishet +3, Etikett +4, Spela
harpa +4, Djurldra +2, Kristendomskunskap +6,
Lakekonst +2, Legender +4, Sprik: Latin +4, Sprak:
Normandisk franska +4, Somnad +4

Vapen: —

Rustning: —

Degal

Degal ar en kraftig man runt 40 dr. Han har varit
soldat och knekt under 1 princip hela sitt liv, d4nda
sedan han kallades in som bondemilis som femtonar-
ing. Darefter fortsatte han som legosoldat och Gver-
levde ett par krig mellan Wiederfan och Toulanien,
innan han till slut tog tjadnst hos riddar Lamb.

Namn: Degal
Citat: "Ha! Upp med skoélden och
hall den uppe, annars far du dig

en kyss som du sent kommer att
\ = o glommal”
= Fodd: 1151

Modersmal: Viasttunga
Egenskaper: Berest +2,
Edsvuren: Tjdna Riddar Lamb
+2, Gott rykte +2, Jarnfysik +2,
Stark +1
Skickligheter: Hota +3, Styr-
kedemonstration +2, Supa +2,
1 Overlevnad +3, Ledarskap +1,
Rida +2, Rorliga manévrer +2,
Enhandsvapen och Skold +6,
Latta stangvapen +4, Taktik +4
A Vapen: Svird 4-3-5, Langspjut
i 4-3-3, Stor rundskéld 1-3-6
1  Rustning: Gambeson + hjilm
5-5 (enkla systemet), Gambeson
.-". 4 4-3: Brostkorg, mage, armar;
Konisk hjalm 6-1: huvud
& (kroppsdelssystemet)
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Riddar Stoolpe

Herr Stoolpe ér en storvaxt krigare med kraftig rost.
Han 4r en gniden och girig man som tycker om att
domdera och bestimma. Han 4r en usel lyssnare som
alltid vet bast. I grund och botten en normal herre-
man...

Denne man har under arens lopp dragit férdel av
att hans byar ligger ldngs den bista handelsrutten.
Nu har dock mattet blivit rejalt ragat av att riddar
Lamb latit sina bonder 1 Sotby bygga en bro, en rik-
tigt utomordentlig trabro som underliattar varutran-
sport till de stora marknadsplatserna. Detta maste
stoppas.

Riddar Stoolpe dr opportunist och sag ett lampligt
tillfalle att sla bort riddar Lamb och samtidigt sno at
sig Sotby. Riddar Stoolpe har en son, Konrad och en
hustru, Siiv.

Namn: Riddar Freiar av dtten Stoolpe

Citat: "Jag vill ha Sotby, och inte ens mesen Lamb
ska fa hindra mig!”

Fodd: 1154

Modersmal: Visttunga

Egenskaper: Adel +2, Fiende: Riddar Lamb +2,
Girig +2, Rikedom +1, Impopulér +2, God hand med
djur +2, Stor +1, Jarnfysik +1, Stark +1, Raseri -2

Skickligheter: Hota +4, Supa +2, Ledarskap +2,
Forhora +2, Rida +4, Rorliga manoévrer +2, Enhands-
vapen och skold +7, Stangvapen och skold +5, Tunga
enhandsvapen +3, Heraldik +2, Jakt +4, Lokalsinne
+2, Taktik +3

Vapen: Langsvard 5-3-5, Stridsyxa 4-3-3, Riddar-
skold 1-3-8, Dolk 2-2-1

Rustning: Ringbrynja och hjalm 7-3 (enkla sys-
temet), Langdrmad brynjehauberk 6-2: brostkorg,
mage, armar; brynjehuva+konisk hjalm 8-2 huvudet
(kroppsdelssystemet)

Magnus Gra

Magnus Gra ar en van skogsménniska och troligen
landets béasta bagskytt och sparare. Han ar en éver-
levare som klarar sig sjdlv. Han tog tjédnst hos riddar
Stoolpe for ett ar sedan. Magnus Gra har en osviklig
forméaga att rora sig tyst och smidigt 6verallt. Dess-
utom ar han snabb nir det giller att gdbmma sig
kvickt.

Om man f6ljer hans bana kan man hitta misstan-
kar om ett flertal mord pa andra platser i landet.
Magnus Gra har dock alltid klarat sig.

Namn: Magnus Gra

Citat: ”Sitt nu sa still, sa ska du fa se...”

Fodd: 1161

Modersmal: Viasttunga

Egenskaper: Lomsk -2, God bagskytt +4, Hokoga
+2, Jagad: brottsling -2, Gomstélle +2, Flyfotad +2

Skickligheter: Envishet +2, Leta +4, Overlevnad
+5, Undre vérlden +3, Gomma sig +5, Simma +3,
Djurlara +3, Fiske +3, Jakt +5, Lokalsinne +6, Spara

+6, Taktik +4, Pilmakning +4, Bagskytte +8, Slags-
mal +4

Vapen: Langbage 6-4-1, Dolk 2-2-1

Rustning: —

Fader Peter

Fader Peter dr kyrkoherde i Sotby socken. Han ar en
lugn och stabil klippa 1 ett stormigt grevskap, och det
finns formodligen ingenting som kan gora den gamle
prasten upprord. Han &r laskunnig och ldrd, och han
kan till och med lite om ldkekonst som han har snap-
pat upp fran tempelriddare nir han studerade till
prast. Han ar Sotbys sjdlavardare framfor allt, och
definitivt inte en krigare.

Namn: Fader Peter

Citat: "Jag tror knappast att Var Herre skapat
riddar Stoolpe enbart som plagoris. Det finns en Her-
rens mening i alla hans verk.”

Fodd: 1147

Modersmal: Vasttunga, romerska tecken

Egenskaper: Pristvigd +2, Bildad +2, Gammal +1,
Troende +3, Popular +1, Viljestark +4, Inflytande +2,
Pacifist -2

Skickligheter: Envishet +4, Motsta tortyr +1, Eti-
kett +3, Retorik +4, Overtala +3, Bibliotekskunskap
+5, Djurlara +2, Filosofi +2, Geografi +3, Historia
+4, Kristendomskunskap +6, Likekonst +2, Legen-
der +3, Rdkna +4, Sprak: Latin +6, Sprak: Grekiska
+3, Sprak: Grekiska tecken +2. Teologi +4, Illumine-
ring +5

Vapen: —

Rustning: —

Bonoer

Bonderna i Sotby &r inte kompetenta krigare. En
handfull av dem har vapentridning i bakfickan,
antingen som milis eller som bagskyttar. Det bor nér-
mare 250 personer i byn, fordelade pa 28 familjer. Av
dessa ar det 16 som kan hantera spjut eller korts-
véard, och atta personer till ar dugliga skyttar men
inte mer. Tre av skyttarna dr kvinnor. Ingen av dessa
totalt 24 vapenfora har nagon stridserfarenhet, ingen
har nagon hogre grad av skicklighet inom vapenhan-
tering och ingen av dem &4r ndgot kompetent befil. I
forsta hand 4r byborna bonder som helst arbetar pa
sina falt, och valdsamheter ar inte deras grej. Om de
blir trangda sa ar de villiga att férsvara sina hem och
marker, men inte mer.

Nagra av individerna i byn listas upp hir nedan,
med en kort presentation. Spelviarden listas dock inte
eftersom de med stor sannolikhet inte kommer att
behovas. Skulle det 4ndé behovas, ge dem en +4 eller
+6 pa sin bésta skicklighet och +2 pa nagra till.

Froken Siri: Sextonariga froken Siri ar vackrast 1
hela omradet kring Sotby och hon vet det. Hon kraver
uppskattning och smicker fran alla manliga varelser,
annars blir hon purken och stétt. De enda som hon




kan acceptera att inte smoras infor dr fader Peter
och riddar Lamb. I synnerhet manliga adliga figurer
kommer hon att krdva mycket uppméarksamhet fran,
och hon blir valdigt irriterad om hon inte far det. Det
spelar inte sa stor roll om figuren ar gift eller inte.
Det 4r inte det som det handlar om. Hon kraver helt
enkelt uppmirksamhet. Hon vet om att hon ar forlo-
vad med Kenner, men det 4r svart att lira en gammal
hund att sitta, eller en ung fafdng jungfru att sluta
florta.

Fru Alvhild: Alvhild ar Siris mor och en valdigt 6ver-
beskyddande sadan. Ingenting som hennes dotter gor
kan vara fel. A andra sidan sd kommer fru Alvhild
aldrig att lata sin dotter att raka illa ut. Det innebar
att om Siri flortar med nagon, 4ven om denne ar
totalt ointresserad, s& kommer Alvhild att uppfatta
det som att Siris uppmirksamhetsobjekt 4r den skyl-
dige som har forsokt forfora hennes dotter. Detta ar
speciellt kdnsligt nu, eftersom Siris forlovning till
Kenner inte &r offentliggjord an.

Siris antagonism med Wynja gor ocksé att allt dumt
som sdgs om Siri automatiskt 4r Wynjas pahitt och
att alla som framfor nagon form av kritik mot Siri
sdkerligen ar duperade, forforda eller pa annat
satt lurade av Wynja.

Fylle-Johan: Anda sedan Fylle-Johans
hustru och barn dog i soten for atta ar
sedan sa har han aldrig varit sig sjalv.
Han kom att drinka sorgen i sprit,
och fastnade 1 flaskan. Han 6verlever
nu genom det lilla han arbetar och
Sotbys 6vriga invanares vénlighet och
medtanke. Man har flertalet ganger
forsokt att bota hans alkoholism, men
det har aldrig fungerat, till storsta
delen pa grund av att de medeltida
fyllekurerna bestar av en del okun-
nighet och tva delar vidskepelse.

Knasige Sivor: Sivor ar stum och dum, 1
alla fall i resten av Sotbys 6gon. I en varld
utan handikappstod sa kommer det inte
att ga bra for en handikappad person.
Det &r precis vad som har hint Sivor.
Han kan inte tala och har aldrig fatt
mojlighet att ldra sig nagot vettigt pa
grund av det.

Sivor 4r en ratt tragisk person,
egentligen. Kéanner du att det &r
nedsattande att anvanda Sivor, eller
att Sivor kommer att bli féremal
for diverse nedsittande skamt, sa
anvand honom inte.

Sigismund: Sigismund ar
Sotbys byéildste. Han 4r en
gammal man, som har lart
sig den adla konsten att mandvrera sina och byns
intressen bland de politiska intressen som finns bland
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adelsmédnnen i omradet. Han har varit med om fejden
mellan riddar Lamb och riddar Stoolpe under nagra
decennier, och ar valdigt glad 6ver att Sotby ligger
pa riddar Lambs marker. Om han har nagon svaghet
sa ar det att han valdigt gdrna berittar om sina erfa-
renheter till andra som finns 1 ndrheten, speciellt om
han far 1 sig en ¢l eller fem, och det spelar ingen roll
om andra vill lyssna eller inte.

Tar: Man brukar skédmta att "Tar &r en stor karl”,
och det stammer 1 hogsta grad. Han 4r hur lang som
helst och hur stark som helst. Han 4r mycket for-
tjust 1 barn, och barnen i Sotby &dlskar honom. Att
han tycker om barn méirks ocksa pa hans familj: han
och hans hustru Sigwyne har satt inte mindre &4n
tolv ungar till varlden sedan de gifte sig, och atta av
dem lever d4n. Han ar en av de vapenféra i byn och
kommer inte att tveka att ta ner yxan och skoélden
fran vaggen for att forsvara sin familj och sin gard.
Han har mycket stark hederskénsla och vet sin plats
1 véarlden. Tar fick en gang i tiden erbjudande att bli
en av riddar Lambs knektar, men han kidnde att hans
familj gick fore riddaren.
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Sigwyne: Hustrun till Tar ar inte pa langa vagar
lika stor som Tar, men hon ir inte mindre tuff for det.
Hon ar inte vapenfor, men hon har en fruktad brod-
kavel. Det har hint att hon till och med sldngt ut sin
man nir hon dr pa uselt humor och han har blivit for
full nagon kvéll. Trots detta dlskar hon sin make och
star pa hans sida 1 vatt och torrt, 4ven om hon inte
alltid haller med honom.

Froken Wynja: Wynja ar en tuff tjej med skinn pa
nésan. Hon &4r sexton ar gammal, fraknig och tar inte
skit av nagon, inte ens riddar Lamb eller figurerna.
Hon 4r en ganska lovande bagskytt, men har pro-
blem med temperamentet. Wynja kommer mer eller
mindre att krdva att fa vara med och spéa révarna,
s4 om inte nagon gor nagot at saken sa kommer hon
att ta sin bage och f6lja med figurerna in i strid. Siri
och Wynja &r arkefiender, och sa fort Siri férsoker
sndrja nagon 1 sitt garn sa kommer Wynja vara dar
for att satta kdppar 1 hjulet med syrliga kommenta-
rer.

Herewald: Herewald &r Wynjas ensamstaende far
sedan hans hustru dog i soten for atta ar sedan. Han
har fyra barn som fortfarande lever, varav Wynja ar
det dldsta barnet. Han ar en god bagskytt och den
1 byn som ansvarar for att de bybor som har anlag
for att bli goda skyttar far sin bagskyttetraning varje
sondag. Han ar inte helt fortjust 1 att Wynja ar en
av dessa potentiella bagskyttar eftersom han anser
att bagskytte inte dr nagot som kvinnor ska halla pa
med, men a andra sidan 4r han innerst inne valdigt
stolt 6ver sin dotter.

Riddar Lambs knektar

Utover Degal sa har riddar Lamb fyra knektar. Det
ar hyfsat dugliga man som Degal ser till att halla i
trim.

Kenner: Kenner ar den yngsta av knektarna, strax
over nitton ar. Han tog tjanst hos riddar Lamb enbart
for att imponera pa froken Siri, pa grund av vilket
han mobbas av de andra knektarna. Det verkar dock
ha fungerat — han har friat till Siri och fatt ett
jakande svar fran fru Alvhild, eftersom han har en
trygg tjanst hos riddaren och att Siri kan fa en god
tjanst pa riddarens gard genom detta. Och det ar ju
inte helt dumt ur prestige-synvinkel. Deras forlov-
ning ska offentliggoras efter att riddar Lamb har gatt
over bron. Kenner kommer vara ganska svartsjuk om
nagon forsoker florta med Siri, och han kommer att
gé emellan om han kan.

Jehan: Jehan ar en normandisk legosoldat och god
kamrat med Degal. Det var pa grund av Degal som
han f6ljde med till Vastmark och slog sig till ro som
knekt at riddar Lamb. Han ar erfaren och cynisk,
men tycker pd det hela taget att livet hos riddar
Lamb ar réatt trevligt — han slipper allt problem 1 falt
och han behdver inte gora ndgot som han inte kan.

Aesgar: Aesgar dr jamngammal med Degal, men har
inte samma erfarenhet. Han tog tjdnst hos riddaren
efter att ett svart ar gjort att det var omojligt att f6r-
sorja hela familjen pa garden. Sedan dess har han
varit lojal och trogen, &ven om soldatlivet inte riktigt
dr hans gebit. Han har tvingats att férsvara riddaren
nagon gang emellan at, men har aldrig varit med om
ett riktigt faltslag.

Uri: Uri borjade sitt liv som drédng pa en bondgard,
fortsatte med att vara dagverkare i Perenik, gjorde
ett forsok att bli murare och blev slutligen knekt pa
riddar Lambs gard. Han 4r helt enkelt en méngsyss-
lare och det 4r hans stora styrka.

Egenskaper: Jarnfysik +2, Styrkereserv +2, Stark
+1, Kvick +1

Skickligheter: Styrkedemonstration +2, Rorliga
manovrer +2, Enhandsvapen och Skold +5, Stangva-
pen och skold +4, Taktik +2, Lokalsinne +2

Vapen: Svard 4-3-5, Langspjut 4-3-3, Stor rund-
skold 1-3-6

Rustning: Gambeson + hjalm 5-5 (enkla syste-
met), Gambeson 4-3: Brostkorg, mage, armar; Konisk
hjalm 6-1: huvud (kroppsdelssystemet)

Dessa spelvirden ar mer eller mindre gemensamma
for alla knektar. Om spelledaren vill ge knektarna
unika virden sa gar det bra, men det kommer for-
modligen inte vara avgorande for Aventyret.

Riddarens garod

Det ar inte enbart riddar Lamb, hans hustru, Degal
och knektarna som bor pa garden.

Ari: Ari ar stallpojken pa garden. Han &r sjutton
dr gammal och har en naturlig hand med djur.
Hans favorithést dr den gamla draghésten pa garden
och han &r svuren fiende med riddar Lambs strids-
hingst.

Esgithe: Esgithe av Vidfara har skickats till paret
Lamb for att fa sin uppfostran, en ganska vanlig
sed 1 Vastmark. Hon &r en ung och osidker adelstos
som inte har nagon storre erfarenhet av livet utanfor
sin familjs herrgard i Vidfara, och hittills har livet
1 Sotby visat sig vara ett dventyr. Till en bérjan var
hon helt férskrackt av att riddar Lamb levde s néra
ofrélset, men nu har hon vant sig och har borjat se
ett helt annat varde hos ”"vanligt folk”. Hon &r dock
fortfarande ganska snorkig.

Urwidi: Urwidi ar fru Lambs kammarjungfru. Hon
ar lite dldre dn Gerdrud och har ként henne sedan
bada var unga. Urwidi 4r dock ofrdlse, men de ar
dnda sa goda vanner som skillnaden 1 status tillater.
Urwidi ar ocksa den som star fér koket och hon &r en
suverdn kocka. Hon &r av keltiskt ursprung dven om
hon har ett saxiskt namn, och ibland kan hennes kel-
tiska blod flamma upp.




Talan: Talan ar hovméstare till riddar Lamb. Det
ar en aldre herre, nagot adldre 4n riddar Lamb sjélv,
som &r oerhort formell sa fort ndgon annan 4n riddar
Lamb och hans fru &4r 1 nirheten. De enda riktigt
néra vianner som han har ar riddar Lamb, fru Ger-
drud och Urwidi, men om han ir ensam med dessa sa
kan han vara vialdigt familjar. Han har inte 1att for
att bilda vinskapsband med andra, sa det ir inte séar-
skilt troligt att figurerna far se denna sida av hans
personlighet. Han 4r otroligt kunnig inom heraldik
och kénner till vartenda sldktvapen 1 Vastmark, de
flesta andra pa Lyonia och en del fran kontinenten
ocksa.

Eilonwy: Eilonwy &r en av de tva pigorna pa garden
och den idldre av de bada, omkring fjorton ar. Hon
ar blyg och tillbakadragen och gor helt enkelt sitt
jobb. Hon &r djurfolk och katt och som sddan tam-
ligen sjalvstandig. Hon hamnade pa riddar Lambs
gard da hennes fordldrar dog 1 sjukdom och det inte
fanns nagra slaktingar i narheten. Hon kommer inte
overens med Esgithe och hon 4r inte séarskilt omtyckt
av byborna 1 Sotby. Daremot kommer hon ritt bra
overens med de andra personerna pa garden.

Naja: Naja ar den andra pigan, elva ar gammal och
glad och sprallig. Hon har véaldigt svart att halla
koncentrationen vid vad hon jobbar med just nu,
vilket flera ganger har lett till diverse katastrofer och
svarta rokmoln 1 koket. Det 4r dock ndrapa omajligt
att bli sur pa Naja pa grund av hennes gullighet och
glada humor, sa hon brukar komma ganska lindrigt
undan.

Sigfern: Sigfern av Vallhamra har skickats till Sotby
for att trdnas som vapnare hos riddar Lamb. Han ar
tretton ar gammal och precis 1 den alder da han ar
livradd for "tjejbaciller”. Han dr djupt évertygad om
att han ir den baste kimpen nagonsin, en villfarelse
som Degal jobbar med att ta ur honom. Huvudsakli-
gen ar det Degal som star for Sigferns vapentraning,
dven om riddar Lamb tar hand om viss del av vapen-
traningen.

Lekare

Lekarna har anlitats for att underhélla vid festen da
Sotby Bro invigs. De ar visserligen fullt kapabla att
sldss, men haller det hemligt och tédnker inte hjialpa
till om de inte méste. Byn ar inte deras problem, och
sd& dumma ar de inte att de riskerar liv och lem om de
slipper.

Terdel: Terdel dr lekarnas ledare. Han 4r lang och
statlig och gor ett nog sa imponerande forsta intryck,
men vid ndrmare betraktelse s upptacker man att
det 4r mest yta. Kladerna ar egentligen réatt solkiga,
och hans polerade upptriadande &ar faktiskt ratt bon-
nigt. Terdel ar dock skicklig pa att dolja detta. Terdel
ar en charmor av forsta klass, och han har en hel del
erfarenhet av forférande. Dessutom ar han en skick-

lig skadespelare, en imponerande talare och kan en
imponerande méingd berittelser. Dessutom kan han
spela luta.

Marita: Marita ar Terdels hustru och sdgs komma
fran Byzans. Hon 4r en morkharig mystisk skonhet
med morkt bruna 6gon som brukar fingsla den man-
liga delen av publiken med sin ”orientaliska dans”.
Utover det spelar hon harpa och sjunger “orienta-
liska sanger”. Hon har inte séarskilt mycket emot Ter-
dels flértande, utan hugger tvirtom girna in sjalv
om han lyckas fa ndgon dam pa rygg (ofta till damens
stora forskréckelse). Ska man vara petig s& kommer
hon inte fran Byzans utan fran Wiederfan, sa hennes
“orientaliska dans” 4r mer eller mindre erotiskt och
avslojande virvlande och hennes “orientaliska sanger”
dr mer eller mindre obegriplig rappakalja till kon-
stiga toner.

Sinis: Sinis ar jonglér och séckpipespelare. Han ar
mycket skicklig pa bada omradena, men han har en
nagot taskig sickpipa. Hans favoritnummer ar att
lana ett par tre hattar och jonglera med dem.

Rovare

Révarna ar fredlosa som lever i1 skogarna sydost om
Sotan. De vagar sig sillan 6ver Sotan, eftersom de
vet att Degal 4r mer &n kompetent och tar det som
en personlig férolampning om de skulle géra nagot
oster om Sotan. De utgors av fredlosa, utstotta och
andra som jagats ivig fran byar i omradet, och de har
darfor slagit ihop sig till ett révarband. Detta dr dock
en hard tillvaro, s nar Magnus Gra erbjod dem rejalt
med mat och klader for att 6verleva nista vinter slog
de till. De ska branna den nya bron 1 Sotby och vara
riddar Stoolpe behjilpliga strax efter att bron brun-
nit ner. Utover det ska de inte trakassera nigon pa
riddar Stoolpes doméaner. Skulle de bryta avtalet sa
ligger de brunt till, men samarbetar de s& kommer
riddar Stoolpe att hjidlpa dem genom vintern — utan
att det méarks, forstas.

Rovarna leds av riddar Stoolpes nidrmaste man,
Magnus Gra.

Hur ménga roévare som finns ar upp till spelleda-
ren. Det kan vara ett fatal om de vapenfora figurerna
ar valdigt fa, och det kan vara valdigt manga om figu-
rerna ar bade vapenféra och manga. Révarna ar dock
inte sarskilt skickliga och de &r inte heller sarskilt
goda taktiker. De litar mer pa sitt stérre antal och
hotfulla upptriadande dn sin skicklighet 1 strid.

Egenskaper: Stark +1, Kvick +1

Skickligheter: Styrkedemonstration +2, Rorliga
manovrer +2, Enhandsvapen och skold +5, Taktik +2,
Lokalsinne +4

Vapen: Sviard 4-3-5, Yxa 4-3-3, Stor rundskold
1-3-6

Rustning: —
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Kapitel 19:

Resunsen

Detta kapitel innehaller lite anvandbara resurser i
form av fem formulér och en lista 6ver effekter och
begrénsningar. Syftet med dem &r att hjdlpa spe-
larna och spelledaren att gora spelet mer latthanter-
ligt genom att strukturera upp data sa att det gar
latt att hitta den data som man behéver just nu.

Arbetsblad och figurblao

Det forsta formulédret ar ett Arbetsblad som man
anviander nidr man skapar sin figur. Det finns fem
mindre rutor pa det, numrerade 1 till 5, och en storre.
Varje ruta ar avsedd att anvéndas vid en av de fem
faserna i bakgrunden niar man skapar figuren.

I varje ruta finns nagra langa rader till vanster
och nagra korta rader, markerade Skickligheter eller
Egenskaper, till hoger. Pa de langa raderna skriver
man upp nagra stédord om just den fasen, medan
man skriver upp énskade skickligheter respektive
egenskaper pa de korta raderna till hoger.

Nar man har arbetat sig igenom sin bakgrund sa
sammanstiller man egenskaper och skickligheter i
listan 1 den nedersta storsta rutan, markerad Sam-
manstillning, och sédtter ut viarden. Darefter ren-
skriver man sammanstillningen pa ett figurblad
(formuldr nummer 2) och lamnar in arbetsbladet till
spelledaren. Skriv gérna rent bakgrunden till dig
sjalv ocksa péa ett separat papper.

Det andra formuliret ar ett Figurblad. Det 4r pa
detta blad som man skriver ner figurens spelviarden.
Egenskaper och skickligheter hAmtas fran arbetsbla-
det. Varden for vapen och rustning himtas fran reg-
lerna (sidan 88 for vapen och skoldar och sidan 90
for rustningar). Fraga spelledaren om kroppsdelssys-
temet kommer att anviandas eller inte. Detta avgor
ndmligen om rutorna for kroppsdelar behover krys-
sas 1, samt om man ska hidmta rustningsdata fran
tabell 25 eller 26.

Rutan Skador behévs normalt inte anvéndas fran
borjan. I rutan Kampanj sa behover man fylla i falten
Wargild och Tjénst.

n-l-"l-"

i 4.3.[11!':?[“1

THESE ARE MY GIFTS. THEY
GIVE YOU MY POWER. MIRRORS TO
TRAVEL. MIRRORS TO SPY. MIR-
RORS TO REMEMBER. MIRRORS TO
FORGET. MIRRORS TO RULE THE

WORLD!
DEN ONDA DROTTNINGEN,
”10TH KINGDOM™

Ytan hogst upp med persondata fylls 1 med avse-
ende pa bakgrunden. De persondata som inte far
plats i faltet hogst upp skrivs limpligen pa baksidan
eller pa separat lésblad, tillsammans med kampanj-
data, anteckningar och utrustning.

Trolldom

Det tredje formuléret, markerat Trolldom, ar till for
att en héxa eller trollkarl ska kunna bokfora sina
besvérjelser. Det finns plats for fem besvérjelser pa
varje blad. Till vianster finns lite allmédnna data om
besvarjelsen. Till hoger om dessa tre rutor for lite
mer specifika besvirjelsedata. En ruta ar till for att
specificera Varaktighet, den andra ar for Rackvidd
och Area, och den tredje ar till for Tidsatgang.

I rutan for Varaktighet s kryssar man i den var-
aktighet som giller for besvéarjelsen. I rutan for
Réackvidd/Area sa kryssar man i viardet pa rackvid-
den 1 kolumnen till vinster och arean 1 kolumnen
till hoger. I rutan for Tidsatgang sa kryssar man i
lamplig ruta for tidsatgangen i kolumnen till vanster.
Skulle besvirjelsen vara fordréjd sa kryssar man
dessutom 1 rutan Foérdréjd samt ndgon av kryssru-
torna till hoger.




Besvarjelser och effektlista

Det fjarde formuldret, som ar markerat Besvérjel-
ser, ir ett arbetsblad for besvarjelser. Det finns fyra
formular pa varje arbetsblad, sa det kan alltsd anvin-
das for fyra besvirjelser.

Vad man gor ar att bestdmma vilka effekter som
ska anvindas och specificerar alla begrdnsningar.
Vad som maste specificeras ar effekterna (hogst upp)
och vilka begransningar som anvéands fér Varaktig-
het, Riackvidd, Area och Tidsidtgang (man maste ha
en begrénsning av var och en av dessa kategorier).
Daréver finns det utrymme for fler begréansningar,
till exempel brytvillkor och liknande. Det finns dess-
utom forberedda falt for begréansningar som anvands
néar man skapar haxbrygder.

Néar man har bestamt effekter och begrédnsningar
s4 summerar man ihop kostnaden léangst ner. Det
sista man gor ar att skyffla podng fran Svarighet
till Kostnad, eller tvartom, och summera kostnad och
svarighet langst ner.

Som hjalp till besvarjelseskapandet finns en lista
med effekter och begridnsningar pa sidan markerad
Effektlista. I listan finns alla effekter och begrians-
ningar med namn och kostnad. Exakt vad varje effekt
eller begréansning gor beskrivs 1 kapitlet Trolldom pa
sidorna 105-111.

S¢€atistkor€

Slutligen finns en sida med Statistkort. Det finns
fyra kort pa varje sida, som fungerar som ett rollfor-
mulédr 1 miniatyr for statister och biroller. De fung-
erar ungefiar som de vanliga figurbladen, och det ar
i allménhet bara att féra 6ver data fran statist- och
birollsbeskrivningar rakt 6ver till korten.

I aventyr och bakgrundsmaterial fran Réavsvans
Forlag s kommer vapen och rustningar skrivas pa
ett speciellt satt. Vapen skrivs enligt formatet "Namn:
X-Y-Z” och rustningar skrivs enligt formatet "Namn:
X-Y”. Detta ska utldsas som att ett vapen har skade-
varde X, Omtockning Y och Stryktalighet Z, medan
en rustning har skydd mot Skada X och skydd mot
Omtockning Y. Exempel pa detta kan vara "Langs-
vard: 5-3-5” eller "Langdrmad brynjehauberk: 6-27,
som alltsa utldses att langsvérdet har Skadevéarde 5
Omtockning 3 och Stryktalighet 5, och att hauberken
har skydd mot Skada 6 och skydd mot Omtéckning
2.

Det rekommenderas att spelledaren for anteck-
ningar pa sina statister och biroller, sa att denne vet
vad de har rakat ut for om figurerna skulle raka ut
for dem igen.

Vill man vara ambitios sa kan man klistra upp sta-
tistkort pa kort 1 A6-storlek och férvara dem i ett kar-
totek. Varje gang man skapar en ny statist sa gor
man ett nytt statistkort och sitter in 1 kartoteket. Pa
sa sétt sd kan man snabbt och enkelt finna den sta-
tist man behéver ndr man behéver dem.

Kopiera hejuil €
Sidorna 215-220 (de som ar markerade Arbets-
blad, Figurblad, Trolldom, Besvérjelser, Effekt-
lista och Statistkort) far kopieras for eget bruk.
Om du inte har lust att bryta upp ryggen pa
boken 1 kopieringsmaskinen sa kan du ocksa
ladda ner de sex sidorna med formulér och listor
fran Internet och skriva ut dem i1 sa méanga
exemplar du vill. Adressen ar:

http://www.foxtail.nu/vm_dl.html

Bladdra sedan nerat tills du hittar Figurblad,
och f6lj instruktionerna.

Du behéver ha programmet Acrobat Reader
for att kunna ldsa och skriva ut sidorna. Om
du inte har Acrobat Reader i din dator sa finns
det instruktioner for att kunna ladda hem och
installera det. Programmet ar gratis, ofarligt
och dessutom ratt praktiskt. Rdvsvans Forlag
anvander programmet for att distribuera andra
produkter, sa for att fa full gladje av Vastmark
sa kan det vara bra att ha programmet.

A just det, pa sidan www.foxtail.nu sa finns
det méngder av andra resurser fran Ravsvans
Forlag som man kan ladda hem, helt gratis.
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3: Yrkesverksamhet

Skickligheter

.............................................. Egenskaper

4: Vuxenlio Skickligheter

.............................................. Egenskaper
2: Uppuvaxt Skickligheter
................................................................................. s: Allmana Fnagon Egenskaper
.............................................. Egenskaper
Sammanst&llm’ng Skickligheter Varde Specialiseringar
Egenskaper Vérde e, I
.............................................. [ ] SO L SO
.............................................. [ ] oo L SO
.............................................. [ ] SO L RO
.............................................. [ ] SO L SO
.............................................. [ ] SR L SO
.............................................. ] S L SO
.............................................. L et e e
.............................................. L et e e
.............................................. L et e e
.............................................. L et e e
.............................................. L et e e
.............................................. L et e e
.............................................. L et e e
.............................................. L] et e




INAITIIL cccece ettt e e e
Fodd ar .............. Fodelseplats ......ooeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiieceeeeee
\ Fader ....coovvvveiiiiiie MOdET .ooeveiiiieeeeiiiiee et
] X0} o KSR
F i g anr b l. a b MOAETSIMAL ....vvieieieiiiiiee ettt et e e e e ettt e e e eenetree e e enraaeeeeenees
Egenskaper Virde Skickligheter Virde Specialiseringar
.............................................. [] e L e
.............................................. [] e L e
.............................................. [] e L e
.............................................. [] e L e
.............................................. [] ey ] i
.............................................. [] e ] e
.............................................. [] OO OooRl AN BT
.............................................. [] e L e
.............................................. [] e L et
.............................................. [] e L e
.............................................. [] e L e
.............................................. [] e L e
.............................................. [] e L e
.............................................. [] e ] e
.............................................. [] s L e
.............................................. [] e L e
.............................................. [] e L e
.............................................. [] e L e
.............................................. ] e L e
.............................................. I SO
Kampanj || I O
Wargild[ |  Erfarenhet[ |
Livsmal ....cccoovennnnnen [ ] TyEnst oo Rustning °& &
Skydd Omt «2»"@* Q\
Skador || e [ _Jooaoao 3
Omtockning 00000 00QQAQ QQQAQQ || s %%g g g g g
Latta SkadOI‘ DDDDD DDDDD DDDDD ......................................... |:||:| D D D D D
Allval‘hga SkadOI‘ DDDDD .........................................
Dédliga skador 0QQQQQ Summa [_1[__] (enkla regler)
Vapenlskalb Skada Omtockn Talighet Kort Medellangt Langt Valdigt langt
(+3) (#0) (-3) (-6)
.................................................... | | | | | | | | |
.................................................... | | | | | | | | |
.................................................... L | | I I I R N |
.................................................... L | | I I I R N |
.................................................... L | | I I I R N |
.................................................... L1 | I I I R N |




Besvarjelse

Kostnad |:| Svarighet

) _ i - | Varaktighet Rackvidd/Area Tidsatgang
OHéxkonst O Alkemi UAlvamagi | Q Rynda  MinutQ | | O Personlie O || O Handling Q
Krav coeeoiiieicccecen 0 4 tim Solupp/ned O O Beroring O O Runda QO
................................................................. U Dygn Manvarv 4 a Nara U4 4 Cirkel
................................................................. OAr  DecenniumQ || O Synhdll O || O Minut  |£
EEEEKE ovvvreeeeeeeee oo Q Livstid ~ Cirkel Q | | O Grevskap QO || Q 1/2tim |z

0 Koncentration a Rike 4 Q 4 tim g
................................................................. 0 Omedelbar O Cikd O 0 Fordrsjd
BESUARJELSE ... e
Kosﬁnad |:| .Svarlg'}'let I—, Varaktighet Rackvidd/Area Tidsatgang
QHaxkonst U Alkemi UAlvamagi | g pynda Minut 4 O Personlig QO 4 Handling 4O
Krav ..o 0 4 tim Solupp/ned QO O Beréring Q O Runda QO
................................................................. U Dygn Manvarv 4 a Nara Q4 O Cirkel
................................................................. QAr  DecenniumQ | | O Synhall QO || O Minut |5
EFEEKE ovvvoeeeeeeeeeeee oo Q Livstid ~ CirkelQ | | O Grevskap QO || O 1/2tim |z
O Koncentration a Rike 0O O 4tim &
................................................................. 0 Omedelbar O Cikd O Q Fordrsjd
BESUGRJELSE ...t e
Kostnad [__] Svarighet LI [ v oktighet Réckvidd/Area || Tidsatgang
OHéxkonst OAlkemi UAlvamagi | Q Rynda  MinutQ | | O Personlie O || O Handling O
Krav oo 0 4 tim Solupp/ned Q O Beroring O QO Runda QO
................................................................. U Dygn Manvarv 4 a Nara U4 4 Cirkel
................................................................. QAr  DecenniumQ | | O Synhall Q || O Minut |5
EffeRt oo Q Livstid Cirkel 1 O Grevskap U U 172 tim &
O Koncentration a Rike QO QO 4tim z
................................................................. 0 Omedelbar O Cikd 0O Q Fordrsid
BESUGARFELSE ...
Kostnad [__] Svarighet LI [ v oktighet Rickvidd/Area || Tidsatgang
OHéxkonst OAlkemi UAlvamagi | Q Rynda  MinutQ | | O Personlie O || O Handling Q
KI‘aV ........................................................ D 4 tlm Solupp/ned D D Beréring D D Runda D
................................................................. O Dygn Manvarv 4 a Nara 4 4 Cirkel
................................................................. OAr  DecenniumQ || O Synhdll QO || O Minut  |£
D5 ) PP Q Livstid Cirkel 1 O Grevskap U U 172 tim g
O Koncentration a Rike Q4 Q 4 tim g
................................................................. 0 Omedelbar O Cikd O Q Fordrsid
BESUGARJELSE ...t e
Kos‘inad |:| .Svarlg.}.let I—, Varaktighet Rackvidd/Area Tidsatgang
OHéxkonst O Alkemi UAlvamagi | Q Rynda  Minut Q | | O Personlie O || O Handling Q
Krav .o, 0 4 tim Solupp/ned O O Beroring O O Runda QO
................................................................. U Dygn Manvarv 4 a Nara U4 4 Cirkel
................................................................. OAr  DecenniumQ || O Synhdll O || O Minut  |£
BEEEKE ovvvoeeeeeeeeee e Q Livstid ~ CirkelQ | | O Grevskap QO || Q 1/2tim |z
O Koncentration a Rike 4 Q 4 tim g
................................................................. 0 Omedelbar O Cikd O 0 Fordrsjd
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BffeRESKISS ouvvvviiiieiieeeeeeeeeeeeeeeeeee e
Effekter Kostnad
Begransningar Kostnad
Varaktighet:.......cccccoovviiiiiiiicccceeeeeeeee, I:I

RACKVAA: oo [ ]

TIdSAtZANG: ..ooooiiiieeeeeeeeeee e I:I
For haxbrygder Potens: |:| ..................... |:|

Avklingningstid: ...........cooeeiviivinininieeeeen. |:|
Snabbhet:.......cccooviiiiiiiiiiiie e, |:|
Ovriga begransningar: ............ccccoeeeveeernnnn. |:|

E Svarighet Summa kostnad |:|

|:| flyttas fran kostnad till — :I

svarighet eller vice versa +

|:| Slutlig svarighet Slutlig kostnad |:|

Effekter Kostnad
......................................................................... [ ]
......................................................................... [ ]
......................................................................... [ ]
Begransningar Kostnad
Varaktighet:..........ccoooiiiiiiiicccceeeee, |:|
RACKVAA: ..o [ ]
JN Y SR SSR |:|
TIASAtZANG: ..oeeeeiiieeeeeeeeeee e |:|
For haxbrygder Potens: |:| ..................... |:|

Avklingningstid: ..........ccooeviiiviiiieiiiiiieeenn, |:|

SNADDRCE: ..vvreeoeeeeeeoeee e [ ]
Ovriga begransningar: ............cccoceeevevrnnn. [ ]

E Svérighet Summa kostnad |:|

|:| flyttas fran kostnad till — :I

svarighet eller vice versa +

|:| Slutlig svarighet Slutlig kostnad |:|

EffeRESKISS ovvviviiieiieiieeeeeeeeeeeeeeee e
Effekter Kostnad
Begransningar Kostnad
Varaktighet: .....cccccccooiiiiiiiiiiiiiieeeeee, I:I

RACKVAA: oo [ ]

TIdSAtZANG: ..oooeiiiieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee I:I
For haxbrygder Potens: |:| ..................... |:|

Avklingningstid: ...........coeevviiiiiiiiineeeen, |:|
Snabbhet:.......cccoovviiiiiiiiiiieeeee e, |:|
Ovriga begransningar: ............ccccoeveveeeurnnnn. |:|

E Svarighet Summa kostnad |:|

|:| flyttas fran kostnad till — :I

svarighet eller vice versa +

|:| Slutlig svarighet Slutlig kostnad |:|

EffeRESKISS wvvvvvviiiiiieiieeeeeeeceeeeeeee e
Effekter Kostnad
Begriansningar Kostnad
Varaktighet: ..........cccoovieiiiiiiiiiieiieeeeeeeeeeeci, |:|

RACKVAAW: oo [ 1]

TIASAtZANG: ..oeeeeiiieeeeeeeeeee e |:|
For haxbrygder Potens: |:| ..................... |:|

Avklingningstid: ..........ccooeviiniiiiiiiiieeeennn, |:|
SNABDREL: ......ovoveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e ]
Ovriga begransningar: ...........cccoeceeeveeveenennnn. [ 1]

E Svéarighet Summa kostnad |:|

|:| flyttas fran kostnad till — :I

svarighet eller vice versa +

|:| Slutlig svarighet Slutlig kostnad |:|
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Besvarjelser




Begrdnsningar

Area armsléangd:

Area synhall:

Area grevskap:

Area nara:

Area person:

Area rike:

Bieffekt, forsvarande:
Bieffekt, omtockning:
Bieffekt, skada:

Bieffekt, sdnkt egenskap:
Bieffekt, utmattning:
Brytvillkor, krangligt:
Brytvillkor, svart:

Brytvillkor, unikt:

Brytvillkor, vardagligt:
Fortsattningsvillkor, krangligt:
Fortsattningsvillkor, svart:
Fortsattningsvillkor, unikt:
Fortsattningsvillkor, vardagligt:
Fordrojd aktivering, handling:
Fordrojd aktivering, runda:
Ingredienser, ovanliga:
Ingredienser, unika:
Ingredienser, vanliga:
Réckvidd beréring:

Réackvidd synhall:

Réckvidd grevskap:

Réackvidd nara:

Réckvidd personlig:

Réackvidd rike:

Réackvidd/area cirkel:
Skickligheter, geséllniva:
Skickligheter, legendarisk niva:
Skickligheter, skraméstarniva:
Tidsdtgang cirkel:

Tidsdtgang halvtimme:
Tidsdtgang handling:
Tidsdtgang minut:
Tidsdtgang runda:

Tidsdtgang fyra timmar:
Varaktighet cirkel:
Varaktighet decennium:
Varaktighet dygn:
Varaktighet koncentration:
Varaktighet livstid:
Varaktighet minut:
Varaktighet manvarv:
Varaktighet omedelbar:
Varaktighet runda:

Varaktighet soluppging/nedgéang:

Varaktighet fyra timmar:
Varaktighet ar:

Verktyg, ovanliga:
Verktyg, unika:

Verktyg, vanliga:

+2

+8

+16

+4

0

+32
-0,5/miva
-1/niva
-2/niva
-2/niva
-1,5/miva
-2/styck
-1/styck
-1
-4/styck
-1/styck
-2/styck
-4/styck
-1

-1
-3
-1/styck

minst -2/styck
-1

-2

+2

+4

0

-4

+6

0

-1

minst -2/styck
-1/styck

-2

-4

+2

+6
-1/styck

minst -2/styck
-1

Errekter

Enkel handling:

Helande:

Motsatt handling:

Na en annan vérld fysiskt:
Na en annan virld mentalt:
Omtéckning:

Omojlig egenskap:

Skada:

Utmattning:

Andra egenskap:

Andra motstand:

Fortrolla féremal
Tidsatgang dag:

Tidsatgang vecka:
Tidsatgang manad:
Tidsatgang ar:

Tidsatgang fem ar:
Varaktighet permanent:
Repeterande:

Haxbrygoer

Potens:

Avklingningstid decennium:
Avklingningstid dygn:
Avklingningstid livstid:
Avklingningstid minut:
Avklingningstid manad:
Avklingningstid runda:
Avklingningstid dag:
Avklingningstid fyra timmar:
Avklingningstid ar:
Snabbhet halvtimme:
Snabbhet handling:
Snabbhet minut:

Snabbhet runda:

Snabbhet vakt:

+1

+10

+3

+20

+10
+1/niva
+3
+2/niva
+1,5/niva
+2/niva
+0,5/niva

-10
-12
-14
-16
+15
+10

+2/niva
+8
+2
+10
-4
+4
-6

0

-2
+6
-4
+2
-2

0

-6




Namn: ..o
Catat: oo
FOodd:....ooooo e,
Modersmal: ...........ccovvvviiiiiiiiiieeee e,
Egenskaper: ......cccooooeeeeeiiii

Qaaaa aaaaa aaaaa
aaaaa aaaaa aaaaa
Allvarliga skador: aaaaa
Dodliga skador: Qaaaa
Anteckningar: ............cccooeviiiiiiiiiiieeieeeecee

Omtockning:
Latta skador:

Namn: ..o
CRAL: oeieieiiiecc e e
FOdd:.....oooooiee e
Modersmal: ...,
Egenskaper: ..............cccccooiiiiiiiiiiiin

Omtockning: Qaaaa aaaaa aaaaa
Latta skador: Qaaaa aaaaa aaaaa
Allvarliga skador: aaaaaq
Dodliga skador: aaaaa
Anteckningar: ..............cccoooiiviiiiiiiiieieee e

Modersmal: ...........ccovvvviiiiiiiiiiieeee e
Egenskaper: ...,

Qaaaa aadaa aaaaa
Qaaaa aaaaa aaaaa

Omtoéckning:
Latta skador:

Allvarliga skador: aaaaa
Dodliga skador: aaaQaaq

Anteckningar: ............cccoceeviiiiiiiiiieeeeeecee

Modersmal: ...,
Egenskaper: ..............ccccccoiiiiiiiiiiin

Omtéckning: aaada aQaao aaaaaq
Latta skador: aaaaa aaaaa aaaaa

Allvarliga skador: aaaaaq
Dodliga skador: Qaaaa

Anteckningar: .............ccccoovveiiiiiieieieee e

Statlstkont

R PV T
.L'“-kmm- b A,




Kapitel 20:

e 27,189
Acrobat Reader. . ....... ... ... . . 214
Adel. ... ... .. 24,127, 130, 136, 137
Alafloden. . . ... 145
Alamirth. .. ... 144
Alasjoarna . ........ . 145
ATRemi. . .o 98
Alkohol . ..o 92
Allegoriskabestar ........... ... .. ... ... ... .. 156
Allman skola, franvaroav. ... ....... ... 24
Allméanna fragor. . ......... ... 34, 215
Allvarligskada. .. ....... ... .. i 75, 84
Aln. .. 190
ALVer . . 160
Amputerande skada. . .......... ... .. 75
Analfabetism . ...... .. ... 24
Andragifter . ...... .. ... .. 92
Anfall ... 74
Anfallsslag .. ... 72
ANtagonister. . ... ... 178
Antandning. . . ... ... 87
Arbetsblad . ....... ... . ... .. 36, 213, 215
Arbetshst . ...... .. . . 153
Area. ... 102
Armborst. . ... 78, 89
Arrende. . .. ... 138
ATV 132
ASTaL . oot 162
Avancerade stridsregler. . . ............. ... . ... .. ... 82-84
Ave Maria. . ... 30
Avklingningstid .. ......... ... ... .. ... 92, 111
Avkomma . ... 132
Avlédgset beslaktade sprak. .. ............ ... ... . ... ..., 62
Avranien . .. ... 133, 146
Avstadndsvapen. .. ...........iiii i 63, 82, 79
Avstandsvapen,irorelse .. ........... i 82
Bakgrund ............. ... ... .. ... . ... 31-34, 40, 215
Bakgrund, allménna fragor. ... ......................... 34
Bakgrund, barndom. ............. ... ... . ... ....... 31, 33
Bakgrund, uppvaxt ......... ... 32, 33
Bakgrund, vuxenliv.............. ... .. ... .. ... 34
Bakgrund, yrkesverksamhet......................... 32, 33
Bardisk, franvaroav . ......... ... ... 26
Barn ... 132
Barndom........ ... .. .. ... ... 31, 33, 215
Beannighe ........ ... ... ... . . .. ... 162
Beansidhe ...... ... ... .. 162
Begransningar ... .......... ... 106
Begransningar, area. ... .......... .. 106
Begransningar, avklingningstid . ....................... 111
Begransningar, beskrivningav..................... 106-111

Begransningar, bieffekter .. ........... ... ... .. ... ..... 106

Index

" S

—WoULD YOU TELL ME, PLEASE,
WHICH WAY I OUGHT TO GO FROM
HERE?

—T'HAT DEPENDS A GOOD DEAL ON
WHERE YOU WANT TO GO, SAID THE
CAr.

ALIcE ocH CHESHIRE CAT,
"ALICE’S ADVENTURES IN WONDER-
LAND” AV LEwIS CARROLL

N\ s
Begransningar, brytvillkor . ........................... 107
Begransningar, fortsattningsvillkor . .................... 107
Begransningar, ingredienser. ... ..., 108
Begransningar, lista. ............................. 214, 218
Begransningar, potens. . .......... . 111
Begransningar, repeterande . ......... ... .. ... 110
Begransningar, rdckvidd . ... ... ... 108
Begransningar, skickligheter .......................... 109
Begransningar, snabbhet. .. ....... ... ... .. . L. 111
Begransningar, tidsatgang . ....................... 109, 110
Begransningar, varaktighet ....................... 109, 110
Begransningar, verktyg. . ......... ... ... 109
Behandlagift ......... ... ... .. ... .. .. 94
Belastning . ........... .. e 82
Bereda gift . ... ... .. . .. 94
Berattarteknik . ... ... . L 174
Bestar. . ... .. 155
Bestar, allegoriska . . ........... ... ... .. .. . 156
Bestdendemen. ......... ... .. .. 84
Besvarja ... ... . 103
Besvérjelser ........................ 101-124, 214, 216, 217
Besvirjelser, beskrivningav....................... 114-124
Besvirjelser, fordrojd aktivering. ... ................ 103, 108
Besvirjelser, improvisera . ..............o.iiiiiirana... 111
Besvirjelser, nedteckna. . .............. ... ... ... ... ... 111
Besvirjelser, negera. . ......... .. 112
Besvérjelser, skapanya....................... 104, 217, 218
Bila ... 89
Biroller . ... .. 172, 219




Biroller, beskrivningav........................... 208-212
Black Annis . ... . 162
Bodach . ... ... . 162
Bogies . ... .. 161
Bogles . ... e 161
Brandskydd ......... ... ... . ... 87
Brons. . ... 165
Brownier. .. ... ... 162
Bruksdjur. ....... ... ... . 154
Brytvillkor .. ... .. 107
Bwea . ..o 162
Bytesdjur . ... ... 154
Bytesgrupp .. ... 191, 193-196
Bytesgrupp, lista . ........... ... ... . 193-196
Bytestabell ....... ... ... .. ... ... ... ... ... 191, 193-196
Byxor. .. 148
Backahast. . ... ..o 162
Bagare. . ... . 190
Bocker. . ..o 27
Cirkel ... . 102, 103
Cluracaun. . . ......oui i 161
Coblynau. . ... 161
CoNaTT. ..ot 145
Ao 27, 189
Dagligt vapenbruk. . ....... ... ... ... ... ... . 87
Dagsmarsch .......... ... ... .. . 127
Daoinesidhe. .. ... ... .. . 160
Degamla........... ... ... .. . . . . 185, 188
Detio. ..o 185
Detolv. ..o 185
Definition: anfallsslag . . .............. ... ... ... ....... 74
Definition: anfallsvarde. .. ........ ... ... ... ... ....... 75
Definition: bestdendemen. . ......... .. ... ... ... .. ... .. 84
Definition: bra . ....... .. . 39
Definition: forsvarsslag . ........... ... ... . ... 74
Definition: forsvarsvarde. .. ......... .. i 75
Definition: handlingar. ................................ 73
Definition: runda . . .. ... . . 72
Definition: skadepotential. .. ........................... 75
Definition: skala. .. ....... ... ... 70
Definition: turordning . . .............. ... . ... 73
Definition: vanskétsel .. ... . 84
Degal. ... ... .. . 198, 208
Deklaration. . .......... . 72
Delstrid. . ... 71,72, 178, 82
Delstrid, byta ... ... .o 72
Delstrid, fleramoten. .. ......... ... . ..., 78, 82
Demokrati, franvaroav. ... ...... .. ... .. 24
Dengamlatron ........... ... .. ... ... 30
Denvildajakten........ ... ... ... . ., 163
Detana . ... .. 145
Disciplin .. ...t 170
DJur. . e 151
Djur, kategorier . ........... . 151
Djurfolk. . ... ... 10, 26, 151, 157
Dowhatthouwilt ........ . ... ... ... ... ... .. .. ... 168
Dravapen.......... ... 78
Drake .. ... 156
Drunkning . ...... ... .. .. .. 86
Duergar. .. ... e 161
Dussin. . ... 190
Dynamisk spelvarld. . ............. ... ... . ... ........ 181
Dasgifter. ... ... 92
Dodande gifter . ....... ... ... . 92
Dodligskada. .......... .. 75,76, 77, 84
Each-uisge ....... ... ... ... . . 162
Eadsgild . ...... ... 41, 128
Effekter.......... ... ... .. ... ... ... ... 105, 214, 218, 112
Effekter, beskrivning av ............. ..., 105
Effekter, lista ... ... ... 214, 218
Effekter, negera ... ....... ... .. 112
Effektlista. .. ... 214, 218
Efterskrift. . ... ... 227
Egenskap, vanskott ... .......... ... 84
Egenskap, valja ......... ... . 68
Egenskap, vandapa ........... ... ... . .. ... 69

o I'...l-.ﬁ.*l-ﬁ.l"r-

Egenskaper. ....... 37, 41, 43-56, 65, 69-70, 129, 132, 152, 158
Egenskaper, anvandaflera ............................. 69
Egenskaper, beskrivningav ......................... 45-56
Egenskaper, blibéttre . .............. ... ... ... ...... 129
Egenskaper, fordjur ......... ... ... .. ... ... ... 152
Egenskaper, for djurfolk ............. ... ... ... ......... 158
Egenskaper, kategorier ... .......... ... ... ..., 45
Egenskaper, lista . .......... ... .. 44
Egenskaper,skala ........... ... ... .. ... . ... .. ... 70
Egenskaper, skapanya .............. ... ... 45
Egenskaper, slafor........... ... .. . ... . ... .. 65
Ekalid. ... 145
Eld. .o 86
Elenmirth. ... ... ... ... ... . . . . . 144, 145
Enbroformycket. . ....... ... ... . 197
England ....... .. ... . . . 147
Enhandsvapen........... ... ... ... . ... . .. .. .. 63
Enhorning. . ... ... . 156
Erfarenhet ........................... 64, 69, 104, 125, 207
Erfarenhet, vapenskickligheter ......................... 64
Erfarenhetspodng .............. ... ... ........... 69, 125
Estanien...... ... 147
Europa ... ... .. 135, 146
Fachan ... ... .. 162
Fackjargong .. ....... ... .. . . . 15, 20
Fader Peter. ... ... ... ... . 209
Fader var . ... ... 30
Fallskada . ...... .. . . 86
Familj. ... ... . 131
Famn. .. ... . 190
Farlong .. ... ... . . . 190
Feid. o oo 29, 130
Felvapen ....... .. .. . 64
Felaniskabeergen . ....... ... ... ... ... . ... i, 143
Fenoderee........ .. ... . .. 162
Feodalism....... ... ... .. . . 136
Figur................ 31-42, 100, 158, 166, 198, 199, 213, 216
Figur, allménna fragor. . .......... ... ... ... ... ...... 34
Figur,bakgrund ... ........ ... ... ... .. ... ... . ... 31, 33
Figur,barndom. ........... ... ... ... ... .. ... ... ... 31, 33
Figur,bra ... ... . . 35
Figur, battre. .. ... ... .. . . . 37
Figur, hjalte ... ... .. . 35
Figur,hdxa . ... ... .. . . 100
Figur, kontroll ........ ... ... ... ... .. .. ... 35
Figur,normal .. ...... ... ... ... .. . . . 35
Figur, suverdn . ........... .. 35
Figur, uppvaxt .. ... 32, 33
Figur,vuxenliv. ...... ... . ... ... . . 34
Figur, yrkesverksamhet. . .......... ... ... ... ... .... 32, 33
Figurblad ......... ... ... .. ... .. .. 36, 213, 216
Firdarrig ... ... 161
Fogde. ... .. 28
Folkligratt . ... ..o 28
Fortsattningsvillkor. ... .......... ... ... .. ... ........ 107
Fot. .o 190
Frankrike .. ... ... .. .. 147
Fredloshet. .. ... 29
Friamén. ... ... . 138
Frihetsstraff, franvaroav . ............. ... ... ... ...... 25
Frisyrer. ... ..o 149
Fromhet .......... ... ... ... ............ 41, 128-130, 207
Fralse . ... 24, 137
Féangelse .. ... ... . e 25
Farger. .. ... . 149
Forberedelser ... ... ... .. ... . . . .. 172, 197
Fordrojd aktivering . .......... . 103, 108
Forfattare . ... ... 228
Forflyttning . ... ... . . 78
Forfrysningsskador . .......... ... ... .. .. . ... 85
Forgiftning . ... ... . . 91-96
Forledd .. ... 164
Forlaning .. ... ... 138
Forord . . ... . 6
Forstora fortrollade foremal . .......... ... ... ... .. ... 112
Forsvar . ... . e 72, 74

e ) Tt
w-ﬂ!‘-'-‘“r _11 b




Forsvarsslag. .. ...... ... 72

Fortrollade foremal . ......................... 110, 112, 219
Fortrollade foremal, forstora. .. ......... .. ... .. ..., .. 112
Gabriel Malvoisin. .. ... i 187
Gambeson. . . ... 89
Gamboised CUISSES . . .ot v it 89
Geografl . ... 143, 164
Geografi, dlvalandet. . .. .......... ... ... ... .. ... ..., 164
Geografica Vistfarthi................................... 6
Gerdrud . ... ... 208
Gesallskickligheter .......... ... ... ... .. ... ... ...... 38
Ghilliedhu . ... 161
Gifter. . .o 91-96
Gifter, beskrivning av . ........... ... ... ... 95-96
Gifter, kategorier . . ........... i 92
Gifter, Nya. . .ot 94
Gifter, varden . . ... ... .. 92
GiftkoRNIng . ... 94
Graal. .. ... 187
Gradanbergen. . ............ .. ... 145
(5 )« T 80
(65 155
GOSS . & v ettt e e e 190
Grundregel . . ... ... ... 65
Gud . . 29
Guldmynt . . ... 26
Gwragedd annwn. . ........... it 162
Gwyllion . . ... e 162
Hallucinogener. .. ........ ... .. 92
Handel ....... ... ... . 189, 191
Handelsplatser. .. ........ ... ... .. 191
Handling. . ...... ... ... . . i 105
Handlingar.............. ... ... ... ........ 72,73, 78, 81
Handlingar,andra . .............. ... ... ... iiiiiun... 78
Handlingar,reflex . ....... ... ... ... .. . ... 81
Hantverk ......... ... . . . . 57, 192
Hantverkare. .. ..... ... ... ... i 192
Harnesk . ... ... 89
Hauberk . ... ... 89
Heder . ... 29
Helgondagar.......... ... ... . ... . i, 142
Hell dig, Maria. ...........c.iitiii .. 30
Hertig . ... . 136, 145
Hippogryf . ... . 155
FGALI « o v e e e e e e 89
Hjalteforsakring. . . ... i e 69
Hosor. . ..o 148
Hudangripande gifter . ........... ... . ... ... ... ... .. 92
Hund. ... .. 153
Hanthet. . ... ... 63
Hastar. .. ... 127, 149
Haxbrygder. .. ... ... . 110, 218
Haxkonst ... ... 98
Hogmalsbrott . . ... 28
Hogtider . ... i 142
Hojdfordel. . ... 81
Hojdskillnad. .. ....... .. . 81
Ideilgram, Odesse . ............cciiiiiiinnenn... 147,188
Improvisera besvérjelser. .............. ... ... ........ 111
Index. . ... 220-226
Ingredienser. ............c.iiiii i 108
Internet. . ... . 214
Jaktbyten .. ... ... . .. . 154
Jaktfaglar. .. ... ... ... ... 154
JAIN. L 165
Javlar-anamma ... ... 57
Kalender. ... ... 142
Kalltstal. ... .o 165
Kampanj....................... 125-132, 176, 179, 181, 182
Kampanj, fallor .......... ... ... ... .. i, 179
Kampanj, regler....... ... ... ... ... ... .. 125-132
Kampanj, tema. ... ........... . i, 182
Kanna . ... ... 190
Kapitalism, franvaroav. ... ........... ... ..., 24
Kast. ..o 80

Kiasidhe....... ... .. 160
T I 148
Kjortel. . ... 148
Klass . . ..o 63
Kloster ... ... 142, 192
Klader. . ... 148
Knéstaende. ........... .. . 76, 77
Kolt. . 148
Kombattant .......... ... .. ... .. . . .. 71
Kommunikation........... ... ... ... ... ..., 57
Kommunism, franvaroav . ............. ... ... .. 24
Konungens svard . ............. ..t 186
Kopiera. ... ... 214
Kopparmynt . ......... ... . . 26
Kortsvard . . ... .. e 89
Kraftkallor . ... 113
Krampgifter . ........ ... . 92
Krigsvapen . ..........o i e 87
Kristendom. .................. .. ......... 30, 133, 135, 140
Kristendom, doktrin. .. ...... ... ... 140
Kronomark . ......... .. ... . . 139
Kroppsdelar ......... ... ... . . . . 83
Kundendrgud......... ... ... .. ... .. i, 168
Kung. ... 25, 136
Kunglig vttt ... ..o 28
Kunskaper . ......... .. e 57
Kvalitet. . ... ... 153, 191
Kvalitet, djur ........ ... . 153
Kvavning . ...... ... e 86
Kyrkan .. ... . . 30
Kyrkligratt .. ... . 28
Kyrkomark . ......... ... 139
Koldskador . . ... 85
Kopsla. ... 191
Lag . 28, 157
Land . ... 29, 138
Lans ... 89
Leanansidhe .......... ... ... ... ... .. . ... 162
Lejon . ..o 155
Lekare. ... ... 212
Leprechaun. ....... ... ... .. ... .. .. . . . 161
LN, . 148
Livegen . . ... . 53, 138
Livegenskap ... ... 53,138
Livemal. . ... ... .. ... ... . ... .. 140, 128-130, 207
Livsmal, effekter .. .......... ... .. . ... . . . 129
Ljusforhallanden .. ........ ... ... ... ... ..., 82
Lod .. 190
Lojalitet . ... . . e 29
Lyonia. . ... e 133
Lan .. 190
Langbage ... ... . . 89
Langsammaskador................................ 85, 91
Langskold. . ...... ... . 89
Langsvard. . ... ... 89
Lasning. . ... e 80
LAKRNIng. ... ..o 77, 84, 105
LaArare. .. ... 126
Larlingsskickligheter. . . ........... ... ... ... 38
Lattskada ........... . 75,76, 77
Magl .. 27
Magiska skydd . ........ ... . 52
Magnus Gra . ...t 197, 207, 209
Makt . ... 41, 128-130, 207
Malvoisin, Gabriel . ....... .. ... ... .. .. ... 187
Mantel. .. ... . 148
Mantikora. .. ...... ... 155
ManGvrar .. ... 57
ManGvrering. . . ..ottt e e 82
Markguld. .. ... ... ... . 27, 189
Mark silver. . ... 27, 189
Mark . ..o 29, 138
Marknader . ........ ... . 192
Medeltida klader ........... ... ... . i 148
Medeltida dktenskap . ........... ... .. . 131
Mil. . 190




Mirthanburg. ......... ... .. . 145

Mode . ..o 148
Modifikationer, strid . ........... .. ... ... 82
Momnster. . . ..o e 151
Motsatt slag . ... 65, 66
Motsatt slag, svarigheter. . ............ ... ... ... ....... 66
Motstand. . . ... ... 65, 105
Motstandare. .. ...t 206
Mynt .. 190
MASSOT .« ottt e 192
Mistarskickligheter. ... ....... ... ... .. ... .. ... 38
Namn ... 40
Nationalism, franvaro av. .. ............ ... 24
Nedteckna besvarjelser . . .......... ... ..., 111
N0, 66, 69
NiVA .o 35, 36
Niva, bra. . ..o 35
Niva, hjdlte. ... ... 35
Nivad, normal. .. ... ... . . 35
NiIVA, SUVErAN . . . ..ot 35
Noll. .o 66, 69, 78
Nollad .. ... e 66, 69, 78
Nyaegenskaper ......... ..., 45
Nya skickligheter. .. ....... ... ... ... .. ... ... ... ...... 57
Nadastot. .. ..oo ot 80
Narmanskasla........... ... ... .. .. ... 68
Narbeslaktade sprak .. ........ . 62
Odesse, Kronprinsessa. . ......vv v, 147, 188
Ododliga . ..ot 184
OfralSe ..t 26
Omtockning . ...ttt 70, 76, 77, 83, 92
Oslagbaregenskap. .............. ..., 45
Packhast. .. ..... .. .. 150, 153
Panter. . ... ... . e 155
Paternoster .......... .. ... 30
Pengar........... ... ... . ... 26, 27, 189, 190
Penningvaxlar ............ ... .. .. ... 190
Perfektion. ... ... 67, 129
Phooka . ... ... ... 161
Pilbage . ... .. 78, 89
Potens . ... e 92, 111
Privatliv, franvaroav.............. ... ... .. 28
Pund....... ... ... .. 27, 189, 190
Reflexhandlingar . ............ ... ... ..., 81
Regent. . ... . 136
Regler .. ... .. . 169
Rekvisita. .. ... 198
Religion. .. ... .. 30
Repeterande . ........ ... ... .. .. .. . . 110
Resor. .......o 127, 149, 150
Resor, till 8J0SS . . .o v i 150
Responshandling .......... ... ... ... ... ... .......... 73
Resultat ....... ... .. . 67
Resurser . ..... ... . . 213
RiddarLamb ........................... 197, 199, 208, 211
Riddar Lambs gard .............................. 199, 211
Riddar Stoolpe . ........ ... ... ... 197, 209
Riddare......... .. ... . 137, 150
Riddarskold . ........ ... 89
Ridhést........ ... 150, 153
Rikedom .............. ... ... .. .. ... ..... 41, 128-130, 207
Ringbrynja . ... ... . . 89
Rollspel. ... . 15, 16
Rollspela trollkar]l ............. ... ... .. ... ... ........ 103
Rom. ... 133
Runda. ... ... . . . . . . 71,72
Runda, sekvens . ......... .. ... 72
Rundskold. . ... 89
Rustning.............. ... ... ... ......... 89-90, 148, 214
Rustning, ta pasig. . ...t 90
Rackvidd. . ... ... . e 102
Réattssakerhet, franvaroav . ............ ... .. ... . . ... 24
Rattsvasende . ....... ... i 28
Rokskada ............. i 87
Rovare. .. ... 212
Bt e 27, 189

Samhalle. .. ... . . . . 24, 136
Shilling . . ..o 27,189
SIdeN . . ot 148
SHErOr . oo 70
Silver. . .o 27, 189
Silvermynt ........... ... . 24, 27, 189
SIONPrioraterna ... ... ...t it 187
Sistavilan. ... ... 130
Situationsegenskap .. ........... . 45
SIOJungfru. . ... 162
Skada ........... ... ... ... 74-717, 85, 86, 91, 105
Skada, berakning av ............ ... . ... 74
Skada, drunkning ........... ... .. .. ... .. 86
Skada, eld. . ... .. 86
Skada, fall. . ... . 86
Skada, kvAvning. . . .......... . . 86
Skada, lakning av ........... ... . ... 77
Skadepotential ... ........ ... ... ... .. .. ... ..., 74-75, 91
Skador, fran kold . .......... ... ... 85
Skador, forfrysning . ............ . ... 85
Skador, langsamma ... .......... ... ... 85, 91
Skala. . ..o 70
SKkatter . ... 130, 139
Skickligheter ..................... 37, 38, 57-65, 69-70, 109
Skickligheter, beskrivningav . . ...................... 59-64
Skickligheter, bli béattre............................... 126
Skickligheter, kategorier................ ... ..., 57
Skickligheter, lista........... ... ... ... 58
Skickligheter, skala . ............. ... ... ... .. ... ... ..., 70
Skickligheter, skapanya................ . ... ... 57
Skickligheter, slafor ............ .. ... ... .. ... . .. ... 65
Skickligheter, strids. . . .......... ... i 63
Skickligheter, under strid . ............................. 78
Skickligheter, valja .......... ... ... .. .. .. 69
Skickligheter, 6vertala. ... ........... ... ... ... ... ..... 69
SKOT. 148
Skriftsprak. ... ... . 63
SKrama . ... e 75,76, 77
Skuggan . ... 184, 188
Skuldebrev ... ... ... 190
Skurkar. . ... 178
Skydd mot trolldom .. ........ ... ... ... . ... . ... ... 165
Skydd mot alvafolk .......... ... ... ... .. .. ... .. .. ... 165
SKRAPPA .« i 190
Slag . ..o 65, 67, 68, 69
Slag, for overtala . ........... ... .. . .. . 69
Slag, NAT . . .ot e 68
Slag, resultatav.......... ... ... .. i 67
Slagsmal. . ...... ... 63, 83
1] 15 o) PP 65
SIAKE . o 29
Smafolk. . ... 161
Snabbhet. .. ... ... ... . . .. 92, 111
Socialism, franvaro av. .. ... 24
Sothy. ..o 197, 200, 201, 209
Sotby,bonder . ...... ... ... . .. .. 209
Sotby, karta ............ . .. 201
Specialiseringar. .. .......outiiteiti .. 39, 57
Speciellaresultat............ ... ... ... i 66
Spelare .. ... 16
Spelartips . ..o e 18
Spelexempel .. ...... ... ... . .. . . 16-19
Spelledare. .......... ... .. ... .. 17, 35, 167
Spelledare, kontroll av figur .. .......................... 35
Spelvarden .. ... ... .. . 37
SJUL .« oo 89
ST AN . . oottt 161
Sprak . ... 15, 62, 99, 158
Sprak, avlagset beslaktade . ............. ... ... ... ..... 62
Sprak, konventioner .............. ... ... 15
Sprak, narbeslaktade. . .......... ... ... . 62
Sprak, terminologi. ... .......... i 20, 99
Statisk spelvarld . ........ ... ... . ... .. .. .. 181
Statister .. .........c. .. 172, 208-212, 214, 219
Statister, beskrivning av.......................... 208-212
Statistkort .. ... ... 214, 219

e )

H-kmr.mr 11 e




Status quO. . ... oo 66, 75, 76, 77, 80
Stefan ITI Tyversten. . .. ... ... 25
Stela ..o 184
Stimulantia ......... ... 92
SEONE . .« ot 190
1 170 o 30 Pt 190
Strid ..o 71-90
Strid, andra handlingar. .. ............................. 78
Strid, avanceraderegler .............. ... ... ........ 82-84
Strid, avstandsvapen. . .......... ... 79
Strid, bestdendemen. .. ........ ... ... . ... 84
Strid, delstrid. .. ... .. . . 71
Strid, extra handlingar ................................ 78
SErid, GrePD. « v e ot 80
Strid, handlingar . . ........... ... ... . ... .. 72
Strid, hojdskillnad . . ... o 81
Strid, Kast. . ... 80
Strid, kroppsdelar . .......... . ... .. 83
Strid, lasning . . ... ... . 80
Strid, nadastod. . . ... ... 80
Strid, runda . ....... .. 71
Strid, siffrori...... ... . .. . 71
Strid, slagsmal . ...... ... .. ... ... 83
Strid, till h&st. . .. ... 81
Strid: reflexhandlingar ................................ 81
Stridshandling . .......... ... ... . .. . . . 73
Stridshast. . ... 150, 152
SEIASY XA, .« o vt e 88
Stridsskickligheter. . .......... ... ... ... .. ... ... ... 63
Stryktalighetsslag . ........... ... ... ... ... ..... 72,75, 76
StAl . 165
Svéarighet . ...... ... ... ... . . 65, 66, 70
Svérigheter, motsattslag. . ............................. 66
Svérigheter,skala . .......... ... ... .. ... ... . 70
SVArd. . . 89
Syndomhésten .......... ... ... . ... 127
Salfolk. . ..o 162
T10-systemet .. ... 18
Tabard. . . ... 148
Tabellindex, bokstavsordning . .. ....................... 226
Tabellindex, nummerordning .. ........................ 226
Talan Wedarlaeg .......... ... . ... . i, 145
Tecken, for skrift .. ... ... ... .. .. . . . . 63
Tema . ... 182
Tempelherrar .. ........ ... .. 187
Terminologi. . ... oottt 20
Terrang . . ..o e 82
Thabeun . . ... 143
Tad . .o e 142
Tidegarder .. ...ttt e 142
Tiderakning ... ...... ...t 142
Tidslinje .. ...t 134-137
Tidsatgang .. ...t 103, 109, 110
Till hast. ..o 81
TiIIORNING . . .ot 132
Tipstill spelaren ... ...... ... .. .. . i, 18
Tire Nam Beo....... ... i 133
=P 190
Tjuvgille, franvaro av. . .. ...t 25
THANSE « + v oo e e e e e e e e 40, 198
Toulanien . ........ ... 133, 146
Traditioner . . ... ...t 98-100
Traditioner, andra .. ........ ... .. 100
Treenigheten .......... ... ... . ... . . . . i 141
Troende. .. ... 130
Trohet ........ ... 29, 41, 128-130, 207
Troll. . e 161
Trolldom .......................... 27,57,97-124, 213, 216
Trolldom, andra traditioner. . .......................... 100
Trolldom, area . .......... ... 102, 106
Trolldom, att besvarja ... ..., 103
Trolldom, avklingningstid . .. .......................... 111
Trolldom, begrdnsningar . .................cvveurenn... 106
Trolldom, bieffekter . ......... ... ... .. ... . ... ... 106
Trolldom, brytvillkor ... ........ ... ... ... ... ..., 107

Trolldom, cirkel ......... .. ... . .. .. ... 102, 103

Trolldom, effekter. . .......................... 105, 214, 218

Trolldom, effektlista. ............. ... .. .......... 214, 218
Trolldom, egenskaper. . .............. i, 98
Trolldom, erfarenhet ............ .. ... ... . ... ... ..... 104
Trolldom, fortsattningsvillkor. .. ....................... 107
Trolldom, fordrojd aktivering .. .................... 103, 108
Trolldom, fortrollade foremal . ......................... 110
Trolldom, IMProviSera . .. ........o.uueeeenneennenn.n. 111
Trolldom, ingredienser. . . ............oouuteinnennenn .. 108
Trolldom, kraftkallor............ .. ... ... ... 113
Trolldom, mer kraft . ........ ... ... ... ... ... ... .... 113
Trolldom, nedteckna ............. ... .. .. ... 111
Trolldom, negera ........... ..o, 112
Trolldom, nya besvéarjelser ............................ 104
Trolldom, potens. .. ...t 111
Trolldom, repeterande . . ... .. 110
Trolldom, rackvidd. ............ .. ... .. ... .. ... 102, 108
Trolldom, skickligheter . .............................. 109
Trolldom, skyddmot .............. ... ... ... ...... 52, 165
Trolldom, snabbhet ............. .. ... ... ............ 111
Trolldom, terminologi . ..............coiuiirenrennn .. 99
Trolldom, tidsatgang ... ...................... 103, 109, 110
Trolldom, traditioner . ................iiiiieiunnn... 98
Trolldom, upphéava......... ... ... ... .. 112
Trolldom, upptécka . ........... ... o, 112
Trolldom, varaktighet ........................ 102, 109, 110
Trolldom, verktyg. ... ..ot 109
Trolldomsblad. . ........ ... ... ... i, 101
Trollskott ... ..o 164
Tronarvingen . .. .........euut e 186
Tronfoljaren ... ........ .. i 186
Trosbekédnnelse. . .......... ... i 140
oW ettt 162
Tralar . ... 53, 138
Traldom. . . ...t 53, 138
Tuatha DéDanann. ............... ... ... ... ... ... 160
Tum. . 190
Tunika. . ... 148
Tunnhjalm .. ... ... . . 89
Turordning . . ...t e 73
Tvahandsvapen . .............outiiiiiniiiinnann.. 63
S 148
Tysk-romerskariket .............. ... . ... . ..., 147
TArnINg. ..o e 65
Uns oo 190
Upphévatrolldom ............ ... ... ... i .. 112
Upptacka gift .. ... e 94
Upptacka trolldom. . ........... ... ... i, 112
UppVAXE « oo 32, 33, 215
Utmattning. .. ... 105, 127
Utrustning . .. ..ot 42
Vadeltass .. ... 145
Vadmal .. ... 148
Valachen, hertig......... ... ... ... ... .. ... ... .. ... 145
Valuta . ... 26, 27, 189
Vanskotsel .. ... 84
Vanskott utrustning. . .......... . 84
Vapen ........... i 63, 64, 70, 87-89, 214
Vapenbruk . .......... .. .. .. 87
Vapen, dagligtbruk . ........... .. ... ... ... ... . ... ..... 87
Vapen, skala............. .. .. i 70
Vapenskold . ... ... 143
Varaktighet. . ........... ... ... ... ... ....... 102, 109, 110
Waraloga. ... ... 98
Wargild . . ... .. 28,41, 128
Var0r . 189
Varundel. ... ...... ... . . 145
Vatikanen ... .......... ... 147
Wedarlaeg, hertig. .......... ... ... .. . . 145
VT Rty . oo 109
WaCCe . o et 98
Wiederbergen ... ...... ... 145
Wiederfan . . ...... ... . 133, 146
Vinterhalvaret ......... ... ... ... .. .. ... 130
Visdom . ...t 41, 128-130, 207
Vuxenliv .. ... 34, 215




7
Tabellindex, nummeroroning Tabellindex, bokstavsoroning
Tabell 1: Nivaer. . ...ttt 36 Antandningsvarde . .. ...... ... 87
Tabell 2: Skicklighetsnivaer......................... 38 AvROomma .. ... e 132
Tabell 3: Definition av hur bra bra” dr................ 39 Avstadndsvapen. .. .......... i 79
Tabell 4: Kapital och 4godelar ....................... 42 Brandskyddsvarde. ............ ... ... .. . ... 86
Tabell 5: Sprak pa Lyonia........................... 62 Bytesvarde . ......... ... . 191
Tabell 6: Stridsskickligheters omfattning och sldktskap .. 64 Definition av hur bra”bra” r........................ 39
Tabell 7: Svarigheter. ... ........... ... ... ... ...... 65 Djursprak . . ... ... 158
Tabell 8: Vad manvetochkan ....................... 67 Enheter. . ... .. 190
Tabell 9: Vad man har gjort ......................... 67 Erfarenhetspodng ............... ... ... . ... ... 100
Tabell 10: Avstandsvapen ................ccvviun.... 79 Fallskada . ........ ... . . i 86
Tabell 11: Modifikationer i strid. . .................... 82 Hantverkare.......... ... ... .. i 192
Tabell 12: Skjutvapenirorelse....................... 82 Kanonisering . ..............i i, 130
Tabell 13: Kroppsdelar .. ........................... 83 Kapitaloch dgodelar ............................... 42
Tabell 14: Skadevirden for nedkylning och forfrysning ... 85 Kroppsdelar ........... ... .. ... .. . . . . .. 83
Tabell 15: Skador fran nedkylning och férfrysning. ... ... 85 Kallans storlek. ........... ... .. i, 113
Tabell 16: Skada fran drunkning/kvavning............. 86 Livsmalfrandad ............. ... ... ... ... ...... 129
Tabell 17: Fallskada . .......... ... ... ... ... .. .... 86 Livsmal under vintern. . .......... ... ... ... ...... 130
Tabell 18: Skada franbrand .. ............ ... .. .. .... 86 Modifikationeristrid. . ............ i 82
Tabell 19: Brandskyddsvarde . ....................... 86 NiVACr. . oo 36
Tabell 20: Rokskadevarden. .. .......... .. ... ... .... 86 Resor. . ... 127
Tabell 21: Antdndningsvéarde . ....................... 87 Rustningsvéarden for det enkla systemet . .............. 89
Tabell 22: Rokskador. .......... ... .. i, 87 Rustningsvéarden for kroppsdelssystemet .............. 89
Tabell 28: Vapen ..............c i, 88 Rokskadevarden. . .......... ... ... . 86
Tabell 24: Skoldar . ....... ... 88 Rokskador. . ... 87
Tabell 25: Rustningsvarden for det enkla systemet ... ... 89 Skadafranbrand............ ... .. ... ... ... .. ... ... 86
Tabell 26: Rustningsvarden for kroppsdelssystemet. . . . .. 89 Skada fran drunkning/kvavning. ..................... 86
Tabell 27: Skadesymptom fran gifter.................. 93 Skadesymptom fran gifter. ... ....................... 93
Tabell 28: Erfarenhetspodng. . ...................... 100 Skadeviarden for nedkylning och forfrysning............ 85
Tabell 29: Tappningsfrekvens. ... ................... 113 Skador fran nedkylning och forfrysning. ............... 85
Tabell 30: Kallans storlek.......................... 113 Skicklighetsnivaer............... ... ... i, 38
Tabell 31: Resor. . ... .o 127 Skjutvapenirorelse.............. ... ... ... 82
Tabell 32: Livsmal frandad ..................... ... 129 SKOldar . . ..o 88
Tabell 33: Livsmal under vintern. . .................. 130 SprakpaLyonia............. ..., 62
Tabell 34: Kanonisering . ..............covuuurenn... 130 Stridsskickligheters omfattning och slaktskap .......... 64
Tabell 35: Aktenskap. . ... ...ouueeee.. 131 Svarigheter. .. ...... ... ... e 65
Tabell 36: Avkomma . ................oviunnonn .. 132 Tappningsfrekvens. .. .......... ... ... ... ... ..... 113
Tabell 37: Djursprak . .......... ..., 158 Vadmanhargjort .......... ... ... ... ... ... ...... 67
Tabell 38: Enheter. .. ........ ... ... ... ... .. .. ... 190 Vad manvetochkan .......... ... ... ... ... ....... 67
Tabell 39: Bytesvarde ... ............cviiiiionn .. 191 Vapen . ... 88
Tabell 40: Hantverkare. ........................... 192 AREenSKAD. « oo oo 131

N\

Valjaegenskap. .. ... 68 Ara ..o 41, 128-130, 207

Vandapaegenskap ..........ooitiniii .. 69 AVeNntyTr. . ..o 171, 197

VArderingar .. .....c.uutui i 29 Oka egenskaper . ........ ...t 127

Vardesegenskap. . ....o.v it 45 Oka skickligheter. .. ...... ... .. ... .. .. ... . .. 126

Vardshus. . ... ... 26, 150 Onskelista. . ... 35

Viastmark, karta. . ....... .. . 144 Overnattning .. ... 150

Vastmark, riket ........................... 21, 24, 133, 143 Overnaturligheter .. .............. ... 0. .. 30

Viastmark, riksvapen............ .. . i 143 Overtala .. ...t 70

Viastmark, rollspelet . .......... .. .. ... ... . ... .. ... 22

Vistmark, vad somintefinns . ... ....................... 24

Vasttunga. ... ..ot 40, 62

Vattar . . ..o e 161

Yard. . ..o 190

Yle .o 148

Yrkesverksamhet.......... ... .. L 32, 33, 215

Aldrande. .. ... . 130

Agande ... ... . 138

Aktenskap. . ... ... 131, 132

Alvablod . ... 130

Alvadrottningen. . ........ ... 160

Alvafolk. ........... ... ... .. ... 26, 146, 160, 165, 159, 184

Alvafolk, skydd mot .. ... 165

Alvalandet ............... . i 164

Alvamagi. .. ... 99

Alvamat . ... 163

Alvaringar . ... .. 163

Alvaritter . ... ... .o 163

Alvastal. .. ... . 165

Wi g e

1 i q'l"?r
'f_&ﬂ St L R

wﬂ.




Kapitel 21:

F€erskrifc

Forra utgavan av Vistmark hade en efterskrift fylld
med hyllning till dem som vagar dromma drommar.
Det ar liksom lite meningslést — alla drommer drém-
mar, och att hylla allihopa... varfér? Det var liksom
ett tag sedan jag skrev den, och da tyckte jag att den
var sa vuxen och insiktsfull.

Herre min skapare vad jag lurade mig sjalv.

For sa har ar det: Vastmark ar ett rollspel om pojk-
boksfantasier. Det dr den sortens fantasier nar man
pa nagot satt 4r mindre och mer utsatt, men dnda
har férméagan att besegra den hemska omgivningen.
Det &4r den sortens fantasier som vi alla har haft
en gang 1 tiden, och manga fortfarande har kvar.
Nar chefen hunsar oss sa finns det en liten Clark
Kent darinne, som helst skulle vilja slita upp skjor-
tan och flyga ut genom fonstret. Det bor en Robin
Hood nagonstans ldngst inne 1 hjartat pa oss, som
helst skulle stanna bilen och springa ivag till Sher-
woodskogen med langbagen 6ver axeln. Manga av oss
vill inte erkdnna det, men sa ar det.

Nar jag spelar Vdastmark sa spelar jag Tuva, en tos
som egentligen dr en ratt nertryckt tonaring, men
som har fatt mojligheten att géra nagot eget, och hon
gor det med en kombination av gott hjarta, javlar-
anamma och en rdavhonas list. "Kostymen” som en
flicka med réavsvans spelar ingen som helst roll — det
viktiga ar att allt annat ar dubbelt sa stort, dubbelt
sa elakt och girna skulle kidka Tuva till lunch, men
att hon trots allt klarar skivan.

Och det &ar liksom det som ar podngen.

Vistmark ar, precis som alla andra rollspel (inklu-
sive ett antal ratt pretentiosa spel vars anhéngare
och skapare ofta havdar motsatsen), ingenting annat
an pojk- och flickboksfantasier — oftare pojkboksfan-
tasier an flickboksfantasier, om jag ska vara arlig,
eftersom det finns fler rollspelande killar 4n rollspe-
lande tjejer. Det 4r ingen 1dé att forséka gora rollspel
till en ddel konst, eller en psykologisk resa, eller till
en kreativ skapelse, eller ndgot annat som rollspels-
konstruktorer forséker sdga oss att rollspel egent-
ligen &ar for att det ska verka vara mer vuxet och

J

AND THE MAN IN THE RAIN PICKED
UP HIS BAG OF SECRETS, AND
JOURNEYED UP THE MOUNTAIN-
SIDE, FAR ABOVE THE CLOUDS, AND
NOTHING WAS EVER HEARD OF HIM
AGAIN, EXCEPT IN THE SONG OF

TUuBULAR BELLS.
MikE OLDFIELD,
"FAR ABOVE THE CLOUDS”

diarmed mer tilltalande for en vuxen publik. Allt det
dar ar egentligen svepskél for att man ska kunna
fortsatta att dagdromma sina pojk- eller flickboks-
fantasier.

Viastmark ar helt enkelt ett verktyg for att man
ska fa dteruppleva dessa sma galna fantasier sa som
de faktiskt var ndr man var ung och en dunge i
bostadsomréadet kunde forflyttas till djupaste Sher-
woodskogen och en r6d handduk slangd 6ver axlarna
forvandlade en till en flygande superhjilte fran pla-
neten Krypton, d& det enda man behovde oroa sig
for var den hogborne sheriffen fran Nottingham eller
Lex Luthors senaste kryptonitstrialvapen, da Eng-
lands frihet och Jordens fortsatta existens var pa spel
om man misslyckades.

I alla fall fram till lunch.

Krister Sundelin
Skovde, vintern 2003
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Tobias Kleveland, for borjan

Rickard Johansson, for den forsta kampanjen
Olle Johansson, for servern
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Artur “hur stavas efternamnet” Bartlomiejczyk,
Andreas "hur mar min bok?” Selstam, Peter “krdng-
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Ravsvans Forlag

Kommanditbolaget Riavsvans Forlag ar ett
litet foretag i Skovde som producerar rollspel,
bade som print-on-demand och som elektroniska
dokument for gratis nerladdning fran nétet.
Debuten utgjordes av spelet Trollvinter, f6ljt av
det oseriosa superhjiltespelet Too hard to duck!
Vistmark var det forsta rollspelet som slapptes
1 elektroniskt format, och spelets tredje utgava
ar det tredje spelet som sléappts i tryckt form.

Réavsvans Forlags filosofi dr att utnyttja for-
delarna med print-on-demand-teknik och elek-
troniska dokument for att skapa och sprida
rollspel som inte skulle béara sig med konventio-
nellt offset-tryck pa den svenska rollspelsmark-
naden, huvudsakligen smé spel med annorlunda
miljo for specifika malgrupper, och att géra detta
utan att tumma pa kvalitet.

Fler produkter fran Ravsvans Forlag finns
hos specialiserade butiker. Ravsvans Forlag kan
4ven nds pa nitet pa foljande adress:

http://www.foxtail.nu
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