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VAD AR ROLLSPEL?

Rollspel 4r typ som improviserad radioteater for 2-6 spelare, dir en deltagare -
SPELLEDAREN - beskriver miljéerna, statisterna och fienderna medan de andra - spe-
LARNA - har varsin huvudperson som de beskriver handlingar fér. Huvudpersonerna
heter ROLLPERSONER ndr man spelar rollspel.

Ibland kanske man inte orkar spela ut langa diskussioner till exempel. D& kan man
sammanfatta samtalet och slé ett tirningsslag som avgor vem som vinner diskussionen.
Andra génger tdrningsslag anvéinds 4r nir en rollperson forsoker gora nagot svart.

Hur man skapar rollpersoner och hur man slér tirningsslag star lingre bak i boken.

RoLLPERSONEN

Nér man bygger sin rollperson ska man viélja namn, ras och yrke, sl fram
grundegenskaper, kopa fardighetsvirden for podng och képa utrustning. Allt det dar
gor man i vilken ordning man vill.

GRUNDEGENSKAPER

Grundegenskaper dr medfodda forutsattningar men som man liksom kan trana upp
sig i. Folk har olika vdrden i grundegenskaperna och man far inte vilja vilka virden ens
rollperson ska ha fran bérjan.

Istallet slir man fram grundegenskaperna med tirningar. Sla 3T6 atta ganger och
skriv upp resultaten. 3T6 betyder "tre sexsidiga tdrningar". Néar du har de atta virdena
placerar du ut dem pa grundegenskaperna. Det hér ar de grundegenskaper som finns:

STYRKA (STY): Hur stark man &r. Bestimmer hur mycket man kan lyfta och sa. Ska
man sl in en dorr eller lyfta en tung sten 4r det STY som anvinds.

SMIDIGHET (SMI): Hur smidig och vig man &r, och hur stor precision man har. An-
vands nir man ska kl'mma sig igenom tranga passager, klittra upp pé saker och sa.

Fysik (FYS): Hur bra ens fysik ar. Har man mycket fysik tl man gifter bra och blir
inte sjuk sa latt. Man tdl ocksa stryk battre.

INTELLIGENS (INT): Hur smart man &r. Intelligens anvénds for att lisa konstiga
ritualer och forsta hur pusselgator hianger ihop.

PErCEPTION (PER): Uppmairksamhet och sa. Hur bra man uppfattar sin omgivning.
Innefattar alla fem sinnen; syn, horsel, luktsinne, smak, kénsel.

Karisma (KAR): Miter hur karismatisk och/elller snygg du 4r. Anvands for att
forfora, imponera, kopslé och sé vidare.

StorLEK (STO): Hur stor man 4r. Proportionerna véljer du sjilv, men med ett hogt
varde dr du antingen tjock eller ling eller bada.

PsykE (PSY): Hur viljestark man &r.



Avper
Beroende pé rollpersonens alder sa kan grundegenskapsvirdena dndras. Om du
redan raknat ur grundchanserna sa méste du gora om det ifall virdena dndras.

Alder STY SMI FYS INT PER KAR STO PSY

0-12 -4 -4 -4 -4 -4 +2 -4 -4

12-18 0 0 0 0 0 0 0 0

18-35 -2 -2 -2 +1 +1 +1 0 +1

35-90 -4 -4 -4 +2 +2 +2 -2 +2
FARDIGHETER

Fardigheter ar sant man lar sig att gora. Alla fardigheter har en baschans som
bygger pa nigon av grundegenskaperna. Rikna ut den forst - baschansen ar alltid
grundegenskapens virde delat med 2 avrundat nerat. Sedan har du 60 podng att ligga
ut pa fardigheterna. Nar du skapar rollpersonen kan du inte hoja nagon firdighet 6ver
18. Kostnaden per steg dr 1 upp till 15, sedan 4r det 2 per steg. Om du har baschans 6
s& kostar det med andra ord forst 9 poéng att hoja till 15, sedan ytterligare 6 poédng att
hoja upp till 18.

Foljande fardigheter finns:

KorTsVARD (SMI): beskriver hur bra rollpersonen ér att anvianda kortsvird i strid.

LANGSVARD (SMI): beskriver hur bra rollpersonen ér att anvinda langsvard i strid.

KnN1v (SMI): beskriver hur bra rollpersonen ar att anvinda kniv i strid.

Yxa (STY): beskriver hur bra rollpersonen ar att anvdnda yxa i strid.

Hoprra (SMI): beskriver hur bra rollpersonen ar pa att hoppa.

GYMNASTIK (SMI): beskriver hur bra rollpersonen ar pa gymnastik.

Kanot (SMI): beskriver hur bra rollpersonen &r pé att paddla kanot.

LADERSOMNAD (SMI): beskriver hur bra rollpersonen &r pa att sy i lader.

BROTTNING (SMI): beskriver hur bra rollpersonen &r pa att brottas.

OvertaLa (KAR): beskriver hur bra rollpersonen ir pa att dvertala.

Ko6psLA (KAR): beskriver hur bra ropllpersonen ar pa att kopsla.

UppTAckA FALLOR (PER): beskriver hur bra rollpersonen &r pé att uppticka fallor.

FINNA DOLDA TING (PER): beskriver hur bra rollpersonen ar pa att hitta saker som
ar gomda eller inte syns direkt.

LAsA ocH SKRIVA (INT): beskriver hur bra rollpersonen ar pa att lasa och skriva.

Rasgr

I Ett vanligt javla rollspel finns det tre raser. Det kommer att komma fler i expan-
sionsboken "Vanliga javla raser". Beroende pa vilken ras du viéljer far du olika bonusar
och avdrag, eftersom raserna ér olika. En del av dem kanske ar bittre pa sport till
exempel, medan andra 4r bra pa matte. Raserna ar:

HELT VANLIG JAvLA MANNISKA: Ménniskor fir inga bonusar, for de ar standarden
som alla andra rasers egenskaper jamfors med. Lite av ett mellanmjolksalternativ alltsa.

HELT VANLIG JAvLA DVARG: Dvirgar dr korta och skdggiga och det dr osakert om



de har kon. De refererar i varje fall till varandra som "hon", men skigget brukar gora
andra raser forvirrade. De élskar guld 6ver allt annat och bor ofta i gruvor och grottor.
Ofta slass de med tvahandsyxa och gillar inte alver eller att bli kastade. Dvérgar far -2
pa STO och SMI och +2 pa STY och FYS.

HELT VANLIG JAVLA ALv: Alver r snygga, starka, smidiga och smarta. Och langa.
Eftersom de kan leva upp till tio tusen &r s& har de gott om tid f6r bade muskelbygge
och att lira sig annat. Alver far +4 pa alla grundegenskaper utom Karisma, dar de far
+10.

Y RKEN

Det finns massvis med yrken i virlden, men nedanstiende ar de som finns tillgang-
liga for rollpersoner fran borjan. I framtida moduler kommer nya yrken att tillkomma.

Varje yrke ger bonus pé en eller flera firdigheter samt en specialférmaga.

BonDE: De flesta som bor i spelvirlden Vanilia dr bonder. Bonder far +2 pa Lader-
somnad, Kopslé och Brottning. De far -2 pa Lasa och skriva. Bonder borjar med 500
silver. Specialférmaga: Ysta ost. En gang per spelmoéte kan bonden lyckas automatiskt
med ett ostystningsslag. Osten blir vildigt god.

Tyuv: En del har svért att halla sig inom lagens raméarken och livnar sig pa tjuvnad.
Tjuvar far +2 pa Kniv, Hoppa, Gymnastik, Uppticka fillor och Finna dolda ting. De far
-2 pé Langsvird och Ladersomnad. Tjuvar bérjar med 600 silver. Specialforméga: En
gang per spelméte kan tjuven lyckas automatiskt med att plocka at sig nagot som ligger
i en annan persons ficka.

VILDMARKSJAGARE: ute i vildmarken behovs det folk som ved vad de haller pa med,
som kan stigarna och vet vilka vdgar man tar for att undvika gravkumlen. Vildmark-
sjagare far +2 pa Kortsvird, Kniv, Ladersémnad och Kanot. De far -2 pa Lésa och
skriva. Vildmarksjdgare borjar med 600 silver. Specialforméga: Stigfinnare. En gang per
spelmote kan vildmarksjdgaren hitta ratt vég till nagot.

SoLpAT: Antingen en knekt i kungens tjanst eller ett frilansande hyrsvird med
motsvarande vapenkunnighet. Soldater far +2 pa Kortsvird, Langsvéird, Kniv och Yxa.
De far -2 pa Hoppa, Gymnastik och Lisa och skriva. Soldater bérjar med 1000 silver.
Soldatens specialférmaga gor att hen en gang per spelmote kan lyckas automatiskt och
gora maxskada mot en motstandare. Specialférmagan kan bytas bort mot att f4 borja
spelet med en hist. Det 4r mycket viktigt att det &r spelledaren, inte spelaren, som
bestammer hur hasten reagerar pa folk.

MAGIKER: Under utveckling, medféljer den firdiga grundboken.

DRAKRIDDARE: Drakriddare far +4 p4 alla firdigheter utom Langsvird, dér de far
+6. Drakriddare borjar spelet med ett gratis langsvird, en drakfjillsrustning med rust-
ningsfaktor 10 och en uraldrig, flygande drake att rida pa. Draken kan spruta eld som
ger 6t6 i skada pa alla som star framf6r den. Drakriddare borjar med 8000 silver (80
guld). Specialférmaga: En gang per spelméte kan drakriddaren vilja att klara dventyret.
Spelaren far da beskriva hur det gar till, och sedan far spelledaren hitta pa ett nytt aven-
tyr. Bara alver kan bli drakriddare.



KRePPSPOANG
Kroppspoéng (KP) dr en abstraktion for hur mycket sp6 rollpersonen tal innan den
dor. For att rakna ut rollpersonens totala kroppspoédng (TKP) gor du sahar:

TKP = (STO+FYS+STY) /3

Rollpersonen har ocksa separata KP i sina olika kroppsdelar. Dessa separata KP
heter Vinster Arms KP (VAKP), Hoger Arms KP (HAKP), Huvud-KP (HKP), Brost-
korgs-KP (BKP), Mag-KP (MKP), Vinster Bens KP (VBKP) och Hoger Bens KP
(HBKP).

TKP VAKP HAKP HKP BKP MKP VBKP HBKP
3-7 1 1 1 1 1 1 1
8-11 1 1 1 2 2 1 1
12-15 2 2 1 3 3 2 2
16-17 2 2 2 4 3 2 2
18+ 3 3 5 4 3 3

HANDLINGAR PER STRIDSRUNDA
Handlingar per stridsrunda (HPR) anger hur manga saker rollpersonen hinner gora
per runda in strid (s. XX). Raknas ut sahar:

SMI+PER/2 HPR
3-7 1
8-11 2
12-15 3
16-17 4
18+ 5

VAPEN ®CH RUSTNINGAR

I strid 4r det bra att ha med sig vapen och kli sig i rustning. Vapen anvénds for att
skada folk, medan rustningar skyddar fran skador.

Vapen har f6ljande egenskaper:

« HANDER: hur manga hinder som behdvs for att hantera vapnet.
1H betyder en hand och 2H betyder tva hidnder. Tvidhandsvapen
kan anvindas med en hand om rollpersonens STY ar minst dub-
bla STY-kravet (se nedan).

» FARDIGHET: vilken firdighet som anvands ndr man anfaller med
vapnet.

o STY-krAv: hur mycket STY rollpersonen maste ha for att fa




anvanda vapnet.
o SkADA: hur mycket skada vapnet gor i strid.
o Kostnad: hur mycket det kostar att kopa vapnet.

VAPEN HANDER FARDIGHET STY-KrAV SkapA KosTNAD
KNiv 1H Kniv 5 1T4 100s
KORTSVARD 1H Kortsvard 8 1T6 200s
BASTARDSVARD 1H Kortsvird eller | 10 1T8+2 300s
Langsvard
LANGSVARD 2H Langsvard 12 2T8 500s
PILBAGE 2H Pilbage 8 2T6 600s
Yxa 1H Yxa 8 1T6+4 300s
STOR YXA 2H Yxa 12 2T6+4 500s

Rustning kops per kroppsdel och finns i olika material. Varje material har sin egen
rustningsfaktor (RF). Kostnaden beror pa kroppsdelen.

MATERIAL RF Huvup ARM Ben BAL
Ty 1 25s 50s 50s 75s
LADER 2 50s 100s 100s 150s
RINGBRYNJA 3 100s 200s 200s 300s
PLAT 4 200s 400s 400s 600s
MITHRIL 10 500s 1000s 1000s 1500s

RF dr kumulativt, s& du kan ha flera lager rustning pé varje kroppsdel.

ERFARENHET ®CH FORBATTRING

Efter varje spelmote delar SL ut erfarenhetspoéng (erf) enligt foljande:

Klarade aventyret: om dventyret avslutades far alla rollpersoner som Gverlevde 1 erf.

Var nirvarande: alla rollpersoner vars spelare masade sig ivég till spelmétet far 1 erf.

Gott rollspelande: alla rollpersoner vars spelare aktivt rollspelade sina rollpersoner
far 1 erf.

Erf kan sedan anvéindas for att hoja fardighetr. Kostnaden i erf per steg dr 3 upp till
15, ddrefter 4r kostnaden 6 per steg. Det dr alltsa 3 gdnger kostnaden som var nir roll-
personen skapades. Att 6ka fran 13 till 15 kostar 6 poéng, att oka fran 14 till 17 kostar
15 - forst 3 for okningen till 15, sedan 12 for tva stegs 6kning over 15.

TARNINGSSLAG

For att anvdnda en fardighet slar spelaren en tjugosidig tirning (1T20). Resultatet
jamfors med lampligt fardighetsvirde. Om resultatet ar lika med eller under FV s
lyckas slaget. Om det 4r relevant att mata hur bra man lyckades sa anvinds differensen
mellan FV och resultatet, s& resultat 12 med FV 17 blir lyckat, grad 5.



Om man forsoker nagot som inte ticks av nagon firdighet slar man mot relevant
grundegenskap istéllet.

Ettor ar alltid spektakulért lyckade.

20 innebdr alltid fummel. SIa pé foljande fummeltabell:

1t6 | Fumlighet

1 Négot distraherar dig och du rakar tappa taget om det du forsoker gora. Du halkar,
snubblar eller rékar kasta ivdg vad det nu an &r.

Du rékar pé négot sitt gora dig illa. 1t6 i skada.

En demon dyker upp och éter upp dig.

Du rékar snubbla pa ett satt som skadar en av de andra rollpersonerna. 1t6 i skada.

[S20 I (ESVEN I S

Vad du nu haller pa med forstors, gér sonder, rasar samman och ingen kan forsoka
igen.

6 Du snubblar pé en osynlig skoldpadda

MeTsTANDSTABELLEN

Om du forsoker kimpa mot nagon annan, till exempel i armbrytning, sa anvander
du foljande latta, smidiga och vackra tabell for att fa fram vilket viarde du ska sld mot.
Om du har FV 9 och motstdndaren har virde 12 sa ska du alltsa sld under eller lika
med 7.

MOTSTANDARENS FV
DiTtFV | |1 12 13 14 |5 16 |17 18 lo f1oJ11 12 |13 |14 |15 16 f17 18 |19 |20
1 1019 8 |7 16 15 (4 13 12 11 fo |-1]-20-3]4]5]61718]9
2 1111049 18 17 16 5 14 13 2 |1 |0 |-1 )23 ]4]5]|6]7]38
3 1211111049 I8 17 16 |5 (4 |3 2 |1 |0 |-1{-2]-314]5]6]7
4 13112 11 {1009 I8 17 16 5 14 13 12 |1 |0 |-1]-2]-3]4]5]6
5 14 113 (12 {11 j1019 18 17 {6 |5 14 13 12 |1 f0 |-1]-2]-3]4]5
6 15 {14 13 J12 {11 110J9 I8 |7 16 5 |4 |3 (2 |1 O |-1]-2|-3 |4
7 16 |15 |14 |13 {12 11 J10 |9 I8 |7 6 |5 14 3 12 |1 |0 |-1 |-2|-3
8 17 116 |15 114 {13 112 |11 109 18 {7 16 |15 (4 13 12 |1 10 [|-1 |-2
9 18 117 16 15 |14 113 |12 J11 {1009 I8 17 16 |5 |4 (3 12 |1 |0 |-1
10 19 {18 |17 116 115 |14 13 12 J11 ]10 19 |8 |7 6 15 14 13 12 |1 |0
11 20 119 118 {17 16 |15 |14 113 12 [11 1019 I8 |7 |6 5 4 13 12 |1
12 21 120 119 18 |17 ]16 |15 114 13 J12 J11 ]1019 |8 |7 |6 |5 14 13 |2
13 22 121 120 19 18 |17 |16 |15 |14 [13 J12 |11 {1019 I8 |7 |6 |5 14 |3
14 23 122 121 {20 {19 |18 |17 |16 |15 |14 J13 |12 |11 |10 |9 I8 |7 |6 |5 |4
15 24 123 122 |21 20 |19 |18 |17 |16 |15 |14 |13 |12 |11 {10f9 |8 |7 |6 |5
16 25 124 {23 122 21 20 |19 |18 |17 |16 |15 |14 ]13 12 |11 ]10 |9 |8 |7 |6
1 26 125 (24 123 122 (21 |20 |19 |18 |17 |16 |15 |14 {13 |12 |11 [10 |9 |8 |7
18 27 126 {25 124 123 [22 |21 |20 |19 |18 17 |16 |15 14 |13 J12 11 [10 ]9 |8
19 28 127 126 |25 |24 23 122 121 {20 |19 J18 |17 |16 |15 |14 13 J12 |11 |10 |9
20 29 (28 127 126 |25 |24 |23 |22 |21 |20 {19 |18 |17 {16 |15 |14 |13 |12 |11 |10




STRID

I strid delas tiden in i STRIDSRUNDOR. En stridsrunda 4r c:a 10-20 sekunder ldng.

I borjan av varje stridsrunda slds ett INITIATIVSLAG. Ett initiativslag dr 1t20 plus
virdet i den bista vapenfirdigheten. Resultaten avgor initiativordningen for rundan;
hogst virde borjkar, direfter ndst hogst och sa vidare.

Nir det dr en persons tur sa far hen utfora alla sina handlingar. De vanligaste
handlingarna i strid &r anfall. Anfallsslag 4r motstandsslag som slas mot motstdndarens
virde i det vapen hen haller i. S& om du anfaller med ett langsvard och motstandaren
forsoker forsvara sig med en kniv sd anvinds ditt firdighetsvarde i Langsvard och
motstandarens FV i Kniv.

Om anfallet lyckas, rulla skada och traffomrade. Traffomradet avgors med ett slag pa
en T20:

Resultat Kroppsdel
1-4 Hoger arm
5-8 Vinster arm
9-10 Hoger ben
11-12 Vinster ben
13-15 Mage

16-18 Brostkorg
19-20 Huvud

Nir du gor skada i en specifik kroppsdel s& dras forst kroppsdelens RF av, dérefter
gdr skadan in och dras av fran kroppsdelens KP. Dessutom dras skadan av fran TKP.

Om TKP gar ner till 0 eller om HKP, BKP eller MKP gér ner till 0 dor rollpersonen.
Om HAKP, VAKP, HBKP eller VBKP gér ner till 0 blir kroppsdelen oanvandbar.

Maci

Under utveckling - medféljer den fardiga grundboken. Det kommer att finnas van-
liga javla magiskolor (eld, vatten, jord, vid, ljus, morker) och vanliga javla magier t.ex.
eldboll, levitera och skuggtentakler.
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V GRUNDEGENSKAPER
STY
FYS
l/ SMI
FOUIS% INT
PER
Namn KAR
Spelare STO
Ras PSY
Yrke
Langd FARDIGHETER Bas-GE | BascHans | FV
Omkrets Langsvard SMI
Vike Kortsvird SMI
Alder Kniv SMI
Skostorlek Yxa STY
Pengar Hoppa SMI
Gymnastik SMI
VAPEN SKADA Kanot SMI
Ladersomnad SMI
Brottning SMI
Overtala KAR
Kopsla KAR
Upptidcka fillor | PER
Finna dolda ting | PER
Lésa och skriva INT
Anvinda magi PSY
KROPPSDEL KP RF RusTNING TRAFF
Hoger arm (HAKP) 1-4
Vinster arm (VAKP) 5-8
Hoger ben (HBKP) 9-10
VAnster ben (VBKP) 11-12
Mage (MKP) 13-15
Borstkorg (BKP) 16-18
Huvud (HKP) 19-20




