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].Introduktion till
rollspel for
spelledare

I detta hifte finns tillvigagéngssittet for att skapa rollpersoner beskrivet ur spelledarens
synvinkel, skall du ej spela som spelledare bor du genast sluta l4sa!
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1.1.Vad ar ett rollspel?

Rollspel liknas ofta vid att skapa en film eller att spela teater, dir deltagarna i rollspelet
blir skadespelare och regissorer. Lét oss stanna vid den metaforen en stund for att ge en
utgéngsbild av vad ett rollspel dr. Rollspel dr en social aktivitet och spelas alltid av en
grupp ménniskor, 4-6 personer brukar vara det antal som blir roligast. Av deltagarna
blir en spelledare och resten spelare, eller for att anvinda filmmetaforen, en blir regissor
och resten blir de skadespelare som innehar huvudrollerna.

Tillsammans skapar deltagarna sedan en beréttelse utifrdn ett 16st hallet manus.
Manuset, eller dventyret som det kallas 1 rollspelssammanhang, kénner endast
spelledaren till vid spelets borjan. Med dventyret som utgangspunkt mélar spelledaren
upp olika miljoer och hdndelser for spelarna, vilka i sin tur reagerar pd detta utifrdn den
roll i manuset, alltsé dventyret, de har. Tillskillnad fran filmer anvinds rekvisita sillan i
rollspel, istdllet utspelar sig det mesta i1 interaktionen mellan deltagarna och 1 deras
fantasi.

Spelarna spelar, precis som i en film', inte sig sjdlva utan en karaktir, eller
rollperson, som kan skilja sig enormt fran spelaren ifrdga om personlighet, formagor
och utseende. En rollperson bestar av en beskrivning diar dennes utseende, personlighet
och férmagor finns med. Férmagorna kan rdra saker som hur stark rollpersonen dr, hur
bra han/hon &r pa att laga bilar eller att personen kan anvinda magi. Beskrivningen
utgdr grunden for hur spelaren skall spela sin rollperson.

Men, hur vinner man da? Det &r ju ett spel?! Pa den punkten, liksom manga andra,
skiljer sig rollspel visentligt frdn andra spel da det i rollspel inte finns nigot standard
mél. Det finns inte ndgon motsvarighet till schackets méil att ta motstandarens kung eller
malet i Monopol att fa sina motstandare bankrutt. I ett rollspel ar det upp till deltagarna
att se ett mal med sitt spelande. Skall man dnda forsoka se ndgot gemensamt mal for alla
rollspel sa dr det kanske att, for spelarnas del, klara de hdndelser som spelledaren stéller
dem infOr pa ett bra sétt och for spelledarens del att balansera dventyrets hdandelser pa
ett sadan sétt att spelarna stélls infor en rolig och lagom svar utmaning.

En annan vésentlig skillnad mellan ett vanligt séllskapsspel och ett rollspel &r att
det 1 ett rollspel inte finns ndgot uttalat tivlingsmoment mellan deltagarna. Givetvis kan
spelarna djdvlas och sitta kdppar i hjulet for varandra, vilket kan skapa manga roliga
situationer, men i grunden handlar det 4nd4 om ett samarbete. For att spelarna skall ha
nagra utsikter att klara de hédndelser som spelledaren stiller dem infor maste de 1
slutindan samarbeta. Se det som en dventyrsfilm dér huvudrollsinnehavarna munhuggs
genom filmen men dndock i grunden kdmpar mot samma mal.

An mindre kan det sigas finnas ett tivlingsmoment mellan spelledaren och
spelarna, eftersom spelledaren lagger upp ramhandlingen skulle han enkelt kunna déda
spelarna genom att bestdmma att tusen galna mordarrobotar anfoll dem eller att solen
plotsligt slocknade. Spelledarens makt &r alltsd sa stor att ett sddant tdvlingsmoment
skulle bli meningsldst.

1 Detkan ju i och for sig diskuteras om inte vissa skddespelare spelar sig sjdlva, sa som Cristopher
Lambert, Rutger Hauer och andra b-films och action-films skidespelare.
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Sa, 1 grunden é&r rollspel en kreativ umgingesform, utvecklad ur den uréldriga
beréttarkonsten som i all tid varit en del av den ménskliga kulturen. Men framfor allt ar
det ett roligt sétt att hdnga med sina polare.

1.1.1.Rollspelets ABC

Ser man helt krasst pd det s bestar ett rollspel av fem delar; spelledare, spelare, regler,
genre/miljo och dventyr.

1.1.1.1.Regler

Regler har inte ndmnts tidigare. Hur vet deltagarna om Kalles rollperson, Canan den
grymme, lyckas med att hoppa 6ver den dér avgrundsklyftan som skiljer séllskapet fran
det magiska svérdet de dr pa jakt efter? For att avgéra saddana saker finns det oftast
regler 1 rollspel. Hur pass omfattande reglerna &r, for ett specifikt rollspel, varierar
kraftigt. Gemensamt for alla regler &r dock att de pa ett mer eller mindre avancerat sétt
forsoker simulera verkligheten, eller en variant av verkligheten. Reglerna bygger sa gott
som alltid pd att rollpersonerna har ett antal formagor och ett virde som sidger hur
duktig rollpersonen dr med varje formaga. Detta kombineras sedan med ett tdrningsslag’
for att fora in en slumpfaktor och dirmed gora spelet lite Gppnare och intressantare.
Slutligen fors dven en svarighetsfaktor in for att simulera att det &r svarare att hoppa sex
meter dn en meter.

Lat oss ta ett kort exempel for att forklara hur det fungerar i detta rollspelets
regler. Rollpersonerna har ett antal fardigheter som genom ett tal (som vanligtvis ligger
mellan 5 och 15), visar hur bra han/hon &r pa utfora olika saker. I exemplet med hoppet
over avgrundsklyftan tittar Kalle pa Canans rollformulér efter fairdigheten hoppa och det
visar sig att han har 9 i virdet for den fardigheten. Spelledaren bestimmer att det ar
svart att hoppa over klyftan, Kalle maste komma Over talet 18 med sitt fardighetsvirde
pa 9 och summan av tva tiosidiga tarningar. Nar Kalle plockar upp tirningarna och
borjar skaka dom hojer spelledaren stimningen genom att beskriva hur Canan kédnner
sitt hjarta borja bulta hdrt nir han tar ansats och hur den kalla vinden sliter i hans hér pa
den 6dsliga bergstoppen. Kalle rullar tirningarna, en tvda och en étta visas pa de tva
tdrningarna, vilket ger summan 19. Canan har alltsa precis klarat att hoppa 6ver klyftan,
spelledaren beskriver hur Canan landar tungt pd andra sidan och kénner hur en del av
kanten rasar ner i avgrunden bakom honom nér han kastar sig framét efter sin landning.

Férdigheter ar ett omrdde som vanligtvis behandlas av rollspelsregler, andra
vanligt forekommande omraden &r regler for strid, 6vernaturliga foreteelser och skador.
Antalet regler skiljer som sagt fran rollspel till rollspel, det finns allt mellan inga regler
alls, sa kallade fri forms rollspel, till extrema tabelltunga spel som forsoker simulera allt
in i minsta detalj. Vad man gillar bast dr givetvis en smaksak.

2 Irollspel anvénds dven andra tdrningar dn de sexsidiga vanliga tdrningarna. Har dr 4ven fyrsidiga,
attasidiga, tiosidiga och tjugosidiga tirningar vanliga. I det héir spelet anvidnds enbart tiosidiga
tirningar.

6/30



1.1.1.2.Genre/Miljo

Rollspelet utspelar sig i en miljé och precis som filmer och bocker dr rollspel indelade i
olika genrer, till exempel fantasy, sci-fi, efter katastrofen och spionthriller. Fantasy dr
den éldsta och storsta genren med den starke internationelle dominanten Dungeon and
Dragons i spetsen. Gemensamt for alla genrer dr att de s& gott som alltid innehaller
nagot fantasi element, ndgot som inte existerar i var egen védrld. Det kan rora sig om
magi, mytiska varelser, avancerad cyberteknik, mutanter, fantastiska tekniska prylar och
intelligenta datorer.

Utover genren innefattar &ven miljon sjélva varlden som spelet skall utspela sig i.
Vad lever det for varelser i virlden, vilken teknologi finns det, vilka maktstrukturer
finns det, hur ser geografin ut? Miljon &r givetvis starkt fargad av genren, men bor
likvidl ses som en egen del da det finns stora variationer pa olika miljoer inom samma
genre. Jamfor tillexempel virlden i Alien filmerna med virlden i Matrix filmrena, trotts
att de bada ar Sci-fi filmer finns det stora skillnader 1 miljoerna. Eller varfor inte fatasy
filmerna Sagan om Ringen och Harry Potter, vilka dven de dr fundamentalt olika trotts
att de tillhor samma genre.

Att konstruera en rik miljé &r minst lika tidskravande och svéart som att skapa
sjdlva rollspelet, darfor dr det vanligt att spelledaren koper en fardig miljo till spelet.
Sérskilt som nyborjare kan det vara skont att slippa den pressen som miljoskapandet
kan skapa. Det dr dock inte helt ovanligt att man sedan som mer erfaren vill, och finner
stort ndje 1 att, skapa den ultimata spelviarlden som inte har alla de brister som man
funnit 1 andra spelvirldar man stott pa.

1.1.1.3.Aventyr

Liksom spelmiljon kan dventyren bli en press for spelledaren, varfor minga dven koper
fardiga aventyr. Ett dventyr kan ségas bestd av en intrig och ett antal karaktarer som &r
inblandade i intrigen pa nagot sitt.

Aven om det gér att jimfora ett dventyr med ett filmmanus finns det stora
skillnader, varav den storsta &r att ett Aventyr inte stolpar upp exakt allt som skall hénda,
iallafall gor inte ett bra dventyr det. Orsaken till detta dr att spelmomentet da forsvinner,
om allt som skall hidnda redan ar forutbestimt vad har d& spelarnas handlande for
mening? Nej, istdllet ger dventyret bara en 16s ram for handlingen. Vanligen tar ett
aventyr upp hur spelarna skall introduceras och bli en del av handlingen, vad slutmélet
ar och beskrivningar av andra karaktirer som finns med i dventyret gors, bade vénner
och fiender. Vidare beskrivs ett antal mojliga delhidndelser som antingen kan intréffa
eller bor intréffa. Slutligen beskrivs ett antal platser som det r troligt att rollpersonerna
kommer att besoka.

Alla de personer och varelser som &r inblandade i intrigen och inte dr nigon av
spelarnas rollpersoner skots av spelledaren och kallas for spelledarpersoner.

Det finns dven de som spelar helt utan dventyr och istillet improviserar fram en
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handling. Detta gors ofta 1 kombination med avsaknad av regler och kallas ofta for fri
forms rollspel. Viktigt att papeka dr dock att fri forms rollspel oftast kraver erfarna
deltagar for att bli lyckat.

1.1.1.4.Spelare och spelledare

Tillskillnad frén de tidigare ndmnda komponenterna kan man inte kopa spelare och
spelledare. Det har redan sagts en del och kommer senare att sdgs mer, 14t oss har darfor
enbart reda ut skillnaderna mellan att delta som spelledare och spelare.

Till att borja med kan det ségas att spelledaren dr den personen som far jobba
hardast. Det dr spelledaren som bor vara bist insatt i reglerna, det dr spelledaren som
haller ordning pé spelets miljoer, det dr spelledaren som skapar eller ldser in sig pa
dventyr osv. Dessa saker innebidr att spelledaren mdste forbereda sig innan sjdlva
spelandet medan spelarna & andra sidan enbart behover dyka upp vid speltillfillet och
ha koll pa rollpersonen han/hon ska spela. Hér i ligger nog den viktigaste skillnaden
mellan att delta som spelare eller spelledare.

1.1.2.Vad spelar spelledaren for roll i ett
rollspel?

Som spelledare dr du méktigare dn eventuella gudar 1 spelvirlden, du ér till och med sa
méktig att du stir 6ver spelets regler. Spelledarens roll &r mangfaceterad och vad som
driver honom/henne varierar givetvis fran person till person. Men om man ska forsoka
ge spelledaren en roll s dr det nog som domare och/eller regissor.

1.1.3.Ett exempel

L4t oss nu, med ett figurerat exempel, illustrera hur rollspel kan gé till. Illustrationen
sker 1 form av en kortare dialogdriven beréttelse.

Vi ska nu fa folja med spelledaren Sander, Lars som spelar den pratglade
kdpmanen Belathorn, Jasmine som spelar den tjuriga tjuven Bi-bi och Kalle som spelar
den store starke krigaren Cénan. Nér vi trdder in 1 spelet har spelarnas rollpersoner
precis stigit in genom dorrarna till virdshuset den glade galten, efter att fruktlost ha
vandrat 1 vildmarken, pé jakt efter det magiska svirdet som kan rddda hela riket, 1 flera
veckor.

”Ni kédnner en skon viarme sld emot er ndr ni stiger in i vdrdshuset, for forsta gangen
sedan det borjade regna for fyra dagar sedan, ska ni nu dntligen fa bli torra.” Sdger
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spelledaren Sander. ”Ni kommer in i ett stort 6ppet rum med bastanta bord utsprida lite
varstans, ddr finns en trappa som gar uppét och en dorr bakom bardisken 1 bortre dnden
av rummet.” Fortsétter han samtidigt som han borjar rita en skiss. ”Det stir en Kkittel
med nagon skabbig rotgryta och puttrar i hornet till hoger om bardisken. Vid grytan
stdr en ung man och rér om med ryggen viand mot er. Precis till hdger om ingang sitter
tre ovdrdade mén och bldnger pa er, en av dem muttrar att ni ska stinga dorren.” Sander
tittar pa spelarna med en frdgande blick.

”Givetvis min gode herre!” Sdger Lars med en forstilld ljus rost till Sander, detta
betyder att han pratar som sin rollperson. Lars fortsdtter sedan med sin vanliga rost.
”Jag stdnger dorren och sdtter mig bredvid de tre ménnen, kanske kan jag goéra ndgra
affarer.” Lars forstéller sedan rosten igen. ”Goddag mina herrar, det skulle vara mig en
dra att fa samtala med er en stund, som omvéxling till de dér tva tdlparna.” Lars tittar
flinande pa Jasmine och Kalle.

”Minnen mummlar lite at dig bara och verkar inte ta ndgon vidare notis av dig.”
Sager Sander till Lars.

”Jag gar fram till bardisken.” Sidger Kalle och gor sedan sin rost djup och grov.
”Kan man fa lite mat och dricka pa det hér stéllet?!”

”Givetvis!” skriker Sander till med en ndgot forstdlld rost, for att visa att han
pratar som vérdshusvirden. ”Det dr den unge mannen vid gryta som nu vént sig om och
talar till er.” Berdttar Sander. ”Vad far det lov att vara, min skdna?”’ sdger Sander som
vardshusvérden och tittar pd Jasmine. ”Du ser hur han dromskt stirrar pa dig.”

”Jag riacker surt ut tungan at honom och gér bort till bardisken.” Svarar Jasmine.

“”Har du ndgot annat att servera &n den dir smorjan som puttrar i grytan?!”
Dundrar Kalle som Cénan. "Ett rejilt kottstycke skulle inte sitta fel nu!”

”Tyvérr min gode herre, det dr bistra tider nufortiden, det var linge sedan jag
kunde servera en stek pa detta stéllet.” Svarar Sander med virdeshusvérdens rost.

”Tyvérr?!” Skriker Kalle som Cénan. “Jag slar min ndve i bardisken allt vad jag
orkar och spanner argt 6gonen i viarden.” Séger han sedan till Sander.

”Grejerna som star pa bardisken hoppar till av ditt slag, en 6lsejdel trillar till och
med ner pa golvet och gar sonder 1 ett kras. Virdshusvérden tittar forskrackt pa dig.”
Sander forsoker se radd ut. ”Jag, jag kan nog ordna fram nétt ur mitt privata forrad.”

”Sa ska det lata! Priset dr inget bekymmer for mig!” Mullrar Kalle som Cénan.
”En tallrik gryta och en kopp ortte till mig.” Flickar Jasmine in korthugget.

”Det ska bli en dra min skona!” Séger Sander. ”Vérdshusvérden stirra lidelsefullt
pa dig nér han forsvinner ut genom dorren bak bardisken.”

”Ett krus 6l till mig ocksa, skriker jag efter honom” Sager Kalle.

”Under tiden detta hiande har jag forsokt att inleda ett samtal med mannen och att
styra in samtalet p4 hrm, dom dyrbara stenarna jag hittade.” Lars gnuggar hdnderna
girigt ndr han pratar, han har uppenbarligen tdnkt forsoka sdlja ett par virdelosa
stenarna som han hittat under deras dventyrande till miannen vid bordet.

”Dom ignorerar dig, ndr du borjar pratar om stenarna ser du dock hur en av
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mannens 6gon glimmar till av girighet.” Sander forsoker visualisera ansiktsuttrycket.

”Jag vill egentligen inte skiljas frdn dom, men jag ar 1 akut behov av pengar. Mina
herrar, jag skulle till och med kunna tdnka mig att sélja dom till ett rejélt underpris hér
och nu.” Siger Lars med sin karaktérs rost. Jag héller ut stenarna pa bordet, s de kan
titta pd dom.”

Sander slar med tirningarna for att avgéra om ménnen skall kunna virdera Lars
stenar. Han slar en femma och en sjua, vilket tillsammans med deras fardighetsvérde i
virdera péd fem vida Overstiger svarighetsnivan pa 10 for att upptacka att det ror sig om
en délig forfalskning. Detta har nu hjilpt Sander att bestimma hur médnnen skall reagera
pa Lars rollperson Belathors erbjudande. "Ménnen borjar studera stenarna och efter en
stund borjar de diskutera sinsemellan hogljudt. Plotsligt tar en av ménnen tag i din
krage och drar dig till sig.” Sander stirrar med en galen blick pa Lars. Vi, broderna
Gaalosch, tycker inte om skojare.” Viskar Sander fram med en vdsande rost. ”Bi-bi, du
uppfattar i 6gonvran hur en av minnen drar Belathor till sig.” Avslutar Sander.

”Canan! Det verkar som Belathor har skaffat sig problem igen.” Siger Jasmine till
Kalle.

”Jag tror du bor ge oss en kompensation for detta.” Fortsédtter Sander med samma
visande rést och samma galna blick fokuserad pé Lars.

”Slapp min vén nu!” Néstan skriker Kalle med sin kraftfulla Canan rost. ”Jag gér
bort mot de tre mdnnen och forsoker se riktigt stor och stark ut.” Sdger han sedan till
spelledaren.

”Jassd, det var inte vad jag hade i1 dtanke. Mina brodrer, befria muskelberget frin
hans betungande pengarpung!” frdser Sander fram. ”De tva andra brodrerna reser sig
och gér mot dig Cénan. Den ena av dem drar en lang kniv med ett mordiskt flin dver
lapparna. Ok, vad gor ni?” Séger han sedan till spelarna med sin vanliga rost.

1.1.4.Testa pa att vara spelledare

Nu ska du fa testa pd att vara spelledare i fortsdttningen pa det exempel vi gav i stycket
innan. Det kommer givetvis inte bli exakt som nir man spelar pa riktigt, men det ger
nog en vink om hur det kan g till nér man spelar.

1. ”Jag golvar den knivbevédpnade fegisen med en riktigt rallarsving!” Sdger Kalle.
”Jag plockar upp en vinflaska fran baren.” Séger Jasmine. ”Jag smyger mig bort mot
utgangen.” Sédger Lars. Nu maste du bestimma hur spelledarpersonerna skall agera, 1
en verklig spelsituation sdtter enbart din fantasi granserna for deras handlande, men
hér 1 detta exemplet ger vi dig tvd val. Om du vill att alla tre midnnen skall rusa mot
Cénan sa laser du vidare vid punkt 2 och om du vill att tvd av minnen skall rusa mot
Cénan och att den tredje skall folja efter Lars karaktér Belathorn sa ldser du vidare
vid punkt 3.

2. Du beskriver for spelarna hur de tre mdnnen med dragna knivar rusar mot Cénan.
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1.2.Grundkurs for spelledaren

1.3.Det forsta aventyret
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2. .Att skapa en
rollperson
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2.1.Introduktion

Du har som spelledare vid det hir laget antagligen redan funderat en del oOver
spelvérlden och den kampanj som du tinker driva i den (lis mer om detta i x). Med
detta som utgangspunkt dr du nu redo att lata spelarna skapa sina rollpersoner.

Exempel: Spelledaren i vdra exempel, Jonas, har bestimt sig att spelarna i hans
kampanj skall komma fran Tharanias landsbygd och helst vara mdnniskor (lds mer om

detta i x).
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2.2.Allmdnna funderingar

Det forsta du som spelledare bor gora dr att fundera dver vilken sorts kampanj ni skall
spela. Du bor stélla dig frigor som varifran dr det lampligt att spelarna kommer ifran,
vilka befolkningsgrupper bor de tillhora och/eller vilka far de absolut inte tillhora. Det
ar ocksa tankvért att vissa aldrar dr lampligare dn andra. Fundera 6ver sddana saker och
presentera dina kampanj idéer for spelarna, de kommer antagligen att protestera hogljutt
om de inte far vara det de vill. Da far du diskutera, kompensera och forsoka fa dom att
tro att de fatt som de velat, det vill séga idka lite diplomati.

Exempel: Jonas har funderat pa en kampanj som inleds pa en lag niva for att sedan
vdxa sig storre och storre efterhand. Hans tanke dr att spelarna skall vara ett
kompisging av ungdomar fran ndgon by pd den Tharaniska landsbygden. Jonas ger
spelaren Bengt tillgang till de allmdnna beskrivningarna av Tharanias landsbygd. Efter
en stund intensivt ldsande fragar Bengt om det dr passande om han tillhor en
skogshuggarfamilj i utkanten av gronaskogen, vilket Jonas tycker passar mycket bra
med hans kampanjidé och ddrfor godkdnner.
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2.3.Ursprung

Det forsta som méste goras i den konkreta skapelseprocessen ér att ge rollpersonen ett
ursprung. Spelarens och Odets val i detta avsnittet kommer i stor utstrickning att
paverka resten av skapelseprocessen.

2.3.1.Befolkningsgrupp och hemort

Niésta steg dr att 1ta spelaren vilja varifran rollpersonen ér, vilken befolkningsgrupp
den tillhor och rollpersonens kon. Du maiste nu lata denne lisa om landet och sin
befolkningsgrupp. Detta bor du ocksé gora sa att du kan skapa en levande vérld som
reagerar pa rollpersonerna som den borde gora.

2.3.1.1.Befolkningsgrupp och koén

Det forsta spelarna skall gora ér att fylla i rollpersonens kon och befolkningsgrupps-
tillhorighet pa rollformuléret.

2.3.1.2.Utgangsvéarden

Nasta steg ar att fylla 1 befolkningsgruppens utgéngsniva i alla grundegenskaper. Sla
upp avsnittet om utgdngsvéirden for det landet/regionen och befolkningsgruppen som
rollpersonen kommer ifrdn och 1t spelaren fylla i dessa virden pa rollformuldret. Som
du ser dr det tva varden vid varje grundegenskap, det forsta virdet anvinds for min och
det andra for kvinnor. En beskrivning av grundegenskapernas betydelse finns 1 avsnitt
1.1 1reglerna.

2.3.1.3.Uppvaxtland

Det sista spelarna gor i1 denna fasen dr att fylla i sitt uppvéxtland och hemort pa
rollformuléret.

Exempel: Spelaren Bengt har som bekant funderat pd att spela en yngling fran den
Tharaniska landsbyggden, vilket han nu spikar. Eftersom Jonas redan har ldst in sig pd
Tharania (eftersom hans kampanj skall utspela sig ddr) vet han redan tillrdckligt om
Bengts befolkningsgrupp och éverldmnar istdllet beskrivningen av Tharania till Bengt.

Under tiden Bengt ldser, letar Jonas fram tabellen for Tharanias befolknings
utgangsvdrden pda grundegenskaper, Vilka han sedan ldser upp for denne ndr han ldist
klar .
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2.3.2.Slakten

Nu ar det dags att skapa rollpersonens slékt, vilken till stor del ligger till grund for
dennes forutsittningar och formégor.

2.3.2.1.Uppvaxt hos vem?

Det forsta som ska avgoras dr om rollpersonen véxt upp hos sina biologiska fordldrar.
Det gér till enligt foljande; du tar ut tre stycken nummer mellan ett och hundra som du
inte berdttar for spelaren. Sedan slar denne 1T100, blir det ndgot av de tvd forsta
numren s beréttar du att han/hon vixt upp hos icke biologiska fordldrar och det dr da
15% chans att dessa inte tillhor hans/hennes valda befolkningsgrupp. Skulle T100 slaget
sammanfalla med det tredje numret sd har rollpersonen véxt upp hos icke biologiska
fordldrar utan att veta om detta. Alla dvriga nummer innebdr att rollpersonen véxt upp
hos sina riktiga foréldrar.

Om rollpersonen véxt upp hos icke biologiska fordldrar och denne vet om det och
dessa inte tillhor dennes befolkningsgrupp, sa skall du titta 1 tabellerna for
fosterfordldrarnas befolkningsgrupp fran och med nu. Om diremot rp véxt upp hos
fosterfordldrar utan att veta om detta sa fir du givetvis inte beritta detta for honom, utan
det dr ndgot han kommer uppticka efter hand i kampanjen. Vilket kan leda till
intressanta dventyr. Om personen ifraga girna vill spela en karaktir som vaxt upp hos
fosterforéldrar sd kan han givetvis f gora det om det passar in i din kampan;.

2.3.2.2.Social klass

Den sociala klasstillhorigheten har genom alla tider spelat en mycket stor roll for
ménskligheten, vilket den likasa bor gora i rollspelsvérlden, inte minst for att det ger en
bra grogrund for konflikter. Regeltekniskt sett bestimmer den sociala klassen
rollpersonens Kapitalnivd (KN), Utrustningsnivd (UN) och Utbildnigsnivd (UBN).
Rollpersonens sociala klass avgdrs med 1T100 slag och resultatet avldses i avsnittet om
social klass 1 beskrivningen av dennes befolkningsgrupp.

2.3.2.3.Slaktdrag

Slaktdraget ar tankt att pd ett ovetenskapligt sitt simulera en slikts genetiska och
sociala arv. Spelaren har 1T2+1 slag pa tabellen for sldktdrag (star att finna i avsnittet
sldktdrag om rollpersonens befolkningsgrupp), om spelaren ogillar slumpen kan man
tanka sig att spelaren fér vélja fritt frdn listan. FOr att balansera det hela maste spelaren
for varje positivt sldktdrag dven vélja ett negativt och han/hon far max vilja tva positiva
och negativa drag.

2.3.2.4.Sldaktens rykte

En persons och slékts ryktbarhet i spelvirlden simuleras av tva ryktes varden. For att
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avgora om en rollpersons slédkt har nagon ryktbarhet vid spelets borjan slar spelaren
IT100 och du ldser av resultatet i tabellen nedan. Skulle sldkten vara kidnd eller 6kdnd
fér du tillsammans med spelaren kommer dverens om en orsak till detta.

1/-1

1/1

Rykt e

Enorm o©kanda. Familj rykte: 75/-75, Rykte: 15/-15
Val di gt okanda. Familj rykte: 50/-50, Rykte: 10/-10
Ckanda. Familj rykte: 25/-25, Rykte: 5/-5

Ckanda fér nagot litet. Familj rykte: 5/-5, Rykte:

I nget
Kanda for négot litet. Familj rykte: 5/5, Rykte:

Kanda. Familj rykte: 25/25, Rykte: 5/5
Val di gt kénda. Familj rykte: 50/50, Rykte: 10/10
Enorm kanda. Familj rykte: 75/75, Rykte: 15/15

2.3.2.5.Familjens sammansattning

Nu ar det dags att ta reda pad hur manga syskon rollpersonen har, detta gors genom ett
tarningsslag (1T5-30ob) modifierat av en befolkningsgruppsbonus (som du finner
avsnittet familj och slikt om befolkningsgruppen). Hur bra relation rollpersonen har
med familjemedlemmarna avgors av en variabel som heter Vianskapsnivd (VN). Denna
vanskapsniva kan ha ett viarde mellan 0 och 10, dir 0 betyder att man hatar personen
over allt annat och 10 att man dlskar den Gver allt annat. Spelaren slar 1T10 for att
avgora vanskapsnivén till varje familjemedlem.

2.3.2.6.0vrig slikt

Ovrig slikt som rollpersonen har kontakt med varierar mellan olika befolkningsgrupper,
darfor far du titta i avsnittet familj och sldkt for rollpersonens befolkningsgrupp for att
utrona detta. Samma system for relationer anvénds hir som for familjemedlemmar.

Exempel:

2.3.3.Rollpersonen

Avslutningsvis skall rollpersonens personliga ursprung avgoras. Saker som huvudhand,
harfarg och 6gonfirg skall nu bestimmas.

2.3.3.1.Huvudhand

Vilken hand rollpersonen anvinder dr ndgot som bade dr genetiskt och socialt grundat.
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Det har genom historien haft en storre betydelse dn vilken hand man svingar sitt svird.
Vissa kulturer i spelvérlden tvingar dess invanare att anvinda “rétt” hand och ddrmed
far huvudhanden en storre betydelse dn bara vilken rollpersonens sviardshand ér.

Huvudhand avgors genom 1T100 slag pd huvudhandstabellen (avsnittet om
huvudhand) for rollpersonens befolkningsgrupp.

2.3.3.2.Fysiska artibut

I detta steget skall spelaren bestimma de grundldggande fysiska attributen pa sin
rollperson, s& som har- och dgon-firg. De fysiska attributen bor i stor utstrackning
speglas av den valda befolkningsgruppen. Glom inte heller eventuella sliktdrag som
skall paverka utseendet.

Exempel:
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2.4.Uppvaxt

Nér rollpersonens sliktliga och personliga bakgrund nu dr bestdmd 4r det nu dags att ta
ndsta steg mot en komplett rollperson, ndmligen uppvixten. Denna perioden i
rollpersonens liv dr starkt paverkad av den kultur han/hon véxer upp i och kommer
utgora grunden for hans/hennes varldsuppfattning och formégor som vuxen.

2.4.1.Befolkningsgruppen

Som redan pépekats spelar rollpersonens befolkningsgrupp en stor roll dennes uppvaxt,
vilket simuleras i1 detta avsnitt. Detta tar form av att spelaren bestimmer vad
hans/hennes rollpersons fatt for skolning under uppvéxten. Utifran detta val véljer sedan
spelaren ett antal uppvéxtfardigheter och avslutningsvis stills han/hon infor ett antal
uppviaxthindelser.

2.4.1.1.Uppvaxtskolning

I tabell x for rollpersonens befolkningsgrupp finner du de mojliga uppvéxtskolningar
som spelaren kan vilja for sin karaktdr. Om du finner vissa mer passande &n andra kan
du forslagsvis utelamna de opassande.

2.4.1.2.Uppvaxtfardigheter

Nér uppviéxtskolningen valts kan spelaren vilja ett antal fardigheter som rollpersonen
lart sig under denna. Antalet och de mojliga fardigheterna finns att hitta i tabell x. De
utvalda fardigheterna koper spelaren sedan podng 1 enligt f6ljande kostnad:
fardighetsniva 1 kostar ett podng, fardighetsniva 2 kostar tre podng och fardighetsniva 3
kostar fem poédng. Det unika med dessa poédng &r att de ldggs till grundegenskapernas
paverkan av fardigheten, dvs grundvérdet och inte till triningsvardet.

2.4.1.3.Uppvaxthandelser

Under rollpersonens uppvixt kan det ha intraffat hindelser som paverkat rollpersonen
till en stor grad. Dessa uppvéxthdndelser av gors genom att spelaren antingen slar
1T2+1 slag pé tabell x, eller att han/hon som vid tidigare tillfdllen vilja fritt fran listan,
da géller att for varje positiv uppvéxthindelse maste spelaren dven vilja en negativt och
han/hon fir max vélja tva positiva och negativa drag.

Exempel:
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2.4.1.4.Tidigare vanner och kontakter

Under uppvixten laggs grunden till ménga av de vanner och kontakter man senare i
livet kommer ha tillgéng till.

2.4.2.Rollpersonen

I den foregdende sektionen simulerades rollpersonens uppvixt utifran hans/hennes
kulturella forutséttningar, vilket bland annat innebar att spelaren inte kunde styra
rollpersonens utveckling i ndgon storre utstrackning. I detta avsnittet kommer spelaren
att ges storre utrymme till att utforma sin rollperson.

2.4.2.1.Uppvaxtpodng

Under sin uppvéxt har en person en viss mojlighet att utveckla sig i en Onskad
inriktning, genom hobbies och liknande. For att simulera detta far spelaren normalt sett
fem uppvixtpodng, med vilka han/hon kan koépa saker som sérskilda formégor,
grundegenskapshdjningar och extra fardigheter. Observera att vissa befolkningsgrupper
tvingar rollpersonen att ldgga ett antal uppvixtpodng pd forutbestimda saker, detta
ndmns 1 sa fall 1 beskrivningen av befolkningsgruppen. Nedan foljer en lista pd mojliga
saker att kdpa och hur ménga uppvéxtpodng de kostar.

Kostnad

3p Vilj en sérskild formaga och en nackdel.

3p S1a ett slag pa sdrskildaformégortabellen.

5p Vilj en sdrskild forméga.

Ip Sla for en extra uppvaxthandelse.

Ip Vilj en extra positiv och negativ uppvéxthindelse.

2p Vilj en extra uppvéaxthindelse.

3p Oka din sociala klass ett steg.

2p Oka din utbildningsniva med ett steg.

Ip Oka din kapitalniva med ett steg.

lp Oka din utrustningsnivé med ett steg.

2p S1a ett slag pa sédrskildaforemalstabellen.

4p Vilj ett sérskilt foremal att borja spelet med.

Ip Hoj en grundegenskap med ett och sdnk en annan med ett
2p Hoj en grundegenskap med ett.

2p S1a ett slag for ett tidigare dventyr.

2p Vilj ett positivt och ett negativt tidigare dventyr.

4p Vilj ett positivt tidigare dventyr.

Ip Extra vénner, sl& 1T2 slag pa tidigare vanner/kontakter tabellen.
lp Rollpersonen har trénat sig dubbelhént.
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2.4.2.2.Personlighet

En persons personlighet formas ganska mycket under dennes uppvixt, darfor skall
spelaren nu bestdmma personlighetsdragen for sin rollperson nu. Det kan vara en god
idé att ldsa om befolkningsgruppen igen, for att fa en medvetenhet om vad som anses
vara ett accepterat beteende.

Rollpersonens personlighet bestims av ett antal personlighetsvariabler, vilka har
ett viarde mellan 1 och 20 for att spegla hur dragen rollpersonen dr mot en av tva
ytterligheter. Till exempel skulle vérdet 20 i frikostig — sndl innebéra att rollpersonen
var sjukligt snal i1 klass med Joakim von Anka eller Krosus Sork.

Exempel:
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2.5.Vuxenliv

Det finns en mojlighet att spelaren véljer att 14ta sin rollperson vara lite dldre, att denne
levt ldngre dn vad uppvixt kapitlet tar hand om. Detta kapitlet &r till for att simulera
rollpersonens tid fran uppvixten till spelets borjan. Detta avsnittet kan dven anvidndas
for att simulera ldngre uppehall 1 spelandet, t.ex. om man vill att ett visst antal ar skall
gd 1 spelvirlden utan att for den delens skull behdva rollspela alla &ren.

Rollpersonens vuxenliv indelas i livscykler, vilka ar tinkta att symbolisera en period da
rollpersonen utvecklas. Léingden pd en livscykel dr beroende pa vilken
befolkningsgrupp rollpersonen tillhor och kan hittas 1 tabell x.

Innan ni borjar rdkna livscykler kan det vara bra att veta hur gammal rollpersonen
ar ndr vuxenlivet borjar, denna information star att finna i tabell x for rollpersonens
befolkningsgrupp.

Nedanstaende punkter skall upprepas tills dess rollpersonen uppnétt den alder som
spelaren bestdmt sig for.

Under varje livscykel har spelaren som utgang tre podng att kopa aktiviteter for, antalet
podng kan dock paverkas uppat och nerat av befolkningsgrupps specifika hindelser,
grad av fysiska och mentala aktiviteter och grad av kontakt med vénner och bekanta.

2.5.1.Befolkningsgrupps specifika handelser

Det dr mojligt att rollpersonens kultur paskriver vissa handlingar eller liknade nér dess
invénare uppndtt en viss alder. Av forklarliga skl finns all information om dessa i
tabell x for rollpersonens befolkningsgrupp.

2.5.2.Grad av fysiska och mentala aktiviteter

En persons fysiska och mentala formagor ligger inte pd en konstant nivd genom hela
livet utan fordndras bland annat efter hur mycket de anvinds. I varje cykel maste darfor
spelaren vélja hur mycket rollpersonen anvint, eller tranat, dessa formégor. Detta géller
ur ett fritidsperspektiv, det 4r mgjligt att aktiviteter som dventyr och jobb kan paverka
dessa ocksé. Varje befolkningsgrupp har en standardnivé pa vilken det anses normalt att
ligga inom den kulturen. Genom att halla en hog grad av fysiska och mentala aktiviteter
minskas antalet podng att spendera pa livscykeln, medan en 14g niva dkar podng antalet.

Ni va Cykel poang
Mycket |ag +2
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Lag +1
Nor mal +0
HOg -1
Mycket hog -2

2.5.3.Grad av kontakt med vanner och bekanta

Precis som med fysiska och mentala formigor maste kontakter med slédkt och védnner
underhéllas for att bestd. Har skall spelaren bestimma hur mycket tid rollpersonen lagt
ner pé detta under livscykeln.

Ni va Cykel poang
Mycket |ag +2
Lag +1
Nor mal +0
H3g -1

Mycket hog -2

2.5.4.Livscyklen

Nu har vi kommit till sjdlva livscykeln, hir ska spelaren bestimma vad rollpersonen
dgnat sig 4t genom att spendera de livscykel podng han/hon har kvar. Genom att
spendera ett podng pa nagot av de mojliga alternativen

Jobbat
Aventyrat
Utbildat sig
Forskat
Slackat
Bildat familj

2.5.4.1.Jobbat
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2.5.4.2 .Aventyrat

2.5.4.3.Utbildat sig

2.5.4.4.Forskat

2.5.4.5.Slackat

2.5.4.6.Bildat familj

2.5.5.Fru fortuna

2.5.6.Levnadsstandard

Spelaren maste dven bestdmma vilken levnadsstandard rollpersonen haft under
livscyklen. Har spelar befoklningsgrupp och personlighet en stor roll och du bér som
spelledare styra upp sa att levnadsstandarden speglar rollpersonen. Levnandsstandraden
ar indelad 1 ett antal nivéer, vilka i en stigande skala betyder ett lyxigare och lyxigare
leverne.

Niva 0 - Hemlos: Rollpersonen har inga tillgdngar att tala om, utan lever pa det han hon
hittar och kan tigga sig till.

Niva 1 — Extremt fattigt: Rollpersonen lever under existensminimum
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Niva 2 — Existensminimum: Rollpersonen lever pa existensminimum.

Niva 3 — Fattigt: Rollpersonen lever fattigt.

Niva 4 — Normalt:

Niva 5 — Gott:

Niva 6 — Smirre lyx:

Niva 7 — Lyx:

Niva 8 — Extrem lyx:

Niva 9 — Sjuk lyx:

Niva 10 — Kjeserlig lyx:

Exempel:
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2.6.Nu

Nu har vi kommit fram till den punkt d& rollpersonen befinner sig i fas med tidpunkten
dé spelet skall borja. Det som aterstar dr bland annat att kdpa start utrustning, rikna
samman alla attribut och att bestimma rollpersonens startlage.

2.6.1.Attributsummering

Exempel:

2.6.2.Ink6p av utrustning

Exempel:

2.6.3.Sista forberedelser

Exempel:
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3.Att utvecklas som
spelledare
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4 .Att skapa aventyr
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5.Att skapa varlden
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6.Kampanjen



