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]1.Introduktion till
rollspel foér spelare



1.1.Vad ar ett rollspel?

Rollspel liknas ofta vid en film eller att spela teater, diar deltagarna i rollspelet blir
skadespelare och regissorer. Lat 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 huvudrollen.

Tillsammans skapar deltagarna sedan en berittelse utifran 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, istillet utspelar sig allt 1 interaktionen mellan deltagarna och i deras fantasi.

Spelarna spelar, precis som i en film', inte sig sjilva utan en karaktir, eller
rollperson, som kan skilja sig enormt frdn spelaren ifrdga om personlighet, formagor
och utseende. En rollperson bestir av en beskrivning dir dennes utseende, personlighet
och formagor finns med. Forméagorna kan rora saker som hur stark rollpersonen ar, hur
bra han/hon dr pd att laga bilar eller att personen kan anvdnda magi. Denna
beskrivningen utgor sedan grunden for hur spelaren skall spela sin rollperson.

Men, hur vinner man d&, det ar ju ett spel?! P4 den punkten, liksom manga andra,
skiljer sig rollspel vidsentligt fran andra spel da det i rollspel inte finns nagot standard
mal. Det finns inte ndgon motsvarighet till schackets mal att ta motstdndarens kung eller
maélet i Monopol att f& 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 hdandelser som spelledaren stiller
dem infOr pa ett bra sétt och for spelledarens del att balansera dventyrets hindelser pa
ett sadan sétt att spelarna stélls infor en rolig och lagom svar utmaning.

En annan visentlig skillnad mellan ett vanligt séllskapsspel och ett rollspel ar 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 hindelser som spelledaren stiller dem infor maste de i
slutdindan samarbeta. Se det som en dventyrsfilm dar 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 l4gger upp ramhandlingen skulle han enkelt kunna déda
spelarna genom att bestdmma att tusen galna mdordarrobotar anfoll dem eller att solen
plotsligt slocknade. Spelledarens makt dr alltsd sd stor att ett sddant tdvlingsmoment
skulle bli meningsldst.

Sa i grunden ar rollspel en kreativ umgingesform, utvecklad ur den urdldriga
berittarkonsten som 1 all tid varit en del av den ménskliga kulturen. Men framfor allt &r
det ett roligt sétt att hinga med sina polare.

1 Detkan ju i och for sig diskuteras om inte vissa skadespelare spelar sig sjdlva, s som Cristopher
Lambert och Rutger Hauer.



2. .Att skapa en
rollperson



2.1.Introduktion

I detta héfte finns tillvigagingssittet for att skapa rollpersoner beskrivet ur spelarnas
synvinkel.

Du som spelare har vid det hir laget antagligen nagon slags idé om vad for typ av
karaktir du vill spela. Med detta som utgidngspunkt &r du nu redo att ta del av
spelledarens kampanjidé och utifran denna skapa din rollperson.

Exempel: Bengt (var tinkta spelare i dessa exempel) skulle vilja spela en rabarkad
medeldlders man som har ndgot jdagaraktigt yrke. Han vill definitivt spela mdnniska
tillhorande nagon landbyggdsbefolkningsgrupp.



2.2.Allmdnna funderingar

Det forsta du bor gora ér att sétta dig ned och fundera 6ver vilken typ av karaktér du vill
spela, saker som kon, yrke, alder, personlighet och liknande kan vara intressanta att
fundera over. GOr du detta nu sd kommer det att underldtta resten av skapande
processen och ge den flyt. Kanske vill spelledaren begrinsa ditt urval till en viss region
eller land, beroende pd hur han vill att sin kampanj ska se ut. Det kan dven tdnkas att
han inte vill att ni ska tillhora vissa befolkningsgrupper efter som de kanske inte passar
in i kampanjen. Framfor dina onskemal, for en dialog och ni kommer att komma
Overens. Du far titta i de allménna beskrivningarna om lénder och befolkningsgrupper,
under denna process.

Exempel: Spelledaren, Jonas, berdttar att spelarna i hans kampanj skall komma frdan
Tharanias landsbygd och helst vara mdnniskor. Vidare bor de vara 16-19 dar gamla och
helst inte tillhora nagot ovanligt yrke. Jonas ger Bengt tillgang till de allmdnna
beskrivningarna av Tharanias landsbygd, vilka Bengt raskt bldddrar igenom. Bengt
finner att en rollperson tillhorande en skogshuggarfamilj i utkanten av gronaskogen
nagonstans skulle vara intressant och passande for den typ av karaktdr han vill spela.
Han hér med Jonas som tycker Bengts idé ldter mycket bra.



2.3.Ursprung

Det forsta som maste goras i den konkreta skapelseprocessen ér att ge din rollperson ett
ursprung. Ditt och Odets val i detta avsnittet kommer i stor utstrdckning att paverka
resten av skapelseprocessen.

2.3.1.Befolkningsgrupp och hemort

Nu nér du tdnkt over vad du vill spela for typ av rollperson ar det tid for att bestimma
ditt uppvéxtland, befolkningsgruppstillhrighet i1 detta land och kén pé din rollperson
vid spelets borjan. Du far nu ldsa allt om din befolkningsgrupp och landet, eller snarare
du bor ldisa om dem. Lar dig de viktigaste fakta si du kan spela din rollperson pa ett
trovardigt sétt.

2.3.1.1.Befolkningsgrupp och koén

Det forsta du skall gora ar att fylla i din karaktérs kon befolkningsgruppstillhorighet pa
rollformuléret.

2.3.1.2.Utgangsvirden

Nu nér du bestdmt befolkningsgrupp och kon kan du fylla i rasens utgdngsvérden till
grundegenskaperna. Dessa finner du pa sida tva i ditt rollformulér. Be spelledaren lds
upp grundegenskapsvérdena for din befolkningsgrupp och ditt kon, fyll i dessa i
kolumnen utgdngsvirde pa sidan tva 1 ditt rollformuldr. En forklaring av
grundegenskapernas innebord stér att finna i avsnittet x.

2.3.1.3.Uppvaxtland

Avslutningsvis fyller du i uppvéxtland och hemort pa rollformuléret.

Exempel: Bengt fyller i “landsbyggdsbefolkning” och "man” pd rollformuldiret. Han
far sedan beskrivningen av Tharania, vilken han snabbt och hungrigt slukar. Bilden av
hans karaktdr borjar nu ta en silhuettartad form och efter genomldsningen har han
flera idéer om utformningen av karaktiren. Spelledaren ldiser nu upp
grundegenskapernas utgdngsvdrden for Bengts valda befolkningsgrupp, vilka Bengt
antecknar pa rollformuldret. Sist skriver Bengt ner Tharania som uppvdixtland och
bestimmer sig, efter att tittat pa Tharanias karta, for att vara uppvdixt i stubbeby i
utkanten av gronaskogen.

2.3.2.Slakten

Nésta steg dr att skapa din slikt, vilken ligger till en stor grund av din rollpersons



forutséttningar och férmagor.

2.3.2.1.Uppvaxt hos vem?

Det forsta vi ska avgdra dr om din rollperson véxt upp hos sina biologiska forildrar. Det
gér till som sé att du sldr 1T100 och talar om virdet {for spelledaren, han kommer sedan
berétta hur det ligger till med dina fordldrar. Observera att systemet inte bygger pa att
ett extremt hogt eller 1agt varde leder till ett ovanligt resultat s& som att du viaxt upp hos
fosterforéldrar.

Det kan hénda att du véxt upp hos icke biologiska fordldrar utan att veta om det,
vilket spelledaren givetvis inte kommer berétta for dig. Har du nagra speciella 6nskemaél
sa star det dig fritt att foresla dessa for spelledaren och om det passar in 1 hans kampanj
sd finns det sdkert inga hinder for att du till exempel skulle kunna ha véxt upp hos
fosterforéldrar.

2.3.2.2.Social klass

En viktig sak som kommer spegla rollpersonens syn pd vérlden vildigt mycket ar
dennes sociala klasstillhorighet. Det hela avgérs med 1T100 slag pd en tabell som
spelledaren avliser. Klasstillhorigheten kommer rent regel tekniskt att pdverka hur
mycket pengar/foremal du borjar med och den hur mycket utbildning du fatt under
uppvéxten. Fyll nu i din social klass, Kapitalnivd (Kn), Utrustningsnivd (UN) och
Utbildnigsniva (UBN) pa rollformuléret.

Notera: KN, UN och UBN utgar alla tre frdn en tiogradig skala ddr ett hogt virde
innebdr en hog tillgdng till kapital, utrustning eller utbildning.

2.3.2.3.Slaktdrag

Har du tinkt pa hur vissa slikter har speciella sirdrag som man kan se hos de flesta i
den. For att avgora sdrdragen i din sldkt fir du sla 1T2+1 slag pa en tabell och skriva
ned sérdragen pd sidan ett i rollfformuléret i rutan sldktdrag. Skulle du ogilla att lata
slumpen avgora dina slédktdrag kan man tinka sig att du far vilja fritt fran listan. For att
balansera det hela maste du, for varje positivt sldktdrag, dven vélja ett negativt och du
fir max vilja tva positiva och negativa drag.

2.3.2.4.Sldaktens rykte

Ar din familj kiind for nagot stordid eller nigon neslig handling? Detta ér en viktig
frdga eftersom det dven paverkar ditt rykte. Detta avgdrs 1 vanlig ordning med 1T100
slag. Fyll sedan i resultatet pd forsta sidan pd rollformuléret i rutorna familj rykte
och rykte. Det forsta vérdet i rutorna &r ett varde pa hur kidnd du eller familjen ar
(desto hogre desto mer kidnd.) och det andra ett métt pd om det &r ett bra eller déligt
rykte (ett minus virde &r lika med ett daligt rykte.). Skulle din sldkt vara kdnd far du
tillsammans med spelledaren kommer 6verens om en orsak till detta.




2.3.2.5.Familjens sammansattning

Det ar dven av intresse och veta hur manga syskon du har. Detta tar du reda pad genom
att sld 1T5-3ob+befolkningsgruppsbonus och summan blir antalet syskon. Friga
Spelledaren efter din befolkningsgruppsbonus. Pé sidan tre i rollformuléret finner ni en
tabell dir du kan fylla i dina fordldrar och syskon. Borja med att fylla i namn,
befolkningsgrupp och forhallande. I forhallande kolumnen skall ni fylla i pa vilket sétt
ni har ett forhallande till exempel skriver du i mor vid din mor och bror vid en bror.
Personernas kon kan ocksd vara bra att veta, fordldrarnas kon ger sig sjilv. Men
syskonens kon tar du reda pd genom att sld 1T2, blir virdet ett 4r det en syster och en
tvaa givetvis en bror.

Du har en vénskapsniva (VN) med alla dina familjemedlemmar, detta &r ett matt pa
hur bra dessa tycker om dig. Virdet bestims genom 1T10 slag for varje familjemedlem.
SI& nu en VN for alla familjemedlemmar och skriv ned resultat pa sidan tre i
rollformuldret i VN kolumnen. VN kan bli ett varde mellan 0 och 11 skulle det bli hogre
eller lagre sé skriver du helt enkelt 0 om det blev ldgre och 11 om det blev hégre. Desto
lagre VN desto mer hatar personen dig och vice versa.

2.3.2.6.0vrig slikt

Din sldkt dr givetvis storre dn bara mor, far och syskon. Huruvida din rollperson har
ndgon kontakt med 6vriga slaktingar &r till stor del beroende av den kultur han/hon vixt
upp 1. Spelledaren kommer i1 detta moment att utifran din befolkningsgrupp att tilldela
dig ett antal sldktingar som du precis som familjemedlemmarna skall skriva upp pa ditt
rollformuldr. Samma regler for VN giller hir som for familjen.

Exempel:

2.3.2.7.Rollpersonen

Avslutningsvis skall din rollpersons personliga ursprung avgoras. Saker som
huvudhand, harfarg och 6gonfarg skall nu bestimmas.

2.3.2.8.Huvudhand

Vilken hand anvénder rollpersonen helst? Detta dr ndgot som bestims bade pa ett
genetiskt och socialt plan. I detta stadiet avgors den genetiska huvudhanden. Sla 1T100
och be spelledaren kontrollera vilken din huvudhand é&r utifrdn en tabell for din
befolkningsgrupp.

2.3.2.9.Fysiska artibut

I detta steget skall du bestimma rollpersonens grundliggande fysiska attribut, sa som
hér- och dgon-fiarg. De fysiska attributen bor 1 stor utstrickning speglas av den valda




befolkningsgruppen. Glom inte heller eventuella sldktdrag som skall paverka utseendet.



2.4.Uppvaxt

Nér din roll persons sléktliga och personliga bakgrund nu 4r bestimd &r det nu dags att
ta nésta 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

2.4.1.1.Uppvaxtfardigheter

2.4.1.2.Uppvaxthandelser

2.4.2.Rollpersonen

2.4.2.1.Uppvdxtpoang




2.5.Vuxenliv



2.6.Nu

Forildrarnas élder tar du reda pa genom foljande.

Moderns alder =Rp:s alder+13+1T10ob+ras modifikation
Faderns alder =Rp:s adlder+15+1T100b+ras modifikation

For att ta reda pa syskonens alder maste vi veta om de &r éldre eller yngre dn dig. Detta
tar ni reda pa genom att sld 1T2 dér en etta betyder yngre och en tvda dldre. Ett yngre
syskon dr 1T5ob ar yngre én dig och ett dldre 1T50b &r dldre(dock max 13+ras mod &r
yngre dn fordldrarna.)

Slutligen méste vi veta om dina sléktingar fortfarande ar vid livet. Detta gor vi med
hjilp av foljande formel. Det &r Ras mod*(10+antal ar dver 20)% chans att de dr doda.
Ett slag 6ver 90 betyder alltid att de ar vid livet.



