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— Aventyrarutrustning

Erfarna rollspelare vet att de behéver mer dn en kom-
petent rollperson och en genomtinkt och intressant
bakgrundshistoria for att fi ut det mesta av en kam-
panj — de behéver dven utrusta rollpersonerna for alla
de svérigheter och mirkliga hindelser som de férvin-
tar sig skall intriffa (eller som de tdnker orsaka sjdlva).
Nir det giller utrustning finns det mdnga stilar och
personliga dsikter. Vissa spelare tycker att det dr ett
rent ndje att botanisera i utrustningslistor och att opti-
mera sin utrustning for olika férhillanden och silunda
fi ut s mycket som majligt av sitt startkapital, medan
andra ser utrustandet av rollpersonen mer som ett nod-
vindigt ont som spelledare och spelsystem patvingar
dem.

Olika spelledare har ocksd olika instéllning till hur
detta skots. Vissa tycker att alltfor noggrant pysslande
med utrustning dr i vigen for historieberittandet,
medan andra kriver att spelarna ér sd specifika som
mojligt. Personligen tenderar jag mer dt det senare
héllet for att undvika att spelarna forlitar sig pd att de
kan hitta den dér snérstumpen de behéver nér de be-
hover den. Istillet vill jag se till att de tinker efter i
forvig.

Utrustningsdetaljer kan ocksd anvindas som mar-
korer for att sérskilja olika kulturer frdn varandra — ”Ahal
detta dr gnurfer, det ser man pd deras forgyllda skdgg-
vaxdosor!”

I denna artikel begrinsar jag mig till fantasy och an-
dra ldgtekno-milj6er, utan att sitta ndgon grins for vad
som ir relevant. I hégtekno-miljéer borjar s sma-
ningom granserna mellan "rollperson” och "utrustning”
att upplosas; detta ser man tydligast i cyberpunkspel
dér en rollperson ibland kan ersitta hela sin kropp med
olika cybernetiska system och s8 att séiga internalisera
allt han behover.

I minga kampanjer ir rollpersonerna ofta utrustade
med anakronistiska foremal som ér lika frimmande i
ett medeltida eller pseodomedeltida samhille som
skjutvapen eller ficklampor. Mycket magisk utrustning
lider av samma problem. Minga saker skulle inte ha
uppfunnits av folk i den milj6 dir de féorekommer,
medan andra ting, som ett ligtekno-samhille skulle
ha behov av, inte verkar ha dragit tilldragit sig drke-
magikers och overstepristers intresse. Om magi ir sd
vanlig som som den ir i till exempel de flesta AD&D-
miljoer, borde vil ndgon ha uppfunnit en magisk flug-
filla eller ett elixir mot baksmilla.

Alla med ndgon erfarenhet av att klara sig i vildmarken
eller av att laga mat vet att formdgan att gora upp eld
dr av storsta betydelse for bdde dverlevnad och bekvim-
lighet. Som 1900-talsminniska ir det dock ofta svért
att inse hur beroende man ir av eld f6r virme, matlag-
ning, smide och s vidare.

Det vanligaste sittet att gora upp eld ér flinta och
stdl, men det finns ménga andra metoder, till exempel
eldborr och liknande metoder som bygger pé friktion
mellan tristycken. Gemensamt for nédstan alla meto-
der dr dock att det tar tid att gora upp eld, sdrskilt
under ogynnsamma omstidndigheter (regn, kraftig vind
och sd vidare). Detta ér virt att tinka pd nir roll-
personerna skall forverkliga en komplicerad plan som
kraver att de gor upp eld snabbt och sikert.

Att bygga en lidgereld eller en brasa som brinner la-
gom linge och utan 6verdriven rokutveckling ér ocksé
en konst. I vissa fall kan man behova fora med sig ved
i omrdden dir det inte finns nigot brinnbart.

Liuskallor

Ofta behover dventyrare nigon ljuskilla for sina vérv.
Beroende pd i vilken kultur man befinner sig finns det
olika alternativ: oljelampor (praktiskt i lugna situatio-
ner inomhus, men oldmpligt 1 action-ldgen), ljus av
stearin eller vax (oftast dyrt men sékrare dn oljelampor)
eller facklor (bist i de flesta ldgen). I ndgot mer avance-
rade miljéer kan det finnas sddana saker som fotogen-
eller karbidlampor. I allmédnhet dr det béttre att se 1
morkret dn att fora med sig ljus, men utan magisk eller
teknisk hjélp ér detta givetvis svart for de flesta.

Mat och dryck

Om dventyrarna limnar bebodda trakter eller av ndgot
skil férsoker undvika lokalbefolkningen méste de fora
med sig mat och andra fornddenheter eller skaffa sig
mat genom jakt, fiske och insamlande av itliga vixter.
Om de inte ror sig i ett extremt bordigt omrdde blir
alternativ tvd en tidskrdvande process som framtvingar
ldngsamt resande. Plundring ir behiftat med samma
nackdelar.

Reskosten méste viljas med omsorg med tanke pé
att dventyrarna vill undvika undernéring. Det ér dess-
utom bra om maten verkligen ér sd hdllbar som forsilja-
ren hivdar. Om de flesta sorters mat ska hélla nigon
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lingre tid maste de konserveras pa ndgot sitt, oftast
genom torkning, jasning, rokning eller saltning. Mycket
av husmanskosten 1 olika linder dr avsedd att vara
lagringsbestindig (tysk surkdl, svensk inlagd sill eller
koreansk kimchi dr tre exempel). En titt i kokbocker
frdn olika delar av viarlden kan vara inspirerande for en
ambitios spelledare.

Mat ir ofta tyngre 4n vad man tror; i ménga rollspels-
system ér sddana produkter ofta bade ldttare, behin-
digare och mer lagringbestindig dn 1 verkligheten. 1
manga fall behovs ytterligare utrustning for att kunna
laga mat (t. ex. kokkérl, kvarnar eller mortlar) och detta
ar ytterligare en vikt- och kostnadsfaktor att hélla 1
minnet. Om dventyrarna reser lings en handelsled blir
vil detta inget storre problem, men i1 6dsliga trakter dr
det ofta olampligt att till exempel stanna och roka det
hjortkott de just lyckats anskaffa, séirskilt om Ondskans
Hirskares orchhorder dr dem 1 hélarna.

Vatten kan vara ett 4nnu storre problem i vissa om-
rdden. Beroende pd temperaturen konsumerar en mén-
niska mellan tvd och fem liter vitska per dygn. Rid-
och packdjur dricker ofta &nnu mer.

Behovet att fora med sig mat och vatten till pack-
djur sd att de kan fora med sig till exempel handels-
varor och att fler djur kréver fler skotare som 1 sin tur
krdver &nnu mer mat och vatten ér en serie samver-
kande omstindigheter som komplicerar logistiken for
dventyrare som skall genomfora stora skattletarexpedi-
tioner eller handelskaravaner.

"Trots alla dessa potentiella problem dr det mojligt
att resa relativt snabbt i vildmarken bara man kénner
till rddande begrinsningar och har rdtt firdigheter
(vildmarkséverlevnad eller liknande kan bespara
dventyrarna mycket besvir).

Ryggsackar och andra
barhjalpmedel

I ménga fantasyspel vandrar hjiltarna omkring med
packning som verkar inkopt 1 en modern vildmarks-
butik. Det som irriterar mig mest ir de ryggsdckar som
forekommer 1 minga spel. Ryggsicken ér troligtvis en
militdr uppfinning, avsedd att lita soldaterna bira med
sigall sin utrustning och en viss mingd fornddenhetet
utan att marschformigan gir ned. Antagligen infordes
de under mitten pd 1700-talet; jag har 1 alla fall inte
sett ndgra illustrationer av ryggsickar fore Sjudrskriget
(1756-1763). Moderna ryggsickar med ram dr dnnu
mycket senare. Deras allmédnna genombrott har troligt-

vis minst lika mycket samband med vérldkrigen 4n med
vildmarksresenérers behov av forbéttrad utrustning,.

De utensilier som man anvinder for att bira med sig
sin utrustning i en pseudomedeltida miljo (kontar,
ranslar eller till och med kistor) ér ofta otympliga eller
obekvima och/eller med en betydligt mindre bir-
kapacitet 4n en modern ryggsick.

Inbrotts- och
tiuvutrustning

[ ménga kampanjer ér vissa rollpersoner férsedda med
stora miangder dyrkar, filar, mejslar eller annan inbrotts-
utrustning. I en miljo som kan jimforas med det med-
eltida Europa dr detta ofta en 6verloppsgirning. Pd en
sddan teknologisk nivd dr de flesta lds nimligen enkla
och kriver inga komplicerade verktyg for att betvingas.
I fantasyvirldar dér det finns kulturer som préglas av
mycket stort hantverkskunnande, exempelvis dvirgar,
ar forhdllanderna diremot helt annorlunda och forfi-
nade inbrottsverktyg dr nodviandiga for att man ska
kunna ta sigin i de kryptor och skattkammare vars inne-
hall man tringtar efter.

Ls och ldsanvindning ér ofta kultur- och teknonivi-
specifika. En aldrig sd skicklig viktoriansk inbrottstjuv
skulle vara tdmligen hjdlplos infor ett modernt kodlds,
gravt overkvalificerad pd vikingatiden och ganska
konfunderad infér mycket av det han skulle se i det
samtida Japan.
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Andra vanliga utrustningsdetaljer 4r dnterhakar, rep
och dnnan kldtterutrustning. Rep dr alltid nyttigt att
ha med sig, ty &ven om man inte tdnker klittra kan det
anvindas till mycket annat. Mer specialiserade klitter-
prylar behovs i allmidnhet bara om man planerar en
karridr som inbrottstjuv eller bergsklittrare.

Fallor

Om det finns ndgot som ir mycket vanligare i rollspel
an i verkligheten ér det fillor. Vissa spelargrupper an-
vinder mekaniska fillor av typen bjérnsax som en form
av portabelt minfilt for att skydda nattldger och an-
nat. Sidana manicker dyker dock inte upp forrin pa
1800-talet, dir de kan hittas i ndstan vilken postorder-
katalog som helst. Snaror och fillor baserade pd andra
principer sdsom fallande tyngder, armborstliknande
konstruktioner utldsta av snubbeltrddar och sé vidare
kan dyka upp i ndstan alla miljéer. I ménga fall kan ett
frikostigt bruk av fillor leda till juridiska och andra
problem (anklagelser om misshandel, mordf6rsok, tjuv-
jakt och sd vidare).

Klader

Naégot som dventyrarna inte alltid tinker pd dr att skaffa
klader som ér limpliga till de miljoer och klimat de ror
sig 1 och till den sociala grupp de tillhor. Det ér inte
lika fatalt att upptrida i fel kldder infér kungen som
att frysa ihjél pa tundran for att man glomde hur svir
vinterkolden dr, men det underldttar definitivt inte
ens karridr vid hovet. Kliadpraxis ér kulturellt betingad
och vissa typer av klidedrikt ir ofta forbehéllna vissa
sociala eller etniska grupper eller det ena kénet — ett
exempel: en minniska som konsekvent gar kladd 1 alv-
iska kldder kan ses som allt ifrdn excentrisk till forrid-
isk av sin omgivning. Om dventyrarna ror sig flera olika
sociala ssmmanhang eller 6ver ett omfattande geograf-
iskt omrdde kan det vara komplicerat att hélla reda pa
alla de klddespersedlar de behover.

Talt och andra skydd

Under vissa betingelser dr det mer eller mindre néd-
vindigt med tilt eller nigon annan form av skydd mot
vider och vind, sirskilt om dventyrarna inte kan foutse
hur vidret blir. Om det 4r sommar eller om de r6r sig i
tropiska eller subtropiska omrdden och de ér hirdade
och vana vid strapatser kan de i minga ligen undvara
tilt och sova i det fria (forutsatt att de vet att det inte
kommer tropiska monsunregn eller andra dramatiska
meterologiska fenomen).

Jamfort med sina moderna motsvarigheter 4r medel-
tida tilt tunga och otympliga (detta ér ett av de omré-
den dér man verkligen ser vilken skillnad moderna syn-
tetmaterial verkligen gor). Det krdvs i allmdnhet né-
gon form av transport (bdt, packdsna eller dylikt) for
att kunna ta dem med sig. Sovsécken ir troligtvis rela-
tivt gammal och det fanns antagligen liknande forete-
elser redan pé vikingatiden.

Sadiar och annan
riadjursutrustning

Sadlar dr ofta avpassade till ett sérskilt syfte (strid, ldng-
fird, konstridning och s8 vidare) och kan vara ganska
dyra — pé stillen dir héstar édr vanliga och dérfor billiga
kan en god sadel kosta mer 4n en hist. En god sadel ar
en bra investering, eftersom risken for skador pd hés-
ten minimeras.

Beroende pé nir och var kampanjen utspelar sig kan
stigbygeln vara uppfunnen eller inte, en hindelse av
storbetydelse ur flera aspekter. Inforandet av stigbyglar
medfor inte bara att kavalleri fir en mera dominerande
roll 1 krigféringen utan dven att hdsten blir anvindbar
for betydligt fler &ndamél och tilldter s smdningom
att den anvinds av en allt storre del av befolkningen
(detta giller naturligtvis inte nomadkulturer dér alla
rider jimt).




Ett vanligt tillbehor ér sadelviskor, dven om det dr
mycket vanligt att man 6verlastar de stackars hidstarna
pd ett sdtt som skulle f dem att g pd knina i verklig-
heten.

Det troligtvis viktigaste hjilpmedlet nir det giller att
hitta 1 terrdngen ér kartor. Olyckligtvis dr sddana ofta
béade sillsynta och dyra och i méanga fall fir dventyr-
arna forlita sig pd enklare skisser eller muntliga be-
skrivningar (ndgot som givetvis tilltalar den kompli-
kationsilskande spelledaren).

Om kompassen finns i spelvirlden ér den ett prak-
tiskt komplement till vildmarksutrustningen. Om
dventyrarna vill utfora avancerad navigation, till exem-
pel till sjoss, behovs sddana saker som sextant och astro-
labium, men for den vanlige resendren dr dessa natur-
ligtvis helt onodigt.

Kommunikations-
utrustning

Nir det giller kommunikationsutrustning ir dventyr-
arna ofta begrinsad av ldgtekno-nivin, men med lite
fantasi kan man uppfinna metoder att utvixla enkla
meddelanden pé i alla fall ndgra hundra meters héll.
Med flaggor, speglar, visselpipor eller firgade tyg-
stycken kan dventyrarna skapa enkla koder och till ex-
empel varna for uppdykande fiender. En liknande, men
mer klumpig metod, ir roksignaler; dessa har nackde-
len att alla kan se meddelandet, 4ven om de i allméin-
het inte kan tolka det; dessutom ir ”sidndaren” statisk.

Ett mycket viktigt kommunikationsmedel (forutsatt
att minst tva rollpersoner i gruppen kan ldsa och skriva)
ar det skrivna ordet. Papper, blick och penna dr dérfor
en given del i den litterata rollpersonens utrustning.

Forutom att kunna utvixla brev och meddelanden kan
man dven gora skisser av exempelvis spir eller andra
fynd eller fora anteckningar 6ver sina upplevelser.

ourigt
Aven om avancerad medicinsk utrustning inte ér nigot
som var och varannan dventyrare bér pd dr det ofta prak-
tiskt att ha dtminstone ndgon form av bandage tillging-
ligt. Alla behover dessutom en kniv av ndgot slag och,
beroende pa den lokala kulturen, kanske ndgon form av
atredskap (sked, gaffel, dcpinnar eller dylikt).

Vissa utrustningsdetaljer dr beromda for sin anvind-
barhet av kampanjspecifika — och d8 ofta 6vernaturliga
—omstindigheter. I vissa kampanjer behover dventyra-
rna till exempel vitlok, vigvatten och speglar for att
kdnna sig skyddade mot diverse monster, medan ut-
rustning for olika magiska formler och procedurer kan
bli ndstan hur omfattande som helst. Problemet ir att
sddana féremadl ofta dr extremt séllsynta och mycket
dyra, men att dventyrarna behover dem vildigt mycket
nér vil behovet uppstdr. Om man inte har en snéll spel-
ledare eller ndgon foreteelse av typen “portable hole”
eller liknande blir detta ett mer eller mindre o6verstig-
ligt problem.

ordning och reda

Nir det giller att hlla reda pd vad av allt detta roll-
personen har med sig i varje givet tillfille (och und-
vika att rollformuléret ser ut som en korsning av Déda-
havsrullarna och ett plockepinnspel) dr det praktiskt
att sirskilja pd vad rollpersonen bir med sig jamt och
vad som ingdr i specialutrustningen for olika sérfall.
Man kan dela in det i till exempel "vildmarksutrust-
ning”, "inbrottsutrustning” och sd vidare. F4 saker dr mer
pinsamma dn att i problem for att man inte kom i hig
att man hade slut pd nigon vital utrustningsdetalj.



