Om att dunka bucklare

Funderingar av Erik Sieurin, ursprungligen publicerade pa www.rollspel.nu|’s Gondica-forum.

Gondica ar allt som oftast ett spel i *swashbuckling’-genren. Strid &r dramatiskt, snabbt och visuellt, somien
gammal film med Errol Flynn eller en av Dumas’ dventyrsromaner. Reglerna i Gondica &r i stort sett avsedda att
mojliggora detta, men allt ar ju inte regler. Har finns nagra riktlinjer som ar bra att tanka pa — som SL och
spelare.

Som spelare

Utnyttja terrangen. Ror pa dig! Slag for Akrobatik eller Spanst ma vara a-handlingar, men ibland &r de haftigare
an en attack (vilket ju ungefar ar detsamma). Fraga spelledaren hur saker och ting ser ut pa platsen, eller, om det
ar okej med spelledaren och din grupp, bestam dig sjalv ("Jag hoppar upp pa skottkarran sa att handtagen flyger
upp i fejset pa luminaten!” *Vilken skottkarra?’ *Skottkarran med applen, forstas!” *A-haa...”). Det ar okej i min
grupp, men en del gillar inte den sortens spelarstyrning.

Tillhyggen &r ocksa bra! Alla har vél en mantel, ett grytlock ar utmarkt att forsvara sig med, en eldgaffel kan
man spetsa en bov med, en dlsejdel kan man kasta i fejset pa folk, en lykta ar rent livsfarlig av mer an ett skal.
(Trivia: det fanns historiska faktskolor som larde ut att anvanda en lykta att slass med!)

Att géra samma mandver mer an en gang per stridsrunda ar for mesar! Byt atminstone taktik — hugg istallet for
stick, sparka istallet for sla, spring runt honom!

For den som inte dr rent masochistiskt inriktad pa rollspel som historieberattande &r det naturligtvis roligt om
detta mandvrerande ar till ens fordel ocksa. Vilket leder oss till...

Som spelledare

Spelarna ar varda uppmuntran

Uppmuntra spelarnas vilda upptag. Ett satt ar att vara frikostig med laga S-varden, men ett annat ar att beléna
djarva taktiska knep — sa lange de inte blir utnotta. Nagra frivilliga regler foljer har.

Titta DAR! Ett gront skepp!”

Med ett Bluff-slag kan man finta ndgon i strid — om spelaren kommer pa nagot lampligt att skrika, forstas.
Annars ar det ett automatiskt misslyckande. Detta raknas som en fint. Man kan dock bara gora detta en gang per
strid, eller nagot.

”Aha, jag ser att du anvander ran-Karts dubbla skenstét!™

Med ett slag for en vapenfardighet mot S16 (lagre, om personen ar kand) kan man som en c-handling bedéma en
persons teknik om han anvander samma vapenfardighet sjalv. Detta ger en +1T pa alla attacker och pareringar
mot vederbdrande tills han gor detsamma. (’Den garden &r allt for valkand, din kanalje! Mig lurar den inte!”)
Misslyckas man gor man bort sig oerhort.

’Kom igen, era pultroner! En av oss &r vard tio av er!”

Inte en regel, ett tips: Utmanar man macho-busar, och hanar deras djarvhet, har de en kuslig tendens att mota en i
envig istéllet for att komma en masse (’Flytta er grabbar! Jag skall visa honom att har hoppar inga halta 16ss!”)
Utmanar man patricier, Adla Barbarer eller andra med ndgon sorts hederskodex, och hénar deras brist pé &ra,
tenderar de att gora samma sak. Och om din motstandare har pistol och du ett svard, eller om han ar bevapnad
medan du har dina tomma hander, sénker han sig pa liknande satt till din niva av samma skal. Fast det har bor
bara galla sa lange RP beter sig likadant — tva kan spela det spelet!

Vart tog hon vagen ndg...*AUCH!*”
Ett offensivt stunt dr en a-handling — man anvander Akrobatik eller Spénst for att skaffa sig en béttre position
mot en viss fiende. Detta ger en +2T pa alla attacker mot vederborande denna runda om man klara ett S-slag mor
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S12 eller mer. SIar man perfekt har man bonusen mot alla attacker. Handlingen, liksom alla a-handlingar,
minskar ens TK med 1T den rundan.

Ett defensivt stunt dr ocksa en a-handling. Den innebar ocksa en anvandning av Akrobatik eller
Spanst, for att undvika attacker fran en fiende. Man far +2T pa alla forsvarsslag den rundan. Det hjélper
naturligtvis inte mot fiender som har hogre initiativ.

*ljudet av krossat porslin nar Birba valter skapet*
SL kan tillata STY-slag istéllet for Akrobatik eller Spanst, om stuntet ar nagot i stil med att valta ett bord framfor
sig eller kasta en kolbox mot fienden. Raknas som ett offensivt eller defensivt stunt.

’Se upp! Kandelabern i taket! Auuugh!”’

Hjaltar i genren kan ofta dunka omkull hela hogar av smaskurkar at gangen. Ett S-slag mot STY (for
styrkebedrifter) eller lamplig fardighet (som Akrobatik eller Spanst for att aka upp med ett rep samtidigt som
seglet rasar ned pa piraterna) slar tillfalligt ut en hel grupp motsténdare (tills de rest sig, hamtat sig, etc. — de
forlorar atminstone totalt initiativet nasta runda). Upp till 5 motstandare kan man avverka med ett S16-slag, upp
till 10 med S24, 15 med S32, och 20 med S40. Avrunda till narmsta antal sluskar. Finns nagra intressanta
skurkar med dem (vaktchefen, t.ex.) kan dessa undkomma med ett Ducka-slag eller liknande. Detta ar en d-
handling.

The Law of the Conservation of Piracy

Denna dramaturgiska naturlag &r en foljd av den klassiska Law of Conservation of Ninjas, som givetvis alla
kanner till. Va? Och ni kallar er rollspelare... Denna lag séger att oavsett antalet &r ninjor exakt lika héftiga.
Slass man mot trettio ninjor r de fjuttigt daliga, slass man mot en ninja ar den fantastiskt skicklig. Eftersom
ninjor ar coola, och pirater annu coolare, foljer givetvis att detsamma galler pirater (och for den delen orcher och
stormsoldater, men vi pratar fortfarande om Gondica). Detta underlattas delvis av att det kan vara svart att
planera taktiskt nar man maste halla reda pd 30 SLP, men ett ltt satt att klara av saken &r att forutsatta att varje
attack som skadar slar ut en motstandare (de ar mesar).

’Mina 6gon! Mina 6gon!”

Att forblinda eller pa dvrigt satt distrahera motstandaren med en mantel, valdsamt svingad lykta, sejdel 6l, etc.,
ar en a-handling, en attack med Tillhygge eller Kast och S12. Den goér vanligtvis ingen skada, men den anfallne
maste gora ett VIL-slag som ett T-slag mot anfallsslaget — misslyckas han tappar han koncepterna och kan inte ta
nagra andra handlingar &n b-handlingar den har rundan.

Stot! Hugg! Fint! Parad!”

Om man utfér exakt samma attack (samma vapen, samma anfallssitt, etc.) mot en motstandare under samma
runda, far man en kumulativ +1T bonus per attack pa att forsvara sig — detta uppvager avdraget for upprepade
slag for att parera eller ducka. Motstandaren vet ju att nasta attack blir annu en (gasp) varjstot.

’Stoppa dem! De smiter med allt mitt guuuuuld!!!”

Ett 1ampligt slag for Akrobatik (S12) eller Spanst (S16) forflyttar rollpersonen samma strdcka som han springer
eller gér i vanliga fall, fast genom luften. Han maste ha nagot att svinga sig i, ta avstamp fran, hanga i, osv.
Typen av handling beror precis som i vanliga fall pa hur langt man vill komma.

Ogina SL skulle naturligtvis krava Virtus-poang for att utféra dessa handlingar, sésom varande bragder, men det
ar ogina SL. OGINA, sager jag!

Location, location and location

Enligt en gammal kliché finns det tre saker att tanka pa nar man handlar med fastigheter: laget, ldget och laget.
Det galler strider i Gondica ocksa. Att slass blir bra mycket intressantare om man gor det pa en intressant plats.
Oppna félt &r inte bara trista, de ar faktiskt ocksé orealistiska. (Jag ser ut éver min stokiga lagenhet nér jag
skriver detta och undrar om det ens ar mojligt att slass har inne... ;) ) Det har sakert sagts férut, men det tal att
upprepas.

Du har mycket stort inflytande 6ver spelvérlden. Aven nar spelarna bestammer var en strid tilldrar sig — genom
att det ar de som borjar slass — har du mycket stor kontroll 6ver hur det ser ut pa platsen. Alla SL har sitt satt att
beskriva saker. Sjalv ar jag en konservativ typ som kluddar upp en karta — dock utan detaljerade avstand, sadant
ids jag inte — men foljande funkar bra for dig som foredrar att kéra allting muntligt ocksa. (Om ni inte markt det,



har kartskisser nackdelen att spelarna tanker sig att deras rollpersoner ser saker och ting uppifran. Vilket de
naturligtvis inte gor.)

Nér du beskriver platsen, se till att det finns minst ett hinder per rollperson! Hindren bor naturligtvis vara
passande for platsen. Detta ar forutom uppenbara foreteelser — om rollpersonerna antrar fiendeskeppet i féren
finns det en racka tag som loper ned till spiran dér, det ar sjalvklart. Det &r du som ser till att dar ocksa finns en
stor rulle tagvirke, en spann slaskvatten, och skeppspojken som gick upp for att kasta ut den. Levande varelser,
forutom fiender, raknas som hinder i det har fallet. De har fordelen att de inte nodvandigtvis star still.

Bra platser att slass pa ar skepp (master, tackel och tag, last), bankettsalar (stora upplaggningsfat, spett,
uppassare), torg (torgstand, kacklande hons, vagnar med troga oxar), hustak (tvatt, skorstenar, l16sa tegelpannor),
tortyrkammare (kattingar fran vaggen, fyrfat, jarnjungfrur), kringstrykarlager (talt, vagnar, grytor med soppa,
skrikande barn), branta skogsbackar (trad, buskar, klippblock), boskapshjordar (en strid strém av gotrum racker),
laboratorier (assjor, behéllare med skumma vétskor, kedjade monster), kajer (packlérar, upphangda fisknat,
méangder av fortojda smabatar), begravningsplatser (gravstenar, 6ppna gravar, filosofiska dodgravare),
teaterscener (kulisser, rep som kulisserna hanger i, skadespelare), fagelberg (repet du hanger i, 4gg att halka pa,
tusen skrikande masar) och gréna skepp (slemmiga utvaxter fran taket, sjoar av plasma, lovverk som ror pa sig).

Det &r mer intressant att slass om slagskamparna ar fulla, drogade, dolda av dimma, forkladda till gamla kvinnor,
ar mitt i maten, hamndlystna, ditlurade, har fatt 6gonen férbundna, slagit vad om vem som mejar ned flest, lovat
sin alskade att inte doda hennes broder, eller vill harifran innan stadsvakten kommer. Se ocksa till att det hander
saker under striden. Vid sj6- och faltslag bor det atminstone en eller tva ganger rasa ned saker (master, tak,
stridande p& muren ovanfor) pa kombattanterna, och finns det risk for eld bor ndgot borja brinna. Slass man pé
ett fordon (eller &n viktigare, jagar/jagas av ett fordon) kommer det alltid hinder i vagen for det — andra
resenarer, fotgangare, djur, gropar i gatan, trasiga broar.

Det ar inte vad man gor, utan hur man gor det

Kom slutligen ihag en sak: Det spelar ingen roll om man misslyckas, bara det ar haftigt. Har du sett De Tre
Musketdrerna och De Fyra Musketdrerna med Michael York som D’Artagnan? Om inte, gor det. | vilket fall,
under den episka slutstriden klattrar var hjalte in genom ett fonster. Han stoter pa en hel hag fiender, och beslutar
sig for det klassiska rycka-mattan-tricket... och lyckas bara rycka av kanten pa mattan. Det lyckas i alla fall
chocka folk sa pass lange att han kan komma forbi ("Varfor kommer det in en vilt frammande karl och bérjar
slita sonder inredningen?”) Sa lange de gor det spektakulart, och sa lange det inte saboterar hela aventyret, gor
det inget om folk misslyckas — de kan alltid komma igen.

Som SL é&r det ofta du som beskriver resultatet av vad spelarna forsdker gora. Forsok att alltid gora det intressant,
aven om de misslyckas, eller om beslutet inte &r det bésta.




