STRIDSGENOMGANG

Trevligt att du vill ta del av hur Matinés stridsregler
ska fungera. Detta dokument har kommit till da det
har efterfragats hur det egentligen ar tinkt att man
ska strida i mitt stridssystem. Forst tdnkte jag ga
igenom spelledartips, sedan hur systemet fungerar i
korthet och slutligen &ar det tva sidor som gar igenom
en strid. Alla slag som finns i texten har jag faktiskt
slagit, men jag spelade igenom striden ensam.

SPELLEDARSTILEN

Strid i Matiné sarskiljer sig frdn hur traditionella
rollspel gar till, fraimst da Drakar och Demoner. Det-
ta for att spelarna har en hel del inflytande i bade hur
miljon ser ut och hur deras handlingar utférs. Nagot
som ocksa skiljer sig ar ndr spelarna bor beskriva.
Néstan alla system gar ut pé att spelaren beskriver
vad rollpersonen ska gora och sedan slar man ett
slag. En del system brukar ge en bonusmodifikation
till slaget, om spelaren beskriver handlingen pé ett
bra sitt. S& fungerar inte Matiné alls, utan dar ar be-
skrivningen en bel6ning nér ett perfekt slag sker.

Om man ska formalisera detta brukar andra rollspel
skota striden sdhér: [BESKRIVA HANDLINGEN FULLT UT]| —>
[SLA FOR ATT SE OM HANDLINGEN LYCKAS] —> [EVENTUELLT
KOMPLETTERA MED INFORMATION]. I Matiné daremot: [KORT
BESKRIVA VAD MAN VILL ASTADKOMMA] —> [SLA FOR ATT SE OM
HANDLINGEN LYCKAS] —> [BESKRIVA HANDLINGEN FULLT UT].
Har brukar jag kora med att om rollpersonen miss-
lyckas, beskriver spelledaren handlingen och om roll-
personen lyckas, far spelaren beskriva handlingen. Ska
vi franga stridssystemet lite, bor ett framgangsrikt slag i
exempelvis Lonndom ge spelaren forménen att hitta pa
var nagonstans som rollpersonen gommer sig.

Den viktigaste regeln for stridssystemet ar den kri-
tiska skadegrinsen, som ger frihet till spelaren att fa
beskriva hur man tar ut namnlésa fiender. Dessa fien-
derna ska du inte fista dig vid som spelledare, utan
spelarna ska fa festa i beskrivningar nir de tar ut dem.
De namnlosa ska inte ens avvirja nigra attacker, utan
det enda du egentligen behover bekymra dig om ar att
skota rakningen 6ver manga som ar kvar. De namngivna
fienderna bor du dock forsoka spela ut ordentligt, bade
rollspelsmassigt som taktiskt, under striden. Dessa ska
forsvara sig och anvianda stridsmandvrarna pé det mest
taktiskta sittet eller for att visa sin personlighet.

For att spelarna, och for all del 4ven du, ska kunna va-
riera beskrivandet ar det viktigt att man slapper miljon
fri. Om spelarna far tillgéng till att anvidnda sig av mil-
jon gor det att de kan variera sina beskrivningar dnnu
mer. Det dr en fordel om du har planterat ut négra saker
i miljon i forviag som spelledarpersonerna kan anvianda
sig av, men du bor aldrig rita ut detta pé en karta.
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En karta bor faktiskt helt undvikas, si att rollperso-
nerna far rora sig fritt i miljon. Det ar ocksa darfor
som det inte finns nagra forflyttningsregler. Forflytt-
ningsregler kan ge en till strategisk vinkling om man
anvander golvplaner, men anvénds inte golvplaner,
bor man faktiskt undvika visuella hjalpmedel efter-
som de himmar fantasin. Det gir precis lika bra att
lata spelarna fa méala upp miljon i sina huvuden. Det
gor inget om de inte minns varenda sak.

En sista sak som jag bor ndmna, &r att man aldrig
bor tdnka pa vad rollpersonen gor utan vad spelaren
forsoker dstadkomma. Att sld ndgon pé kaften, hugga
av repet som haller uppe ljuskronan s att den faller
ner pa en person eller hoppa upp pa ett bord for att
rulla runt pa bordet och sedan hugga nagon, har alla
egentligen samma sluteffekt — man skadar négon.
Inget av detta bor vara svarare dn nagot annat, for i
sa fall gor spelarna endast det enklaste mojliga.

Om spelarna borjar beskriva valdigt fantasifullt, més-
te du fundera kring hur man kan astadkomma samma
sak men pa enklaste mojliga sétt. Oftast vill spelarna
bara en sak — att skada ndgon. Forsok darfor halla mo-
difikationer pé ett minimum! Borjar du med negativa
modifikationer, hAmmar du spelarnas fantasi.

Det hér ligger ocksa lite pa spelarnas ansvar. De ska
inte beskriva pa detta sitt, utan bara i stil med ”Jag at-
tackerar bonden med mitt svird” och sedan efter slaget
far de brodera ut det hela mycket mer. Att sdga innan
slaget ”Jag kastar bonden utfor tornet” 4r meningslost,
eftersom endast efter en kritisk skada kan sluta i det re-
sultatet. Det vore da enklare om spelaren forst satsade
for att 6ka chansen till att kasta ut bonden.

STRIDSSYSTEMET

Stridssystemet ar byggt for att vara snabbt och smi-
digt. Detta har jag forsokt dstadkomma genom att
gora det tarningslatt, men trots detta fir man dndé
fa ut en hel del information ur tarningsslaget. For att
det inte heller ska bli tarningsslag om vartannat har
jag ocksé lagt till stridsmandvrar som kan ge en mer
taktisk strid. Det gor att spelaren far vara lite mer
delaktig i det hela an att bara rulla en tarning.

Fast huvudskilet till varfor jag har lagt in de taktis-
ka momenten, ir for att man ska fa inspiration till hur
man varierar sitt beskrivande. Om en spelare satsar,
fintar, utmanovrerar eller pa nagot annat satt anvin-
der stridsmandvrarna, bor du krdva av spelaren att be-
skriva hur detta gér tillvaga. Givetvis méste du ha gatt
igenom detta med spelarna innan ni sétter igdng med
striden; helst i borjan av spelmotet.

Jag vill verkligen podngtera att alla handlingar en-
dast bor 16sas med ett slag. Regeln for samarbete tyd-
liggor detta, da flera kombattanter klumpas ihop och
sedan slar de ett gemensamt slag. Jag har inte heller,
till skillnad fran Drakar och Demoner, initiativslag,
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skadeslag eller trafftabellsslag. Om man vill anvianda
en stridsmandover, dr inte heller det ett extra slag, utan
modifierar endast virdet. Man skulle kunna ténka sig
att strid skulle kunna 16sas med endast ett slag, men
dé strid ar en vasentlig del i detta system, ville jag inte
reducera strid till endast ett slag. Darfor ar strid ut-
dragen till flera sma handlingar, precis som alla andra
forlangda konflikter som anviander regeln for mot-
standsslag.

Jag har i rubriken Spelledarstilen nimnt hur viktigt
det dr att man inte hAmmar spelarnas fantasi genom
att slanga pd en massa modifikationer. Jag padpekade
att man maste som spelledare tidnka pa vad spelaren
vill uppna, inte vad rollpersonen gor. Jag tanker ater-
anvianda exemplet "Jag hugger bonden med svirdet”.
Sig att spelaren, som har ett sviard i handen och Svard
som inriktning, istillet vill sparka bonden mellan be-
nen. Ska man da istéllet sla ett Fysikslag (brukligt for
handgemaing), dar Fysiken exempelvis ar lagre? Nej,
det bér man inte. Spelaren valde att inte anvidnda
sviardet, men varfor ska personen bestraffas for det?
Om rollpersonen inte haft ett sviard eller om inrikt-
ningen varit ndgon annan, hade férutsattningarna va-
rit annorlunda, men du bor aldrig bestraffa ndgon som
ar kreativ i sin beskrivning. Man maste inte hugga med
svardet, bara for att man har ett svard i handen. Man
kan lika giarna hiva bonden ut fran tornet. Hela systemet
bygger pa att spelarna ska och fGr vara kreativa.

Det finns ocksd en annan anledning till varfér du
bor vara forsiktig med negativa modifikationer, ndm-
ligen att striden tar da en valdigt 1ang tid. Det har ar
anledningen till exempelvis varfér man inte far sa-
pass mycket minus av skador och varfor jag inte har
utmattningsregler for strid (har testat sddana). Ef-
tersom vardet i stridsfiardigheten avgoér hur mycket
skada man kan utdela, ger ldgre virden mycket langre
strider. Personer som har virden under 10 bor pla-

cera sig for att kunna utdela kritiska skador. Darfor
bor du inte heller ge modifikationer om alla personer
befinner sig i ett dunkelt rum eller om det regnar och
ar halt p4 marken. Eftersom alla fir modifikationer
bor dessa lika girna ignoreras. Det dr dock en helt an-
nan sak om nagon har nattsyn i det morka rummet
eller om nigon flyger ovanfor den hala marken.

STRIDSPROCEDUREN

Om du inte har full koll p& hur flodet fér handlingar
fungerar, sa tdnkte jag ga igenom det en géng till.

Turordning

1. Avgor vem som ska agera med hjilp av initiativ-
bradet, dar ni har stallt ut markorerna.

Agerande

2. Den som far agera kan valja att placera sig el-
ler anfalla nagon. Anfallaren kan vilja att gora en

fint, utmanévrera motstindaren och/eller satsa

pa en kraftfull attack.

3. Vid anfall far férsvaren gora en avvdrjning. Denna
kan vélja att géra en utmandvrerande avvarjning.

4. Anfallaren, och dven forsvararen om denna vill
avvarja sig, slar sitt tarningsslag med 1T20.

Skador

5. Lyckas anfallet medan forsvaret misslyckas far
forsvararen lika mycket i Skada som anfallarens
Resultat, alltsd vad tarningsslaget visar.

6. Vid kritisk skada (i regel 10 eller mer i Resultat)
slas ett Fysikslag for namngivna personer, for att
se om forsvararen far strida vidare.

Turordning

7. Flytta markorerna for de agerande ett visst antal
steg motsols, beroende pa vad de gjort. Misslyckas
anfallet medan forsvaret lyckas behover inte for-
svararen flytta sin markor for sin handling.

Borja sedan om med punkt 1.

MORGRIM

Smidighet: 8 Bredsvird: 22

BREAR

Smidighet: 17 Kroksabel: 16

ZHARA

Smidighet: 10 Dolk: 15

TRE HEJDUKAR (E] NAMNGIVNA)
Smidighet: 10

Slés ut pa: 10 Fysik: 14
Slas ut pa: 10 Fysik: 14
Slas ut pa: 11 (tygharnesk) Fysik: 13

Klubba: 11 (totalt 15) Slés ut pa: 10

Fysik dr inte viktigt for namnldsa fiender, sa darfor har jag inte skrivit ut det.
Hejdukarna anvdnder regeln for samarbete ddr de far +2 for var person, utéver den forsta.
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STRIDSMANOVRAR
Placera innebar att man flyttar 5 steg och far
+5 pa nista slag. Handlingen innebar att personen
avvaktar eller forflyttar sig till ett strategiskt lage.
Forflyttning ir i regel fri, men om nagon vill
fly fran omradet sa kostar det 5 steg. Under flyk-
ten far alla som hinner utféra en handling.

Fint gor att du kan sénka ditt varde for att san-
ka motstdndarens med lika mycket.

Satsa gor man om man vill infoga mer skada.
Sag ett tal och addera det till Resultatet om slaget
lyckas. Slar du lika med eller under talet sé blir det
istdllet ett fummel och tar 5 inititivsteg extra.

Utmandvrera sianker initiativkostnaden for
en handling med 5, men ger dig ddremot -5 pé
handlingen som du ska utfora.

INITIATIVKOSTNAD

Fria handlingar tar o initiativsteg att utfora.
Det kan vara saker som att slappa nagot, ropa na-
got kort till ndgon, sldnga sig ner med mera.

Enkla handlingar tar 5 initiativsteg att utfo-
ra och ar saker som i regel ar forberedande hand-
lingar infor de komplexa handlingarna. Négra
exempel dr att dra ett vapen, resa sig, fumla med
mera. Fly frén striden, byta motstandare eller
placera sig riaknas till enkla handlingar.

Komplexa handlingar kostar 10 initiativsteg
och hit rdknas att frammana magi, avvarja, anfalla
— ja, ndstan allt som kraver att man slar ett slag.

Notera att man alltid befinner sig pd samma stora
siffra pa initiativbradet, eftersom dessa gar mellan
1 och 5 och handlingarna kostar 5 eller 10 steg!

PUNKT 1 - TURORDNING
Vid stridens boérjan sidtter alla deltagande ut sina
markorer pa stridsbridet. Man sétter markoren pa
samma siffra som rollpersonens Smidighet. I princip
kan man siga att den med hogst Smidighet borjar.
Skulle tva personer hamna pa samma ruta gar man
efter inbordes viarde i sin vapenfardighet. Skulle 4ven
den vara lika agerar bada samtidigt.
Vid de fall ndgon kommer in senare i striden, ska
kombattanten stilla sig pA samma ruta som den med
lagst initiativ och sedan agera efter denna.

PUNKT 2 TILL 4 - AGERANDE

Den som far agera ska deklarera vad denna vill dstad-
komma. I ménga fall ar det ett anfall, men ar i vissa
fall en forflyttning eller placering. Anfallet i sig kan
sedan modifieras av fyra av de fem stridsmandvrarna
som du ser ovan. Dar tas dven placering och forflytt-
ning upp, som ir en form av stridsmandvrar.

Den som blir anfallen far deklarera om personen
vill férsvara sig. Den som avvarjer kan endast anvan-
da en av stridsmanévrarna, namligen utmanévrering.
Det kan dven vara klokt i att ibland inte gora en av-
varjning, for att kunna vinda pa initiativet. Det hela
beror lite pa forhallandena. En namnl6s motstdndare
far dock aldrig forsoka avvirja sig, for att ge kans-
lan till spelarna att de 4r ndgot utéver det vanliga och
plojer igenom ménga (och oviktiga) fiender.

PUNKT 5 OCH 6 - SKADOR

Tar sig anfallet forbi férsvaret ger man lika mycket i
Skada som Resultatet, alltsd vad tarningen visar vid
fardighetsslaget. Skulle Skadan uppgé till det som
motstandaren Slas ut pa, i regel 10 for vanliga méan-
niskor, blir det en kritisk skada.

Den kritiska skadan ar en valdigt viktig regel i Matiné

— man skulle till och med kunna siga att det ar en
karnregel i stridssystemet, eftersom spelardeltagandet
kommer har in till fullo. Det 4r ndmligen spelaren som
far beskriva kritiska skador. Helst ska denna forsoka
efterlikna eller ta inspiration frdn de mandvrar som
brukar forekomma i exempelvis Zorro-, Robin Hood-
eller piratfilmer. Swashbuckling, med andra ord.

Det finns inga som helst krav pa spelaren i hur be-
skrivningen far se ut, spelaren behover inte ens ta med
vapnet som rollpersonen anvander. Eftersom resultatet
redan star klart (ndgon blir utslagen) spelar det ingen
roll hur rollpersonen gar tillviga. Sdg att anfallaren
angriper ndgon med sitt svard och far en kritisk skada.
Spelaren kan da beskriva hur rollpersonen far en hist
att sparka bakut pd motstdndaren, trots att personen
vare sig har Rida eller Djurvana: hiastar. Men vem har
sagt att det finns en hist dar att anvéanda i sin beskriv-
ning? Det ar faktiskt upp till spelaren sjilv att hitta pa,
eftersom spelledaren har sldppt miljon fri.

Det dr darfér som spelaren aldrig bor gora en langre
beskrivning innan slaget ar gjort. Om man séger ”Jag
anfaller bonden med mitt sviard” har du redan dér be-
gransat dig sjilv. Du bor istillet endast deklarera vem
eller vad du vill anfalla och om du eventuellt vill an-
vianda nagra av de stridsmandvrar som finns.

PUNKT 7 - TURORDNING

Notera att bade anfall och avvirjning tar 10 initiativsteg
att utfora. Det innebar att forsvararen alltid kommer att
vara forsvarare, om denna inte kan vénda pa initiativet.
Det kan goras pa tre sidtt — strunta i forsvaret, utmanov-
rera med avvarjningen eller lyckas med en avvirjning nar
anfallet misslyckas. Sker det sistndmnda, flyttar forsvara-
ren namligen inga steg alls! Det ar en jatteviktig regel att
komma ihég. Efter att slagen har gjorts flyttas markoren
for de som agerat och nista kombattant stér pa tur.
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@ VORGRIM

© zHARA

Figur 1.

STRIDEN

Morgrim och Brear har svikits av sin vin Zhara och
de tre mots i en stor sal i ett slott. Alla tre ar rollper-
soner men Zhara har sillskap av tre hejdukar som
styrs av spelledaren. Vardena for alla deltagare finns
pé sida tva. Allt off-snack, som information till spel-
ledaren, markeras med hakparanteser — [off-snack]
— och regelkommentarer inom parentes: (regelkom-
mentar). Jag har dven markerat stridsmandvrarna
och tarningsslag med kursiv stil.

BreAr: Jag fattar inte att du kunde svika oss pé det sittet.
ZuarA: Du har inte sett helhetsbilden. Det som...
MorgriM: Det spelar ingen roll. Jag trodde dina vin-
ner spelade storre roll &n baronen.

ZuarA: Nog diskuterat. Det ar alltfor tydligt att ni
aldrig kommer att forsta detta. [till spelledaren: Jag
drar mitt vapen.]

SPELLEDAREN: [Satt ut era markorer pa bradet.]

(FIGUR 1)

Brear: [Jag vill ha en duell med Zhara. Nu javlar! Jag
attackerar henne och fintar 3.] (Bédde férsvarare och
anfallare far -3 pa sina handlingar.)

SPELLEDAREN: [Hon slés ut pa 11.]

Zuara: [Jag forsoker undvika. ]

Brear slér 6 och Zhara 9 — en avvdrjning.
SPELLEDAREN: Brear kastar sig framat med svardet i
hogsta hugg men Zhara dansar latt undan fran slaget.
(har hade Zhara kunnat beskriva handlingen, men
spelledaren ar traditionell och tar beskrivningen.)

SPELLEDAREN: De tre hejdukarna forsoker omringa
Morgrim. De angriper honom.

MorgcriM: [Jag forsoker utmandvrera dem.] (-5 pa
viardet for att sanka stegkostnaden med fem steg.)

3

Spelledaren slar 5 och Morgrim 6 — en avvdrjning.
(Morgrim vdnder dessutom initiativet, dd utmanov-
reringen gor att han endast flyttar fem steg)
MorgriM: Jag sldnger mig upp pa bordet och skriker
”Kom igen, era satar”. (Spelaren hittade nu pa att det
finns ett bord i salen.)

(FIGUR 2)

BrEAR: [Hmm, om jag utmandvrerar Zhara sa kan jag
fa en fri attack nista gdng om hon parerar.] Jag an-
faller Zhara och utmanévrerar henne.
ZHARA: [Jag méste vil utmanovrera mitt forsvar ocksa. ]
Brear slar 20 och Zhara 6.
SPELLEDAREN: Zhara anvénder Brears fart fran anfallet
och kastar omkull honom. (Brear missade sin attack
mot Zharas framgangsrika avvirjning, vilket gjorde
att hon inte flyttade nagra steg alls. Notera att spel-
ledaren spann vidare pa det forsta anfallet och att
Brear ligger ner mest ar en berdttarmaéssig sak.)

MorgcriM: Jag attackerar en av killarna.
SPELLEDAREN: [De slas ut pé 10.]
MorgcriM: [Jag satsar 5.] (+5 till Resultatet.)
SPELLEDAREN: [Visst.] (Namnlosa ska i regel inte av-
varja ett anfall fran en rollperson.)

Morgrim slar 1, vilket dar under 5: ett fummel!
Han madste gd fem initiativsteg extra.
SPELLEDAREN: De grabbar tag om dina fotter dar du
stdr pa bordet och drar omkull dig. [Du far ga 15
steg.] (Har far att Morgrims ligger ner en spelmaissig
effekt, d& han méste g fem steg extra.)

SPELLEDAREN: [Du ar ar totalt utmanoévrerad, Mor-

grim, och far inte forsvara dig.] (Stir man mer 4n 10

rutor ifrdn anfallaren far man inte avvirja sig.)
Spelledaren sldr 18 — en miss.
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SpELLEDAREN: De forsoker klubba dig som en sil men
du viarjer dig vil frdn deras anfall. (Har hade Mor-
grim lika gérna kunnat fa beskriva handlingen, om
spelledaren inte varit s traditionell.)

(FIGUR 3)

Brear: [Jag attackerar Zhara, fintar 3 och satsar 5.]
ZuArA: [Lycka till! Jag undviker inte.]

Brear slar 13 och gor (13 + 5 =) 18 i Skada.
SPELLEDAREN: [Zhara har endast 11 i KS. Risk for kri-
tisk skada! S1a ett Fysikslag med -3, Zhara.] (Med 18
i Skada far man -3 pé alla sina handlingar.)

Zhara sldr 16 mot sina modifierade 10 i Fysik.
SPELLEDAREN: [Brear, hur tar du ut henne?]

Brear: Eftersom jag ligger ner sa sparkar jag forst om-
kull henne. Sedan s sparkar jag pd en rustning som
star uppstalld lings med viggen, som faller 6ver henne
och slar henne medvetslos. (Spelaren hittade pé att de
befann sig intill viggen och att det fanns en staty dir.)

SPELLEDAREN: Morgrim, ovetandes om Zharas ode
fortsitter hejdukarna att banka pa dig.
MorgriM: [Jag forsoker forsvara mig.]

Spelledaren slar 16 och Morgrim 2. De misslyckas
(hade vdrde 15) medan Morgrim lyckas. Han slip-
per ddrmed flytta sin markor!

MorgriM: Jag slar bort dem och rullar bakat pa bor-
det och upp pé benen igen.

BreARr: Jag placerar mig. (5 steg.)

(FIGUR 4)

MorcriM: Ar det jag? Jag tar tag om en ljusstake, som stir
pé bordet, och slar den i en hejduks skalle. (Notera att han
lika gdarna kunde ha anvént vapnet, men valde ett annat
vapen istillet. Det bor dock inte péverka viardet négot.)

Morgrim slar 20, far +2 for han har 22 fran bérjan.
Det blir en total Skada pa 22.

SpELLEDAREN: Kritisk skada. Beskriv hur du tar ut honom.
MorcriM: Jag slar ut ett par tdnder pd honom och
han stapplar bakat och sitter sig i en stol avtuppad.

Brear: [Jag attackerar en av dem bakifran och satsar 4.]
(Placeringen ger +5 pa vardet och spelaren viljer att
beskriva det som ett anfall bakifran.)

Brear har 21 och far dirmed +1 pa slaget. Han slar

20 (+1), vilket ger en Skada pd 25 pga. satsningen.
SPELLEDAREN: [Kritisk skada.]
BreaR: Jag hugger forst pa hans knén, si att han kna-
bojer och sedan hugger jag huvudet av honom. (tva
beskrivna attacker, men endast ett slag krivdes. Helt
OK enligt reglerna. Slutresultatet blev detsamma.)

SpeLLEDAREN: Jahopp, bara en kille kvar. Han forsoker
fly. (Flyttar fem steg pa grund av forflyttning. Brear och
Morgrim faller in i samarbete, eftersom de ar tvd mot en,
och far darfor varde [hogsta vardet: 22 + 2=] 24.)

MorgcriM: [Jag tar honom d4.]

Morgrim slar 12 och far +4 da han har virde 24.
SPELLEDAREN: [Ja, du vet vad det ar. Kritisk skada.]
MorgriM: Han forsoker undkomma och ar pa vig att
oppna en dorr, nar jag kastar mitt svard. Det genom-
borrar honom och naglar fast honom vid dorren.

Sahar brukar det faktiskt lata nir vi spelar och som du
marker ar spelet rejalt dodligt. Varfor spelledaren siager
de kritiska skadegrianserna innan spelaren slar, ar for att
spelaren direkt ska veta nir denna far beskriva fritt. Har
ar faktiskt anledningen till varfor namnlosa inte ska av-
varja attacker. Slar man 10 eller mer ar det jamforbart
med perfekta slag i DoD. Spelaren ska (helst) jubla och
far aven forménen att beskriva handlingen hur han eller
hon vill. Inget ska fa stoppa den kanslan.



