Novemberhacket

Alternativt fardighets- och resolutionssystem for Drakar och Demoner
och beslaktade spel

Version 0.2, Daniel Bernhoff, Malmo, november 2017

Introduktion

Det hade kanske kunnat racka med en forumpost, men nu kunde jag inte
|ata bli att behandla allt som omedelbart paverkas av min huvudsakliga idé
for ett alternativt fardighetssystem for Drakar och Demoner och besldktade
spel. Jag har mest tankt pa DoD84 till och med DoD91, men det borde funka
med Mutant och andra BRP-spel ocksa.

| korthet gar det ut pa att man avgor alla utmaningar med T20-slag
mot en grundegenskap. Har man en lamplig fardighet far man extra T20:or
och far anvanda det basta resultatet. Detta gor att bade grundegenskaper
och fardigheter alltid ar relevanta.

Pendragonslag anvands mot motstandare och for att hantera olika
svarighetsgrader dven vid passivt motstand. Jag beskriver det narmare for
sakerhets skull.

Tarningsslag anvands vid uppgraderingar av rollpersoner for den
gamla DoD84-kanslan och for att minimiera hanteringen av poang och
kostnader.

Versionshistorik

0.2

e Andrat slaget for att 6ka FV i magiskola.

e Lagt till avsnitt om Battre magiker, inklusive bade sma forbattringar
av speldata och ett par forslag pa drastiska forandringar.

e Andrat karaktarsskapandet fér mindre slumpmassiga
grundegenskaper.

* Lagt till forslag pa balansatgarder for grundegenskaper.

* Fortydligande om att kostnaden for traning/ lyxliv bara 6kar om man
lyckas med nagot i sin uppgradering.

Resolution och fardighetssystem

* For att lyckas med nagot, sla en T20 lika med eller lagre an en lamplig
grundegenskap.
* Pendragonslag anvdands mot andra personer: Den som slar hogst,
men lika med eller under sitt egenskapsvarde vinner konflikten.
*  Fummel om man slar en 1:a (Ja, det kan kdnnas omvant) och inte
lyckas med en annan tadrning. Perfekt slag om man traffar sitt
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exakta varde och lyckas med minst en annan tarning (for Kunniga
och Mastare). Lekman som tréffar sitt exakta varde slar om med
tva T20 och far ett perfekt resultat och bada ar lyckade.

e Systemet blir lite mer meckigt nar man kommer ovanfér den
manskliga skalan, men det lar vara svart att undvika med rulla
under-resolution. For vartannat poang over 20 i din egenskap far
du lagga till +1 till alla tarningsresultat. SL kan utdka skalan for
svarighetsvarden till 6ver 12 (se nedan) for att erbjuda tillrackliga
utmaningar.

Vid andra typer av utmaningar (eller om SL inte brytt sig om att ha

egenskapsvarden eller att sla tédrning fér en motstandare) finns det

ett fast svarighetsvarde som det géller att sla over for att lyckas,
samtidigt som man fortfarande inte far sla 6ver sitt

grundegenskapsvarde.
* Enkelt >0
*  Normalt >3
e Svart >6

*  Mycket svart >9

* Heroiskt >12

Fardigheter har inga siffervarden utan bara en skala pa tre steg:
Lekman, Kunnig och Mastare. En Lekman maste forlita sig pa 1720
och sin grundegenskap enligt ovan. En Kunnig person far sla tva 720
och vilja det mest lampade resultatet och en Mastare far vilja
mellan tre T20-resultat.

Uppgradera rollpersoner med erfarenhet

Rollpersonerna har fortfarande yrken, och varje yrke har en
huvudsaklig grundegenskap. Se karakaktarsskapande nedan. Efter
varje dventyr far man chansen att 6ka sin yrkesgrundegenskap plus
en valfri annan grundegenskap som varit relevant i dventyret. SIa
samma typ av grundegenskapstdrningar som vid rollpersoners
skapande (dvs 3T6 for manniskors alla egenskaper) och na over ditt
nuvarande varde for att oka ett steg. Om du anvander
rasmodifikationerna fran DoD91 ska du sla 6ver ditt omodifierade
varde med 3T6.

PSY Okas inte pa detta satt. Anvand originalreglerna fran din
favoritutgava av DoD.

Rollpersonen har ocksa en chans efter varje dventyr att uppgradera
en fardighet. Sannolikheten beror pa ens tidigare kunskaper. Alla
fardighetern med nivan Kunnig ger 1 poang vardera, och alla med
Mastare ger 2 podng. Summan av detta noteras i ett utrymme for
Total kunnighet pa rollformuléaret. SIa 2T20-14 6ver det vardet for att
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Oka en valfri fardighet fran Lekman till Kunnig eller fran Kunnig till
Mastare. Valj i forsta hand en fardighet som varit relevant for
aventyret.

Om du kor en kortare kampanj som avslutas med att rollpersonerna
pensioneras kan du |ata dem uppgradera snabbare. SI3 for att
samtliga grundegenskaper efter varje dventyr, plus en extra gang for
yrkesegenskapen, och 13t rollpersonen automatiskt lyckas dka en
fardighet. Eller, for all del, variera antalet grundegenskaper man far
sla for och hur svart det ar att 6ka en fardighet beroende pa hur
langt och svart aventyret varit, men inkludera alltid minst ett slag for
yrkesgrundegenskapen.

Uppgradera rollpersoner med downtime

Magi

| en old school-kampanj kan det vara bra att lata rollpersonerna
uppgradera for pengar for att de ska ha nagot att gora av sin loot.
Det behover inte beskrivas som traning utan kan vara en nagot i stil
med en veckas avstressande svinande pa traktens krogar eller en
vistelse i spa-templet. 200 sm kan till en borjan vara lagom for att fa
forsoka uppgradera som efter ett daventyr, oavsett vad man gor och
hur lang tid det tar. Det kan vara en bra idé att 6ka priserna
allteftersom rollpersonerna blir allt mer rika och krasna. Lat saga
med 100 sm varje gang som minst ett av av uppgraderingsslagen
lyckas. Rollformuléaret far ha ett utrymme for kostnaden for den
senaste och nasta kostnaden for lyxliv.

Besvérjelser har samma svarighetsskala som i DoD84, det vill saga
fran 1 till 4 for alla i grundboken, och alla fran senare utgivning, som
Expert, Magiboxen, Dod91 etc, har en svarighetsgrad som ar
skolvdrdet delat pa 3, avrundat uppat.

Om du vill kéra utan magiskolor for att ldgga dig ndrmare DoD84 ar
det INT du slar mot for att kasta besvarjelser. Annars slar du mot
fardigheten i magiskolan.

Svarighetsgraden avgor besvarjelsens svarighetsvarde man maste sla
over for att lyckas. Svarighetsvardet okar med 2 for varje Effektgrad
utover den forsta. De har svarighetsvardena forutsatterna att du slar
mot fardigheten i magiskolan. Om du endast anvander INT okar alla
svarighetsvarden med 2.

e Svarighetsgrad 1 >0

* Svarighetsgrad 2 >2

* Svarighetsgrad 3 >4
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e Svarighetsgrad 4 >6
* Svarighetsgrad 5 >8
* Svarighetsgrad 6 >10
e Svarighetsgrad 7 >12

e Det finns fyra kunskapsnivaer for besvarjelser:
e Okunnig: Kan inte kasta besvarjelsen alls.
¢ Novis: Motsvarar Lekman, alltsa sld en T20.
* Adept: Motsvarar Kunnig, alltsa tva T20.
¢ Mastare, tre T20.

* FOr att lara sig en ny besvarjelse maste man studera flitigt mellan tva
aventyr nar man har tillgang till en rejal bok som beskriver
besvarjelsen, eller en larare. Endera kan vara ett fynd under ett
aventyr eller kosta 1000 sm per svarighetsgrad.

* Du maste ha minst féljande fardighetsvarden i magiskolan for att du
ska kunna lara dig besvarjelsen. Om du sedan har sma marginaler
mot vardena nedan bor du ocksad snabbt se till att bli &tminstone
Adept med besvérjelsen for en anstandig chans att kunna kasta den:
* Svarighetsgrad 1: Nagot Fv i magiskolan (Du har alltid minst Fv 6

om du behérskar den)
* Svarighetsgrad 2: Nagot Fv i magiskolan.
* Svarighetsgrad 3: Fv 8 i magiskolan.
* Svarighetsgrad 4: Fv 10 i magiskolan.
* Svarighetsgrad 5: Fv 12 i magiskolan.
* Svarighetsgrad 6: Fv 14 i magiskolan.
e Svarighetsgrad 7: Fv 16 i magiskolan.

*  Om magiskolor anvands far du efter varje aventyr, efter att ha slagit
for att uppgradera grundegenskaper, valja en av dina magiskolor att
forsoka uppgradera. Dels behover du sla under eller lika med din INT
med 1720, dels sla 6ver ditt FV i skolan med 2T12-5. Lyckas bada
slagen 6kar ditt FV med 1.

* Besvarjelser raknas som fardigheter nar du uppgraderar, sa du kan
avancera med en av dem istéllet for ndgot annat.

e For att lara dig en ny skola behover rollpersonen samma sak som for
att lara sig en besvarjelse med svarighetsgrad 1: En rejal teoribok
eller en larare och antagligen att spendera 1000 sm. Efter en manads
studier far du FV 6 som startvarde i skolan.

Battre magiker?

* Magiker har alltid varit ganska klena i DoD84 och Expert och sakert
ocksa i senare utgavor, bland annat i och med laga starchanser och
langsam utveckling mot hogre kompetens. Beskrivningen ovan gor
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dem antagligen lite men inte mycket mer kraftfulla. Om du vill géra

dem bade battre fran start och lata dem utvecklas lite snabbare kan

du gora féljande andringar:

Istallet for 2T12-5 6ver FV slar du 2T10-1 over FV for att
uppgradera. INT-slaget som tidigare.

Borja med nagon av foljande uppsattningar FV:n i magiskolor:
* Bredd: 9, 10 och 10.

* Balans: 10 och 12.

* Specialisering: 14.

Borja med nagot av foljande:

* Tre besvdrjelser pa nivan Adept.

* Tva pa nivan Adept och tva Novis.

* En Adept och fyra Novis.

Andra saker du kan gora:

Boosta alla besvarjelser genom att alltid ldgga till en extra
effektgrad utan att det vare sig minskar chansen att lyckas eller
Okar PSY-kostnaden.

Zonks forslag pa rollspel.nu: Spendera inte PSY vid kastandet,
utan infor Kraftpodng vars antal ar nagonting mellan 2 och 5
ganger rollpersonens PSY-véarde.

Rollpersonsskapande och yrken

| och med att grundegenskaperna dkar och férandras under spel

rekommenderar jag att man inte ar for generds med startvardena.

Eftersom grundegenskaperna blivit viktigare ar det ocksa bra om den

slumpmassiga spridningen mellan olika resultat minskar nagot. Jag

foreslar nagot av féljande:

Slar fram varden i enlighet med din valda ras, men lagg till tva
tarningar, alltsa 576 for allt for manniskor, och ta bort den hogsta
och den lagsta tarningen i varje resultat. Sla tre uppsattningar
fran STY till KAR och valj den som bast passar en typ av rollperson
du vill spela.

Som ovan, men om du spelar nagot annat an manniska slar du
inte andra tarningar, utan lagger istdllet till rasmodifikationerna
fran DoD91 till resultaten.

Fordela féljande varden hur du vill pa dina grundegenskaper: 14,
12,11, 11, 10, 9, 7. Spelar du nagot annat an manniska lagger du
till rasmodifikationerna fran DoD91 efter att du placerat ut
vardena.

Valj ett yrke bland de som finns i din favorit-DoD-utgava.
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Vélj en yrkesgrundegenskap. | forsta hand nagon av de som ingar i
kvalifikationskraven. Finns det inga krav far du valja ndgon som ar
lamplig.

Rollpersoner med icke-magiska yrken far sex fardigheter enligt yrkets
specifikationer att starta med pa nivan Kunnig.

Om du anvdnder magiskolor far magiker valja mellan féljande:

* Bredd: Tre valfria magiskolor med startvardena 8, 9 och 10.

* Balans: Tva valfria magiskolor med startvarde 10 och 11.

* Specialisering: En valfri magiskola med startvarde 13.

Magiken far tre icke-magiska fardigheter med nivan Kunnig och
antingen tre besvarjelser med nivan Novis eller en Novis och en
Adept, inom de magiskolor hen behérskar. Kom ihag kraven pa
fardighetsvarden i magiskolan for att kunna lara dig en besvarjelse.

Balansering av grundegenskaper

Bade Johan Lundstrém pa Facebooks Brad- och rollspelsforum och
zonk pa rollspel.nu har anmaérkt att nar storre vikt laggs pa
grundegenskaperna blir det mer problematiskt att de ar olika
vardefulla. Det ar alltsa en bra idé att se 6ver alla grundegenskapers
anvandningsomraden sa att de blir mer likvardiga. Det ar svart att
gbra vattentatt i det har dokumentet som ar tankt att kunna
anvandas till olika utgavor och olika spelstilar, och jag har inte ens
hallit koll pa vad som hant i systemvag efter 1991. Har ar i alla fall
mina forslag:

e Se DoD91 for hur STY anvands istallet for SMI for manga
vapenkategorier. Eller |at alla narstridsvapen och kastvapen med
STY-grupp 2 eller hogre vara STY-baserade fardigheter.

» A andra sida byts STY-kravet for vapen till ett STO-krav.

* Lat FYS paverka barformaga och for éver nagra fardigheter hit, till

exempel Kldttra och Simma. Infér ocksa garna en eller flera Utsta-
fardigheter som kan anvandas till all fran motstand mot gifter och
sjukdomar till att utharda hetta, kyla, torst och obekvama
gomstallen.

SMI blir mindre viktigt enligt ovan, men anvands fortfarande till
|tta kast- och narstridsvapen, projektilvapen, manga andra
fardigheter, och bidrar till forflyttning och initiativ.

INT kan paverka initiativ for att inte bli en dump stat for krigare.
PSY-poang skulle kunna vara en resurs som spederas vid alla
talamodskravande sysslor, som vakthallning och [asdyrkning, for
att inte bli en total dump stat for alla utom magiker. PSY-forluster
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skulle ocksa gora att upprepade slag for att lyckas med Finna
Dolda Ting skulle kdnnas mer intressant, om an vadligt for
rollpersonerna.

* Padsamma satt skulle KAR-podng kunna inforas som en resurs att
forbruka vid 6vertalning. Pa sa vis kan dven den surmulne jagaren
behova rycka in och évertala nar alla andra har slut pa idéer. Sa
blir inte KAR lika mycket en dump stat for alla utom gruppens
kopman, bard eller liknande.

Konvertering fran Drakar och Demoner

Rollpersonernas formagor med det har systemet borde vara lagom
om en Normal svarighetsgrad kraver att man slar 6ver 3. Det gor att
SLP:er och monster i utgivna moduler blir lite samre om de ocksa
maste sld dver 3 med sina tryckta varden med en enda tarning. Det
kan du hantera pa nagot av dessa satt:

* Anvand de tryckta vardena rakt och sld i enlighet med den utgava
de ar skrivna for. Normalsvara handlingar har alltsa varken
avdrag, tillagg eller trosklar att nd éver. Om en RP ar i konflikt
med en SLP far den senare ett pendragonslag rakt av mot sin
grundegenskap, men om den istéllet anvdander en fardighet far
den +3 till den till sitt FV. Om den ar skriven for ett
procentbaserat system behdver du dock forst dividera dess varde
med 5.

* Anvand grundegenskaperna nar du slar, precis som for
rollpersoner, och om det har ett FV som ar 6éver 10 réknar du
dem som Kunnig, och som Maéstare om det &r over 16.

Om du mot férmodan vill konvertera existerande rollpersoner

rekommenderar jag att du tar fram nya rollformular, for dver

grundegenskaperna rakt av, valjer startfardigheter som for en ny RP
och bara slar for uppgraderingar enligt ovan for varje dventyr de
spelat och vart femte erf de kan tdankas ha fatt genom traning. Gor en
uppskattning av om det hela verkar landa pa ratt niva halvvags
igenom och lagg till eller dra ifran pa antalet aterstdende
uppgraderingar.

Rollformular

Dina vanliga rollforumlar borde fungera bra om du klammer in "Total

kunskapsniva" och "senaste och nasta tranings- eller lyxlivskostnader"

nagonstans, och ringar in RP:ns yrkesgrundegenskap.

Lycka till!

Novemberhacket 0.2, Daniel Bernhoff 7/7



	Novemberhacket
	Introduktion
	Versionshistorik
	0.2

	Resolution och färdighetssystem
	Uppgradera rollpersoner med erfarenhet
	Uppgradera rollpersoner med downtime
	Magi
	Bättre magiker?
	Rollpersonsskapande och yrken
	Balansering av grundegenskaper
	Konvertering från Drakar och Demoner
	Rollformulär


