


linjen for vad som kdnns motiverat att lana,
och dd kommer man farligt néra att var icke
originell och bara plagiera. Forhoppningsvis
kommer man i framtiden undvika sadana ten-
denser och istéllet bygga pa de mer originella
idéerna istéllet.

For alla klasser finns information om vad
man kan ldra sigi form av nya Powers, Feats och
Skills. Skills anvander man for att 16sa situatio-
ner som normalt inte ar strid, som att hoppa
Over ett stup, 6vertala nagon att ldmna en i
fred eller rora sig osedd. Skills anvédnds precis
som tidigare mot en Difficulty Class (DC) som
spelledaren bestammer, men Skills &r numer
ett "allt-eller-inget” val precis som Feats. Om
man har en skill har man +5 pa tdrningsslag
attlyckas med den Skillen, annars har man +0
eller kan inte ens férséka anvinda den. Feats
har ocksa fordandrats en del, i och med att
manga Feats blivit Powers eller forsvunnit helt.
Feats ar ocksa ett allt-eller-inget val som oftast
forbattrar ndgon annan férmaga ens rollperson
har.Vissa Feats ger helt nya férmagor, och vissa
ar knutna till en viss klass.

Men vad gér man da ndr man skapat en
rollperson och fatt ihop 3-4 kompisar och en
spelledare? Man gar uti spelvirlden och spéar
monster och tar deras skatter, saklart! D&D
4th edition ar precis som tidigare versioner av
spelet inriktat pa action. De flesta reglerna
i grundregelbéckerna géller strid och andra
farliga situationer, inte social interaktion el-
ler probleml6sning. Visst finns det regler och
forslag for sadant i bade Player’s Handbook och
Dungeon Master’s Guide, men det dr ganska lite
jamfort med alla regler och exempel pa hur
man ger monster pa néten och spranger saker
med magi.

Stridssystemet ar relativt enkelt, och bygger
som vanligt pa att man slar en d20, lagger till
sina bonusar och drar bort eventuella negativa
modifierare, och jamfor detta med ett virde
for att se om man lyckats. Stridsreglerna har
dock fraschats upp lite och dr nu lattare att an-
vidnda med farre jobbiga situationer. En viktig
innovation ar hur forsvar fungerar. Man har
precis som tidigare en Armor Class (AC) som
anvands for att férsvara sig mot en méngd olika
sorters skada. Dock har de tre Saving Throws
som fanns i 3.5 nu packats ihop i ndgot som
kallas Defense. Defense fungerar pa ungefar
samma sdtt, och kan fortfarande brytas upp
i Fortitude, Reflex och Will Defense beroende
pa vilken sorts Power som anvédnds. Nagot
férvirrande anvénder 4th edition férutom dessa
nagot som kallas Save/Saving Throw. Detta ar
ett helt omodifierat tdrningslsag pa 1d20 som
man utfor i slutet av sin runda for att lyckas
undkomma en pagaende effect (Ongoing Ef-
fect). Slar man 10 eller hogre lyckas man, och
effekten avtar, under 10 fortsatter den gélla.

Strider har ocksa samordnats med reglerna
for figurspelet D&D Miniatures, vilket innebar
att manga regler forenklats. Avstand maéts inte
lédngre i fot, utan i rutor, och Powers har beskriv-
ningar som ndrmast paminner om reglerna
pa ett Magic-kort. Dessutom finns tillstdndet
Bloodied i bada spelen, som avgdr nir vissa
férmagor kan anvéndas eller blir battre, och
hur mycket skada en rollperson kan ta utan att
dé. Aven regler som osynlighet har rensats upp
en hel del. Nackdelen héar ar en méangd Con-

ditions som kan paverka spelare och monster,
av vilka manga later snarlika. Det tar en stund
innan man lar sig skillnaden mellan Dazed,
Stunned och Immobilized, och kanske skulle
spelet kunnat klara sig utan vissa av dessa.
Det finns ocksa vissa ganska komplicerade
bitar i sektionen som beskriver olika sorters
handlingar, sa har krdvs noggrann ldsning och
speltest for att greppa reglerna.

Istdllet fér en Attack Bonus som man hade
i 3.5, ar det nu bonusen i tillhérande Ability
Score man lagger till sina tdrningsslag for att
lyckas i strid. Till exempel anvdnder man sin
styrkebonus for att klippa till ndgon med en
stor yxa, och sin intelligensbonus for att skjuta
nagon med magi. Till viss grad &r Ability Scores
nu ocksa mer flexibla, och for flertalet Powers
och annat som ar beroende av en Ability Score
sa kan man vélja vilken man vill anvénda (an-
tingen Strength eller Constitution, t ex). Detta
gor att man inte behdver oroa sig lika mycket
for att man maste ha genomgaende hoga var-
den i manga Ability Scores samtidigt.

En annan viktig innovation ar hur helande
fungerar. Dels s& har magi blivit mer effektiv pa
atthela skador, sa att Clerics bade kan banka pa
en fiende och hela sina gruppmedlemmar sam-
tidigt. Sedan har varje rollperson nu ett antal
Healing Surges per dag. En Healing Surge kan
man anvénda vid vissa tillfallen for att aterfa
Hit Points (HP). Healing Surges kan anvéndas
upp av olika Powers, Skills och andra orsaker
och aterstéller oftast ett antal HP, vilket gor att
man inte ar helt hjélplés om ens Cleric skulle
bli nedslagen.

Vartefter man besegrar monster far ens roll-
person sjalvklart beloningar. Experience Points
(XP) far man for varelser man besegrar och for
Quests man fullféljer. Med tillrackligt mycket
XP gar man upp i Level och far nya Powers,
forbattrade Ability Scores etc. En annan viktig
beldning ar magiska féremal, som sjdlvklart
ar battre an vanliga svard och rustningar. Nar
man nar vissa levels kan man vélja helt nya
spar for ens rollperson att folja. Detta kan
antingen vara en helt ny Character Class eller
en Paragon Path, en sorts specialisering inom
ens klass. Om man nar tillrackligt hog level kan
man dessutom vélja ett Epic Destiny, och fa ge
sig ut pa en Destiny Quest. Lyckas man med sin
Destiny Quest (vilket man normalt endast kan
gora pa level 30) sa har man "vunnit” spelet,
och ens rollperson forsvinner fran vérlden for
att ta sin plats bland legenderna, och da &r det
dags att skapa en ny karaktar.

Ar da 4th edition ett bra rollspel? Ja, det &r det.
Det dr ett balanserat och kul spel dar man som
spelare kan géra en massa hiftiga saker. Ar 4th
edition det ultimata rollspelet? Knappast. Det
ar ett ganska begransat spel, och grundregel-
bockerna handlar mest om dungeon crawling.
Det ar upp till varje spelledare att fora spelet
bortom detta om spelarna vill.

Ilugru saker jag INTE tycker om med 4th edition
Famga namn. I denna utgava tycks man
snodat in pa att namnge féremal och varel-
ser med Magickort som mall. Féljaktligen
finns det rustningar som heter "Bloodcut
armor” och "Ghostphase Armor” samt
varelser med namn som ”"Crushgrip Con-
strictor”. Det hér later bara 16jligt.

4th edition-produkter 2008

Juli
Against the Giants Booster pack
(D&D Miniatures)

Character Record Sheets

Hall of the Giant Kings (Dungeon tiles)
H2 Thunderspire Labyrinth (Aventyr)
Augusti )

H3 Pyramid of Shadows (Aventyr)
Forgotten Realms Campaign Guide
Dungeon Master’s Screen

September

Tome of Treasures (Regelsupplement
med nya magiska foremal av alla slag)

FR1 Scepter Tower of Spellgard (Aventyr)
Forgotten Realms Player’s Guide
Oktober

Martial Power (Supplement med nya
krafter for Martial characters)

P1 King of the Trollhaunt Warrens
(Aventyr)

Streets of Shadow (Dungeon Tiles)
November

Draconomicon I: Chromatic Dragons
(Regelsupplement om drakar)

Demonweb Booster Pack (D&D miniatures)
December

Manual of the Planes
(Supplement om D&D’s kosmologi)

GZ Demon Queen’s Enclave (Aventyr) y

e Dalig kvalitet pa papper, tryck och bind-
ning. Bockerna till 4th edition &r tryckta pa
ett tunt papper som enligt manga rapporter
latt viks, rivs och blir suddigt. Jag spillde en
droppe vatten i mitt exemplar av Player’s
Handbook och trycket suddades genast ut.
Dessutom verkar bockerna vara daligt in-
bundna och visar tidigt tecken pa slitning
lédngs ryggen. Daligt, Wizards!

Hoppas denna 6versikt hjélpt er att fa en 6ver-
blick av nagra av fordndringarna i 4th edition.
Vare sig ni ar nyborjare eller gamla veteraner
hoppas jag att ni nu har en nagot béttre idé om
vad bockerna innehaller.

TEXT: ANDREAS SANDAHL
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