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Recensioner

linjen för vad som känns motiverat att låna, 
och då kommer man farligt nära att var icke 
originell och bara plagiera. Förhoppningsvis 
kommer man i framtiden undvika sådana ten-
denser och istället bygga på de mer originella 
idéerna istället.

För alla klasser fi nns information om vad 
man kan lära sig i form av nya Powers, Feats och 
Skills. Skills använder man för att lösa situatio-
ner som normalt inte är strid, som att hoppa 
över ett stup, övertala någon att lämna en i 
fred eller röra sig osedd. Skills används precis 
som tidigare mot en Diffi culty Class (DC) som 
spelledaren bestämmer, men Skills är numer 
ett ”allt-eller-inget” val precis som Feats. Om 
man har en skill har man +5 på tärningsslag 
att lyckas med den Skillen, annars har man +0 
eller kan inte ens försöka använda den. Feats 
har också förändrats en del, i och med att 
många Feats blivit Powers eller försvunnit helt. 
Feats är också ett allt-eller-inget val som oftast 
förbättrar någon annan förmåga ens rollperson 
har. Vissa Feats ger helt nya förmågor, och vissa 
är knutna till en viss klass.

Men vad gör man då när man skapat en 
rollperson och fått ihop 3-4 kompisar och en 
spelledare? Man går ut i spelvärlden och spöar 
monster och tar deras skatter, såklart! D&D 
4th edition är precis som tidigare versioner av 
spelet inriktat på action. De fl esta reglerna 
i grundregelböckerna gäller strid och andra 
farliga situationer, inte social interaktion el-
ler problemlösning. Visst fi nns det regler och 
förslag för sådant i både Player’s Handbook och 
Dungeon Master’s Guide, men det är ganska lite 
jämfört med alla regler och exempel på hur 
man ger monster på nöten och spränger saker 
med magi. 

Stridssystemet är relativt enkelt, och bygger 
som vanligt på att man slår en d20, lägger till 
sina bonusar och drar bort eventuella negativa 
modifi erare, och jämför detta med ett värde 
för att se om man lyckats. Stridsreglerna har 
dock fräschats upp lite och är nu lättare att an-
vända med färre jobbiga situationer. En viktig 
innovation är hur försvar fungerar. Man har 
precis som tidigare en Armor Class (AC) som 
används för att försvara sig mot en mängd olika 
sorters skada. Dock har de tre Saving Throws 
som fanns i 3.5 nu packats ihop i något som 
kallas Defense. Defense fungerar på ungefär 
samma sätt, och kan fortfarande brytas upp 
i Fortitude, Refl ex och Will Defense beroende 
på vilken sorts Power som används. Något 
förvirrande använder 4th edition förutom dessa 
något som kallas Save/Saving Throw. Detta är 
ett helt omodifi erat tärningslsag på 1d20 som 
man utför i slutet av sin runda för att lyckas 
undkomma en pågående effect (Ongoing Ef-
fect). Slår man 10 eller högre lyckas man, och 
effekten avtar, under 10 fortsätter den gälla.

Strider har också samordnats med reglerna 
för fi gurspelet D&D Miniatures, vilket innebär 
att många regler förenklats. Avstånd mäts inte 
längre i fot, utan i rutor, och Powers har beskriv-
ningar som närmast påminner om reglerna 
på ett Magic-kort. Dessutom fi nns tillståndet 
Bloodied i båda spelen, som avgör när vissa 
förmågor kan användas eller blir bättre, och 
hur mycket skada en rollperson kan ta utan att 
dö. Även regler som osynlighet har rensats upp 
en hel del. Nackdelen här är en mängd Con-

ditions som kan påverka spelare och monster, 
av vilka många låter snarlika. Det tar en stund 
innan man lär sig skillnaden mellan Dazed, 
Stunned och Immobilized, och kanske skulle 
spelet kunnat klara sig utan vissa av dessa. 
Det fi nns också vissa ganska komplicerade 
bitar i sektionen som beskriver olika sorters 
handlingar, så här krävs noggrann läsning och 
speltest för att greppa reglerna.

Istället för en Attack Bonus som man hade 
i 3.5, är det nu bonusen i tillhörande Ability 
Score man lägger till sina tärningsslag för att 
lyckas i strid. Till exempel använder man sin 
styrkebonus för att klippa till någon med en 
stor yxa, och sin intelligensbonus för att skjuta 
någon med magi. Till viss grad är Ability Scores 
nu också mer fl exibla, och för fl ertalet Powers 
och annat som är beroende av en Ability Score 
så kan man välja vilken man vill använda (an-
tingen Strength eller Constitution, t ex). Detta 
gör att man inte behöver oroa sig lika mycket 
för att man måste ha genomgående höga vär-
den i många Ability Scores samtidigt.

En annan viktig innovation är hur helande 
fungerar. Dels så har magi blivit mer effektiv på 
att hela skador, så att Clerics både kan banka på 
en fi ende och hela sina gruppmedlemmar sam-
tidigt. Sedan har varje rollperson nu ett antal 
Healing Surges per dag. En Healing Surge kan 
man använda vid vissa tillfällen för att återfå 
Hit Points (HP). Healing Surges kan användas 
upp av olika Powers, Skills och andra orsaker 
och återställer oftast ett antal HP, vilket gör att 
man inte är helt hjälplös om ens Cleric skulle 
bli nedslagen.

Vartefter man besegrar monster får ens roll-
person självklart belöningar. Experience Points 
(XP) får man för varelser man besegrar och för 
Quests man fullföljer. Med tillräckligt mycket 
XP går man upp i Level och får nya Powers, 
förbättrade Ability Scores etc. En annan viktig 
belöning är magiska föremål, som självklart 
är bättre än vanliga svärd och rustningar. När 
man når vissa levels kan man välja helt nya 
spår för ens rollperson att följa. Detta kan 
antingen vara en helt ny Character Class eller 
en Paragon Path, en sorts specialisering inom 
ens klass. Om man når tillräckligt hög level kan 
man dessutom välja ett Epic Destiny, och få ge 
sig ut på en Destiny Quest. Lyckas man med sin 
Destiny Quest (vilket man normalt endast kan 
göra på level 30) så har man ”vunnit” spelet, 
och ens rollperson försvinner från världen för 
att ta sin plats bland legenderna, och då är det 
dags att skapa en ny karaktär.

Är då 4th edition ett bra rollspel? Ja, det är det. 
Det är ett balanserat och kul spel där man som 
spelare kan göra en massa häftiga saker. Är 4th 
edition det ultimata rollspelet? Knappast. Det 
är ett ganska begränsat spel, och grundregel-
böckerna handlar mest om dungeon crawling. 
Det är upp till varje spelledare att föra spelet 
bortom detta om spelarna vill.

några saker jag inte tycker om med 4th edition
Fåniga namn. I denna utgåva tycks man • 
snöat in på att namnge föremål och varel-
ser med Magickort som mall. Följaktligen 
fi nns det rustningar som heter ”Bloodcut 
armor” och ”Ghostphase Armor” samt 
varelser med namn som ”Crushgrip Con-
strictor”. Det här låter bara löjligt.

Dålig kvalitet på papper, tryck och bind-• 
ning. Böckerna till 4th edition är tryckta på 
ett tunt papper som enligt många rapporter 
lätt viks, rivs och blir suddigt. Jag spillde en 
droppe vatten i mitt exemplar av Player’s 
Handbook och trycket suddades genast ut. 
Dessutom verkar böckerna vara dåligt in-
bundna och visar tidigt tecken på slitning 
längs ryggen. Dåligt, Wizards!

Hoppas denna översikt hjälpt er att få en över-
blick av några av förändringarna i 4th edition. 
Vare sig ni är nybörjare eller gamla veteraner 
hoppas jag att ni nu har en något bättre idé om 
vad böckerna innehåller. 

text: andreas sandahl
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Against the Giants Booster pack   
(D&D Miniatures)

Character Record Sheets

Hall of the Giant Kings (Dungeon tiles)

H2 Thunderspire Labyrinth (Äventyr)

augusti
H3 Pyramid of Shadows (Äventyr)

Forgotten Realms Campaign Guide

Dungeon Master’s Screen

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