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Forord

I borjan av varen 2003 slog en tanke mig. Efter att ha sett olika regelsystem med enorma regelmassor,
dar de flesta reglerna bara fanns dar for att tdcka upp missar | grundreglerna boérjade jag fundera om
det verkligen behover vara sa komplicerat.

Inspirerad av Lars von Triers dogma-koncept bestamde jag mig for att starta en utmaning dar mélet
var att gora ett enkelt rollspel, med kraftiga begransningar pa hur stort och komplext det far vara. Jag
ville se spel som gick tillbaka till grunden. Spel med en liten, genomténkt k&rna. Spel som &r
nyskapande. Spel med spannande koncept som kanske ar for smala for ett stort spel. Spel som gar
fort att gora. Skapargladje och spelgladie!

Sa jag satte mig ner och forfattade reglerna for utmaningen. Detta ar de regler som slutligen spikades:

* Max en dubbelsidig A4 (varianter som tva dubbelsidiga A5 (vikt A4) et cetera ér tillatet).

* Inte mindre text an 7 punkter Arial. Det ska g att lasa ocksa.

* Minst 5 mm marginal langs alla kanter. Vissa skrivare kan inte skriva till kanten.

* |llustrationer &r tillatna om utrymmet tillater det.

* | gvrigt &r layouten fri.

* Formatet ska vara PDF.

* Lasaren kan antas vara erfaren rollspelare. Grundlaggande begrepp behover inte forklaras.

* Bara en enda tarning (av valfri typ) far anvandas. Slantsingling ar ett tankbart alternativ. Vanlig
(Hjarter, spader, klover, ruter och tva jokrar) kortlek ar tilldten. Spelet far bara krava en styck tarning,
dock far den slas flera ganger, men det gor spelet klumpigare att spela. Spelet ar tankt att vara
mycket portabelt.

* Om fardigheter, fordelar, vapen och liknande forekommer bér en grundlaggande lista finnas med.
Den behdver inte vara heltackande. Detaljer som magasinkapacitet och liknande far utelamnas.

* Om specialkort eller liknande finns med sa ska de fa plats pa den A4 man har tillganglig for spelet.

* Rollformular réknas inte in i den A4 man ar begrénsad till. Dock &r de begransade till dubbelsidig A6
(det vill saga att det ska ga in fyra stycken pa en A4). Det kompletta spelet ska allts& utskrivet vara
tva A4, en for regler och en med fyra rollformular.

* Spelet kan goras for vilken varld eller tidsperiod som helst eller helt varldslést.

* Utrustningslistor behover inte finnas med savida de inte & mycket specifika for varlden. Detsamma
géaller yrken, raser och liknande.

* Spelet bor vara inriktat pa spontanspel med lite eller inga forberedelser.

* Spelet ska skilja sig s& mycket fran befintliga regelsystem att upphovsratten inte stors. Det behéver
dock inte vara helt nyskapande. Man far dock inte referera till andra regelsystem.

* Spréket ska vara svenska (eftersom sprak ar sé olika utrymmeskravande). Norska &r acceptabelt da
vi har norska forumsmedlemmar och den &r snarlik svenskan i detta avseende.

* Man far gora vissa avsteg fran spraklig korrekthet for att f& en kortare text, men det ska anda vara
begripligt och naturligt.

* Det ska vara ett regelsystem. Det racker inte att skriva "Spelledaren bestammer" eller "Friform" pa
en lapp.

* Inga djurforsok far anvandas vid speltester, sévida djuren inte uttryckligen ber om att fa vara med.

* Det rekommenderas att spelkonstruktoren for sin egen skull skyddar sitt verk med GPL eller ndgon
annan licens. Jag vill inte att nagon ska fa sitt arbete stulet pa grund av min lilla tavling. Daremot
anses inlamnande av bidrag innebara att man godkanner publicering av spelet pd www.rollspel.nu,
dels separat, dels i ett kompendium med de andra bidragen.

* Tid for utmaningen: en manad fran starten.

* Jury: forumsdeltagarna via en forumspoll.

* Vinst: Vinnaren far sin produkt tryckt (ett exemplar, svartvitt). Naturligtvis kommer ocksa &ara och
berommelse att delas ut. Vinnaren far ratten att marka sitt bidrag med Trobergstatyetten och texten:
Vinnare - [kategorinamn]

Trobergs Dogmautmaning 2003

* Till bidraget ska en mycket kort beskrivning (max 100 ord) skrivas for att underlatta vid upprattande

av polls och publicering pa www.rollspel.nu. Den ska beskriva spelets tema och inriktning.

Var skulle jag hitta ratt personer foér att méta denna utmaning?



Valet var latt.

Som aktiv forumsdeltagare p& http://forum.rollspel.nu s visste jag att dar fanns en outsinlig kélla av
kreativitet, skapargladje och framfor allt fantasi. Dar fanns personer med mod och fantasi nog for att
anta utmaningen.

Utmaningen postades pa forumet.
Jag hade véntat mig tre, kanske fyra bidrag.
Jag hade fel.

Det kom in inte mindre &n 31 bidrag. Underbara, kreativa, nyskapande, modiga skapelser. Nagra av
dem liknar inget som tidigare gjorts. Spel pa teman som aldrig anvants forr. Regelsystem som inte
liknar ndgot man tidigare satt. 31 spel som &r ren inspiration.

Frén borjan hade jag tankt mig ett pris, en kategori. Efter att ha sett denna anstormning bestamde jag
mig for att instifta foljande kategorier:

* Bésta spel

* Basta koncept

* Basta regler

* Mest nyskapande spel

* Mest fantasifullt

* Basta nyborjarspel

* Basta design (grafisk utformning)

Det ar en enorm upplevelse att se detta och jag &r stolt éver att ha varit med fran borjan och att fa
arbeta med s& manga kreativa personer. Det ar ni som lamnat in bidrag och ni som diskuterat regler
och spelvéarldar med deltagarna som gjort téavlingen till vad den ar. Bra jobbat!

Aven de som inte vinner har tavlat val. Ibland &r resan viktigare &n malet. Jag hoppas att den
kreativitet som lagts i dessa bidrag kommer att sla rot och leda till att fler roliga och spannande spel
skapas. Jag hoppas ocksa att dogma-formatet kommer att fortsétta att inspirera och att fler spel
kommer att skapas enligt dessa riktlinjer, som fristdende spel eller som prototyper for fullstora spel.
Jag har fatt manga énskemal om att géra utmaningen till en arligt aterkommande handelse. Med det
oerhérda intresse och den fantastiska respons som visats kan jag bara svara en sak: Trobergs Dogma
will return.

Till er som vann: Grattis, ni har fortjanat det.
Till er som inte vann: An sen? Det ni astadkommit i era bidrag har storre varde &n en seger i en
tavling.

Man vinner inte i rollspel, man har kul pa vagen.

Anders Troberg



Innehall

Nedan féljer en innehallsférteckning, komplett med en sammanfattning for varje bidrag. Bidragen ar
listade i alfabetisk ordning, inga sidnummer ges for att inte stéra spelens layout.

Aska till Aska

av Mask

Dimension Light

av peta

Aska till Aska utspelar sig i den kaotiska Kah-
eler-6knen, i vilken tre heliga ordnar lever sina
oandliga liv narda av strid och hat. 1klad dig
rollen som en Broder och omfamna det kaos
som ar din vardag. Dra nytta av de kunskaper
inom strid och Overnaturliga forméagor din
orden har pa béasta séatt. Skydda dina tempel,
bryt dig in i dina fienders, erévra forlorade
reliker, kAmpa emot korruptionen inom din
egen orden, anordna bakhall for fiendens
préaster, sok glomda kunskaper i férlorade
tempel begravda under sanden. Under den
infernaliska roda solen ligger en véarld utan
sékerhet... Utan grénser.

Vinnare

Basta design

Dagenshuvudnyheter RPG

av Quadrante
Det géller att under en kort period muntligt
aterberatta en historia, i reportage/artikel form.
Historien berattas av Reportrarna(spelarna),
med viss styrning av Redaktoren(spelledaren)..
Kan med fordel spelas pa kaféet, krogen eller
festen, allt som kravs ar mynt, penna och

papper.

‘ ‘L f} Vinnare
¢
‘S" Mest nyskapande

De kommer tillbaka!

av Mask & Kornella
Efter ovantade meteorskurar har ett morkt hot
spridit sej 6ver jorden. De ddda gar pa gatorna!
Manniskor slaktas och ats i miljonantal. De
formultnade liken hasar runt under dova ston
och gurglanden pa de mérka gatorna, och
situationen ser hopplos ut. Men d&, mitt i
miséaren, férkunnas ett gudomligt ingripande...
De kommer tillbaka! ar ett klassiskt
zombierollspel med ett par element som
forhoppningsvis kommer férvana spelarna och
bringa déd och lidande till era spelbord.

Eftersom jag pastod att det &r mojligt med alla
regelsystem att sammanfatta dem pa en sida
kadnde jag mig tvungen att bevisa min tes. Har
darfor ryckt ut regelkdrnan ur mitt egna lilla
projekt Dimension och presenterar det har som
Dimension Light. Reglerna &r helt systemltsa
och fungerar till saval fantasy, nutid som
framtid.

av ..=]Genesis|[=..

Discon éar tillbaka! Ta pa dig platddojorna och
de utsvangda, skrikiga byxorna och kasta dig
in i discodansens glittriga och farofyllda varld. |
Disco Fever, som utspelas under disco-eran i
USA, slass man inte med navarna, utan med
hofterna! Den béattre dansaren vinner striden,
och den samre bryter gratande ihop. Det &r en
farlig varld att levai...

Elmsund Lite

av Lord Fluffo
Elmsund ar ett rollspel skapat med tanken att
man inte ska behdva kolla i massa tabeller och
sla tusentals tarningar, det &r mer gjort for att
verkligen spelas i varlden och leva sig in i sin
rollperson. Darfor ar det att foredra om man
pratar sa lite som majligt om icke
spelrelaterade saker. Det &r ett fantasy rollspel
men det paminner inte s& mycket om dagens
populéra rollspel med Alver, dvargar och troll.
Istéllet sa befolkas Elmsund och varlden
Surridana av olika skogsdjur sdsom moss, illrar
och aven en och annan panda.

av Dnalor
Manniskan har lamnat véarlden, utplanat sig
sjalv i ett férodande krig. Bakom sig lamnade
hon de vasen som hon sjalv skapat for att
forklara naturens skeenden; personifieringar av
naturkrafter. Med méanniskans férsvinnande
behdver universum inte l&angre personer som
styr naturlagarna for att manniskor ska kunna
acceptera dem. De &r fria att ga sin egen vag,
att leva sina egna liv, i ruinerna av manniskans
varld.




Fabeljazz

av Svante "Dimfrost" Landgraf

FantasyNinja

av Olof "Feuflux" Jonasson

Lat mig fa presentera Fabeljazz, ett animorft
jazzspel i ett alternativt 1900-tal, dér ugglor
och koalor spelar jazz i tunnelbanan medan
vargar och lejon konspirerar om Metropolis'
0de bakom skyskrapornas blankande fasader.
Fabeljazz &ar spelet for er som gillar Brazil,
Metropolis (animen), Mutant och Mack the
Knife, och vill spela jazzande katter pa
skumma barer med en dov
undergangsstamning i bakgrunden. Spela
Fabeljazz nu!

Vinnare

Basta spel

| {} Vinnare

Z Basta koncept

' {} Vinnare

Z Mest fantasifullt

Fan Service Assassins

av Sereg
Ett animeinspirerat minirollspel dér du tar rollen
som bekampare av det 6vernaturliga i ett
Tokyo invaderat av morka makter.

Fanatasy Light

av Rickard "Han" Elimaa
Forkunskaper ar att ni bor ha sett eller last
Sagan om Ringen. Ta edra forsta stapplande
steg med hjélp av Fanatasy Light, dar ordet
Light representerar bade hur latt reglerna ar att
lara sig samt att rollspelet ska kasta lite ljus
over vad rollspel egentligen gar ut pa.

Vinnare

Basta
nyborjarspel

Tank dig en helt vanligt fantasyvéarld med allt
vad det innebér, tankt dig sedan att alla
invanare har ett extra yrke. De ar inte bara
stadsvakter, Ionnmdrdare eller barder. De ar
aven magikunniga ninjor! Har du svart att spela
dvargar som skriker Kii-Yaah, alver som kastar
kaststjarnor, orcher som springer pa vattenytan
eller ankor som gor rundsparkar sa far du lara
dig. For det ar precis det du kommer géra har.

Flemming - Rollspelet

av Gardener
Ett alldeles vanligt rymdrollspel med
humorinriktning utan nagra krusiduller som
konstiga téarningar, spelledarlost spelande,
nyskapande varldar eller ndgot annat tjafs. Har
finns regler for det viktigaste, de vanligaste
handlingarna, som att skjuta med
strélpickadoll, och vad som hander nar man
traffar nagot. De stora imperierna i galaxen har
sedan lange sammanfallit och nu aterstar
endast sma klickar av fungerande
civilisationer, rymdresor ar valdigt farliga pa
grund av de otaliga rymdpiraterna som harjar.
Spelarnas uppgift ar att ittrada rollen som
rymdhjalte, som reser runt i galaxen och utfoér
uppdrag mot betalning, samt skjuter ner onda
rymdpirater. Ett helt vanligt rymdréjspel alltsa.

av Sven Lind
| en varld utan mark flyger fabeldjur omkring i
bulliga flygplan. Valdiga stader byggda pa
luftskepp flyger omkring och i de vindlande
granderna kan de mesta handa. Vesselmaffian
smugglar sprit till piratkoalorna och pandorna
skriver haiku-dikter. Ett inte helt realistiskt
"Luftens hjaltar" inspirerat spel.

HeLiX
av Skuggvarg
HeLiX ar ett varldslost universalregelsystem
som prioriterar spelgladje framfor realism och
riktar sig till erfarna rollspelare som vill ha
enkla och smidiga regler. Det ar ett renodlat
universalsystem som grundar sig pa T6.

av L337
Detta ar ett humorrollspel som har fatt namn
efter hjalten Gegg som levde for 1000 ar sen.
Hjéltarna har inspirerats av Gegg slag mot de
onda parmarna. Rollpersonerna vill nu vara
som Gegg.




av Fusk

Maus

av ..=]Genesis|[=..

Bra, béttre, bast? Inte sant? Ofta maskerade i
olika "egenskaper", STY, PSY, CON osv. men
inte har! Icke, oroa dig inte fér hur bra du ar,
oroa dig fér de som hur du &n goér besegrar
dig, oroa dig for de som &r starkare, battre pa
magi, snyggare, intelligentare och snabbare,
oroa dig fér de som ar béattre &n dig!!

Konspirationen

av peta
Nar ni laser dokumentet vill jag att ni har den
van till mig som forlorade livet nér vi
smugglade ut detta dokument fran Sveroks
hemliga arkiv i atanke. Jag vill aven varna er
for att de kommer att gora allt for att spara er
om ni laser foljande dokument. Se till att ni
Oppnar det fran en saker dator. Slutligen bor
alla ni som kénner er néjda med ert liv idag
inte 6ppna dokumentet. Efter ni har last det
kommer ni for alltid att leva ert liv forfoljda av
mystiska blda man och iakttagna av dolda
kameror.

Mad Catz

av Dnalor
Varje dag nar vi manniskor gar hemifran till
jobb och skola tas vara hus 6ver av vara
katter. Medan vi ar borta lever de loppan i vara
rum, jagar rattor, kakar sardiner och
undersoker hushallsapparater. De har
kattfester, kattslagsmal och ett helt litet
kattsamhalle. | "Mad Catz” spelar du en katt
som lever loppan nar husse och matte &r
borta.

av Martin "Yassilus" Ackerfors
Magnum Magikum &r ett spel som tar
rollspelandet till andra hojder. Det ut spelas i
ett frammande fantasy-land dar magi ar enda
[6sningen om strid &r...umm...enda lésningen.
Spelet spelas med hjalp av en helt vanlig
kortlek och hur mycket du lagger pa dina
fardigheter beror p& hur mycket du vagar
satsa... Hur mycket vagar du satsa?

Gor dig redo for ett svansbrytande aventyr i
sann Dumas-anda! Maus har anlant. Maus ar
ett rollspel som (trots dess Tyska namn)
utspelas i Frankrike i en liten stad bebodd av
mdss. Staden, kallad Musseville, ar en stad i
forandring, och revolution ligger i luften. Bade
Dumas' De Tre Muskettrerna och den Franska
Revolutionen har inspirerat detta rollspel, som
inte anvander nagra tarningar, utan en
avancerad form av sten, sax och pase, och
darigenom latt kan spelas i bilen eller pa
promenad. En garde, MUS-ieur!

av Gurgeh
MPD ar ett thriller-rollspel dar en av spelarna
ar en vanlig manniska som rakat hamna i
trubbel. De andra spelarna spelar hans
multipla personligheter, som kan férsdka hjalpa
eller hindra honom. Under spelets gang, nar
huvudpersonen rakar ut for vald, hot och
omskakande upplevelser, véxer sig de multipla
personligheterna starkare och starkare och kan
till slut bli sa starka att de tar 6ver kontrollen
Over huvudpersonens kropp. Stamningen i
spelet ska vara spannande och actionfylid.
Huvudpersonen ska kanna att alla, inklusive
han sjalv, ar emot honom.

Murder, We Wrote

av Krille
Murder, We Wrote ar ett séllskapsrollspel i
Agatha Christies anda. Fem eller fler deltagare
tar var och en rollen av en gést i en engelsk
herrgard. Doktor Smith har dar blivit mérdad,
och nagon av de narvarande gasterna ar
mordaren. Ska de narvarande gasterna kunna
avslodja mordaren, eller ska illgarningsmannen
gacka lagen och undkomma?

Vinnare

Basta regler




Mustelas fabler

av Kristoffer "lllern" Holmén

Skymningslage

av Vitulv

Mustelas fabler ar ett spel den som gillar
berattande rollspelande. Spelet, som har enkla
regler, utspelas i en fabelvarld med intelligenta
djur. Spelarna tar rollerna av dessa och agerar
i och kring den stora staden Urb pecudis, eller
kort och gott Urbs - staden, med sin omgivning
av storgods och sma familjegods. Samhaéllet
liknar den romerska republiken framemot ar
noll och befolkas av bland annat uppblasta
grodor, luriga illrar och stolta lejon.

Regndrommar

av Svante "Dimfrost" Landgraf
Regndrommar - ett morkt fantasyspel i en
déende varld, dar arroganta alver haller
méanniskor och orcher som slavar, dar trollen
forvandlas till sten och smafolket ger sig av till
vanligare nejder. Trolldomens och drakarnas
aldrar ar snart 6ver, och varlden lamnas tom
och 6de, men an finns det tid kvar!

Revolt!

av Bobby Magikern
Det finns de magiker som har makt nog att
skapa egna varldar dar de lever med enbart en
liten grupp manniskor som producerar mat at
dem. Ingen har ndgonsin fragat dem vad de
tycker om saken, men nu blir det &ndring. En
magiker av folket har fotts, och snart ska
tyranniet stortas! Men ar magiker alls att lita
pa?

Rpg Now - Rollspelsrollspelet
av Berserk

Rpg Now &r ett annorlunda rollspel dar varje
spelare gestaltar en hobbyrollspelare i en
bordsrollspelsgrupp. Gruppens mal &r att
genomfdéra sitt spelmdéte och ha roligt, men blir
standigt antastad av allehanda utomstaende.
Kampa emot smasyskon, foraldrar, larare och
dammsugarforséljare! Forsvara din ratt att
rollspela och inse att din situation bara kan bli
varre!

Sindbads Attonde Resa
av Nightowl|

"Ja, historier om resor &@r kanske de mest
underbara och underhéllande av alla. Du ma
sjalv déma, o lycksélle konung, ty sannerligen
om det i bdckerna finns en historia jamforlig
med den om Sindbad Sjofararen.”

- Scheherazade, drottning av Sassan
Visst hade Scheherazade ratt! Historier om
resor ar de mest underbara. Under de é&r, da
Harun al-Rasjid var alla réttrognas kalif i
Bagdad, skedde manga forunderliga resor éver

det hav som &r Sagornas.

Iklad dig rollen som terrorist eller antiterrorist.
Led din grupp till seger mot fortryckarvaldet
eller férsvara demokratin och krossa hotet mot
varldsordningen. Byt pengar mot toxinampuller
pa ett kafé i Bagdad eller fira dig ner fran
helikoptern som hovrar éver Indiska
ambassaden i Oslo. Skjut ner
Apachehelikoptrar i Afghanistans berg eller
jaga hdgerextrema sjalvmordsbombare i
Bryssel. Det rader Skymningslage — och det ar
du som véljer.

av Snow
Eftervarlden har gjort manga forsok att exakt
rekonstruera historien som anbringade
katastrofen. Alla var eniga om att det var precis
vad Jorden behévde. En hard spark i hacken,
som dessutom avlivade en stor del av vart
befolkningsoverskott. Efter tio ar av sjukdomar,
smakrig och barbari lades grunden till den nya
Skandinaviska Alliansen som i stort sett ar
battre an den gamla.

Tvarsla

av Rickard "Han" Elimaa
Tvarsla &r ett regelsystem vars grundidéer ar
att det ska vara anpassningsbart till alla sorters
genrer och att det ska vara latt att lagga till
extraregler. Systemet ger ocksa en liten
annorlunda vinkling pa tarningsslagandet samt
de sedvanliga grundegenskaperna och
fardigheterna, som annars fungerar i stort sett
likadant till alla rollspel. Som bonus tillkommer
en lathund for att snabba upp berékningarna
samt tva exempel, varav ena ar ett tips pa hur
en strid kan utforas.

Universalsystem

av regelslaktaren
Universalsystem &r just vad det later som. Ett
system som alla kan anvéanda, till precis vad
som helst. En tabell talar om hur manga
ganger du ska sla tarningen, och vilka slag du
far anvanda. Allt ar mycket enkelt att skota och
det ovanliga systemet kan roa de som térstar
efter annorlunda I6sningar.




Om kompendiet

Vissa bidrag har roterats till stdende A4 for att gora utskriften lattare. Detta innebar dock att man bor
skriva ut for enklare 1&sning. Vissa bidrag har varit i andra format an A4, vilket &ndrats till A4.

Vissa bidrag hade bara ett rollformular i hérnet pa sidan avsedd for rollformular. Dessa har blivit
kompletterade for att innehalla de foreskrivna fyra formularen.

Ett stort tack till Quadrante for medaljongen under Trobergstatyetten.
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Techerer. Kan fardas 120 km/h med sina stora
larvfotter. Dessa ar bevapnade med tunga Karh-
met-shuul-kanoner.

Brodraskapets hierarki; Radsmedlem(sitter i det
beslutande radet i Mechir-na, ospelbar),
Oversteprast[12], Im_@mﬂm:o_ Ceremonist[9], Helare[8],
Odlare[6], Verkare[4], pilot[2], soldat[1].

Brodraskapet har tillgang till féljande formagor; Zarachs
hand[0], Zarachs Skold[1], Larh-nevirs Sanning[4], Ker-
men-thars férseende[6], Fero-tsomars pulsnova[8],
Mhar-anch-mehns férnimmelse[12].

rahm-Dazr-Chaar

okenbergets klan
Nast storst till antalet &r,.med sina runt 30-35 000
broder, ar 6kenbergets klan. Klanen bebor de :omm 8
_um:mm: som utgor Harech-shaarhr-klipprona,
framst i narheten av de tre underjordiska tem-
plen; Jhir-ménach, det storsta komplexet,
narmast den stora 6knen, med over 19 000
bréder och den styrande 6évermonarkens.
residens, Jhir-arech, det lite mindre
templet beldget i samma dalgang och
Zeir-thout, det tempel som forser brédraska-
pet med viktigast resurser. Bréderna &r i reg-
el storvuxna, och i férha i
tva klanerna ar de relativt fridfulla. Detta sager
dock inte s& mycket, med tanke.pa de andra kla-
nernas beteenden. Ett exempel kan varaklanens syn
pa tortyr, vilket anses vara ohederligt, onddigt och
ondskefullt beteende. Detta kommer. av att flera av
Okenbergets helgon dog under tortyr da Zeir-thout
belagrades av ramh-Nach-remmath.
Det finns tva anledningar till att rahm-Dazr-Chaar
lyckats sta emot att svepas bort av de andra tva storre
brédraskapen; lage och skicklig armering. Eftersom
brédraskapet i regel ar smatt klumpiga i forhallande till
de andra sa ar deras stridsteknik istallet baserad pa
bakhall fran sékra platser langt borta fran malen. Denna
teknik kan visa sej /mycket farlig, da det kan resultera i
att en enda skytt kan forgora en stor grupp innan de ens
hunnit halvvags till platsen skytten befinner sej pa.
Man ska dock inte tro att klanen ar utmarkande dalig i
narstrid, vare sej i teknik eller stridsvana, det ar bara att
de foredrar avstandsvapen.

Samtliga i brodraskapet har bepansrade knogar i sin
mundering, vilket ger deras slag en skadedkning pa
ett(+1). Vidare har brédraskapet fri tillgang till vapen
sasom Oar-dhar, Stormspinnare, Su-ret-or-gevar, Usar-
igo och Kriz-on-or. Dessutom ager de ett stortantal
Zeroner, en obevapnad, lattbepansrad underjordisk
transport fér 15 personer, samt ager alla en Bhi-rehn, en
fixerbar handkikare(dag och nattsyn) som kan forstora
vyer upp till 6000 ggr, kombinerat med en krypterings-
hogtalare, vilken forstarker vad en person ropar, men
aven krypterar sandningen sa att endast de som bar en
av rahm-Dazr-Chaars masker kan urskilja budskapet.
For andar later det mest som ett hégt, sprakande brus.

Brodraskapets hierarki; Monark(ospelbar),
Tempelherre(ospelbar), Hogklerikal[10],
Klerikal(motsvarar helare)[9], Djupbonde[6],
Hantverkare[4], soldat[0].

Brodraskapet har tillgang till foljande formagor; Baka-
Ntzch Langsyn[0], Schao-thaz’ vallning[1], Larh-nevirs
Sanning[2], Haar-thoucks Ban[4], Lath-mool-hens
silverégon[8], Jihr-bergets harm[12].

rahm-Muad-Zarzh
stormsandens klan
Stomsandens klan ar den som ar minst till antalet, med
endast 15000 broder, och bebor endast den Ostra stran-
den emot det torra havet. Deras enda tempel, Mehr-
Arcaech, det ointagbara templet, ar det minsta och
mest avlagsna av kadnda tempel, och det mest

fruktade. Dess invanare har fatt ett valfortjant rykte om
sej att vara de mest vild- \
sinta av krigare, rena éken- \
demoner. Broder ur stormsa-
ndens klan vardesatter hogt
sanddynornas skydd fran
vaksamma-6gon. alla former av
kamouflage nyttjas till det ytt ersta,
och stormsandens klan har igenom
hela 6ken gdémstallen-som ar oméj-
a att finna for de som inte kanner
dem, sa kallade Yal-mkarer, med
plats for trettio personer i upp till till
fyra manader. Denna tillgang utvecklades i och med en
tvist med rahm-Dazr-Chaar, vilken decimerade
brodraskapet med Over tva tredjedelar, Detta var dock
lange sedan, och det 6kande hotet fran solégat har
ibland fatt de tva mycket skilda klanerna att
samorganisera attacker och dylikt: Trots att
stormsandens klan ar sapass blygsam i
manantal &r de fortfarande ansedda vara
militart jAmspelta med de andra tva
klanerna; sem foljd av deras
overlagsna stridstaktiker, tekniker
samt deras oppna hénsynsléshet. Inga kan
méta sej med stormsandens klan nar.det
géller att smyga sej pa sina offer eller for-
svinna efter ett 6verfall. De enda dagarna som
man kan vara saker pa att 6knens horisont inte
doljer klanens medlemmar redo for att attackera ar
under de dagar stormen blaser. Dessa dagar ar den tid
som klanen spenderar som, medtiationstid.

—————5

Alla bréder i stormsandens klan &ger ett par Nour-bher,

ett par stdvlar som skapar. ett valkalibrerat vakuum nar

de lyfts, vilket aterstaller sanden under deras fotter sa

nastan inga spar lamnas. 'Att spara‘en av. dessa bréder
ar darfor mycket svart. Vidare har alla broder tillgang
till de bdjda Jhaa-reth-varjorna, det effektiva
rojektilkastarna Efes-mhal, Stormspinnare,
tasgranater samt Yher-skarvor.

Brédraskapets hierarki; Taktiker(de styrade, fem i antal,
ospelbar), Hogprast[14], Helgevakt[10], Helare[10],
Odlare[6], Hantverkare[6], vakt[3], soldat[1].
Brodraskapet har tillgang till foljande formagor; Zfaahrs
lockelse[2], Fero-menirs sprang([2], Kleh-Zhers
blinkning[6], Fero-tsomars pulsnova [6], Rech-nars
skylning[8], Arcaechs genomborrande 6ga[12]

Att skapa en Rollperson

Det férsta man gér nar man skapar en RP ar att man
valjer klan och namn. Mark att man bara har ett namn,
RPns efternamn &r alltid klanens fulla namn. Efter att
man hittat pa ett namn som later bra(lite arabiskt/aggro-
asiatiskt) ska man bestdmma RPns grundvarden. Man
har 12+1T6 BP. som man u_mom_‘m: ut som man vill. Mark
att Straglans avgor vilka "yrken” och formagor RPn far
valja. Vad som kravs i stralglas for ett visst yrke star
inom [ | vid yrket. Alla grundvarden har ursprungligen
vardet 1, innan man placerat ut BP.

Aska Till Aska har tre grundvarden;

Lekamen - ar ett varde pa hur stark RPns kropp &r. Ett
hogt varde innebar att RPn ar stark, vig och uthallig.
Anvéands i skadesystemet.

Skugga - ar ett varde pa hur stark RPns sjal ar. Ett hogt
varde innebar att RPn ar intelligent, svarfrestad och
skarpsynt. Anvands 'i skadesystemet.

Stralglans - ar ett varde pa hur eteriskt maktig RPn ar.
Kan aven kallas Psionik eller Helighet, om man sa vi
Ett hogt varde innebar att RPn har stor tillgang till
transcendenta krafter.

Sekundara egenskaper;
Grundskada = 176+ Lekamen
Rubbningsgrans / niva = 6- (Skugga/3)

Fardigheter

Nu skall spelaren vélja fardigheter at sin RP. Utifran
RPns grundvéarden fa spelaren olika manga poang att
lagga ut pa de olika fardighetsgrupperna.

Grupp 1: ((Lekamen +1T6) x2)+10 poang att dela ut
<specifika vapen>, <specifika stridsmandver>
skjutvapen, narstridsvapen, ovapnad strid,
Fingerfardighet, Hoppa, Kasta, Klattra, Vandring,
Smyga/Undvika

Grupp 2 : ((Skugga +1T6) x2)+7 poang att dela ut

Tala, Forhora, Ledarskap, Overtala, Fallor, Spara, Styra
farkost*, Bioodling*, Hantverk*

Grupp 3 : ((Stralglans +1T6) x2)+1 poang att dela ut
<specifika formagor>, hela*, Halla Ceremoni*

*) yrkesfardigheter, tillndr endast de med passande yrke

Chansslag och svarighetsgrad

For att nyttja en fardighet ska man sedan sla under
RPns'varde i denna med 1T6. Om situationen ar annat
an normalsvar skall modifikationer goras pa slaget. Ett
mycket latt slag resulterar i minus tre(-3), 1att slag(-2),
lattare slag(-1), Normalsvart(£0), svarare slag(+1), svart
slag(+2), mycket svart slag(+3). Svarighetsskalan kan
bli svarare an sa, givetvis, men lattare an -3 bor inget
bli utan att bli sjalvklart.

Erfarenhet

Var gang tarningen visar ett nar man slagit emot
nagot(och lyckats!) sa fyller man i ett av de nio falten
brevid vardet. Nari dessa nio &r fylda kommer nasta etta
resultera i att vardet hojs. (Om SL vill kan denne tillata
max en dylik hojning per spelméte)

Strid

Strid ar i ATA inte uppdelat i i stridsrundor. Istallet ar det
baserat'pa moment, som bdrjar och slutar i och med att
en serie attacker och svar avklarats.-Inte heller ar
handlingar uppdelade i attacker och forsvar, dar det
senare ar nagot som pa en hojd kan ta ut det tidigare.
ATAs stridssystem ar istéllet uppdelat i Attacker och
responser.

Attack

En attack ar en rorelse amnad att orsaka skada pa
motstandaren. En sadan inleder ett nytt moment. Varje
attack har en skada, som appliceras pa
grundskadan,och ett bemdtningsvarde. Det senare,
bembtningsvardet, har med responsen att gora. Ingen
skillnad 'gors emellan avstandstrid och nérstrid. Det
hela skrivs:inom en parantes(skada/Bv).

Exempel; slag(x0/+0), uppercut(+1/-1), spark(+3/+1),
roundkick(+4/+2), knaning(+1/+1), armbage(+0/+0),

skallning(+2/5/-2), hugg(x/x), stét(x/x), kast(x/x), eller
skott(x/x). (x/x) innebar att skada och dylikt varierar.

Respons

Respons ar den attackerades svar pa attacken. Under
responsen forsoker den attackerade minimera skadan
som den attackerande férsoker orsaka, och garna
neutralisera den helt. Responsen kan vara antingen
Defensiv, Undvikande eller Defensivt Offensiv.

Den defensiva responsen gar ut pa att parera eller
blockera motstandarens attack, och nollstalla den pa
det viset. For detta kravs ett slag emot lamplig
stridsfardighet, som enhandsnarstridsvapen eller
ovapnad strid. Vidare kan man vaélja att undvika
attacken, vilket kraver ett slag emot undvika.'Bagge
slag har samma svarighetsokning som/attackens
bemotningsvarde. Effekten av slaget maste vara lika
med eller 6ver den fran attackerarens skada, annars
misslyckas responsen. Nar en respons misslyckas ar
skadan densamme som effekten som gynnar den
attackerande.

Den defensivt offensiva responsen, eller férsvarsover-

kompenseringen, har som syfte att férst neutra-

lisera skadan, genom en parering eller duckning

eller dylikt, och komma med en motattack i samma
moment, for att dra nytta av motstandarens underlage.
Detta kraver forst att antingen en defensiv eller
undvikande respons lyckas, och sedan véljer man en
lamplig attack. Man bor ta hansyn till RPns situation.
Om en RP precis har hindrat en spark emot huvudet
med bagge hander ar dessa inte fria, och saledes ar ett
slag nog en dalig attack. SL kan ge
responsavdrag/bonusar i férhallande situationen.
Handelseforloppet ar alltsa; RP 1 attackerar, momentet
inleds, RP 2 ger en respons pa attacken. Om RP 2
Overkompenserar attacken maste nu RP 1 ge respons.
Momentet slutar sa fort nagon valjer at inte de en
offensiv respons, och en ny attack maste goras.

Skada

Skadeverkan ar effekten av det misslyckade
responsslaget och den skada attackeraren slog fram
alltsa; skada-respons=skadeverkan

Skadeverkan appliceras sedan pa 1T6-3, och ett slag
emot Lekamen samt Skugga skall goras. Slaget emot
skugga forsvaras aven av okningar fran
Rubbningsspalten. Misslyckas slaget emot Lekamen
kommer RPn falla déd till marken;-misslyckas slaget
emot Skugga kommer RPn svimma. Efter att bagge
slagen har slagits, och forutsatt att RPn inte détt eller
svimmat, fylls skadeverkan i rubbningspalten, ett kryss
for vart poang.

Rubbning

Rubbning ¢kar nar RPns balans av en eller annan
anledning rubbas, och fylls i rubbningsspalten pa
rollformularet. Den svarighets6kning som kommer av
detta 6kar sedan svarigheten pa samtliga handlingar.
Svarighetsokningen ar 6-(Skugga/3) var femte
steg(minst ett). Detta ar den sk Rubbningsgransen.

Bepansring

Bepansring innebar ett fast varde i respons. Detta kalla
fixerad respons, och'ar inte inblandad i sjalva
stridandet. Man far alltsa inte bonus pa responsen i
spelskedet. Istéllet innebar fixerad bepansring att
vardet anvands efter det att responsen dragits av,
forutsatt att skadan attackvardet dverstiger responsen.
Bepansringen dras helt enkelt bort fran skadan, foérutsatt
att det bepansrade omradet ar det som ar berort.

Handlingstid *frivillig regel*

Vid strid kan det ibland vara viktigt att veta hur lang tid
det tar att utféra nagon handling. Svaret ar enkelt; svaret
ar enkelt; antalet tidsenheter ar lika hogt som
responsvardet, med undantag for avstandsvapen.
Dessa har ett eget varde, som avser avstandet
projektilen fardas per responspoang. Tio responspoag
ar detsamma som en sekund.

Forflyttning *frivillig regel*

En RP kan forflytta sej Lekamen/2 m per sekund utan
svargihetsokning. For att forflytta sej det dubbla ska
man springa, viket ger ett rubbningspoéng var
sekund(var 10e responspoang) samt en
responsvarighet pa +1. RP kan aven spurta, vilket ger
dubbel svarighetskning och rubbning.

Multipla stridande

Separat finns egentligen inget problem med att tva
moment utspelar sej samtidigt, det ar SLs
organisationsformaga som spelar roll. En tumregel ar att
ett moment séllan ar mer an en enda "handelse”, sa att
dela upp denna bor spelleraden tanka efter.

Multipla manéver
Ibland kan det vara viktigt att kunna utféra tva
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De kommer {illbaka!

Onsdagen den 15e september 2003, kl. 23.20, skakades varlden. Bilder av férodande
meteorregn som drabbade asien visades pa alla tv-kanaler. Brinnande meteorer stora
som bilar nara jamnade landsbygden och flera storre stader i Laos, Kambodja och Vi-
etnam med marken. Hundratusentals hade redan détt d& som syd- och mellaneuropa,

tatt féljda av stora delar av Kanada och Nordamerika drabbades av minst lika ihardi-

ga meteorskurar. Skurarna skordade miljontals liv bara under den férsta vagen.

Féljande fredag hade upprepade skurar slagit ner pa jorden, och nara en tiondel av
jordens befolkning var doda eller déende som féljd av skurarna. Stora delar av him-
melen hade tackts av stoft som virvlat upp under de manga skyfallen, och solen
hade inte setts till p& n&ra ett fullt dygn. Kyla hade gripit varlden. Panik hade utbrutit,
och flera myndigheter, daribland USAs, Kinas, Japans, Tysklands, Frankrikes och
flera mindre landers styrande organ, hade inrattat uppehalistillstdnd och dragit in mili-
tara styrkor for att hantera plundringen och det allménna kaoset. Revolter emot rege-
ringarna, som anklagades for att ha kant till hoten, bdrjade dyka upp, sjukdomar héar-
jade fritt och religiosa kulter som foresprékade apokalypsen vann kraft i véstvarlden,
trots att manga blev direkt militart motverkade. Ingen markte till en bérjan att kroppar
saknades bland de avlidna...

Torsdagen den 23e september ki. 20.30, skrevs ett stycke historia som ingen kunnat
ana nagonsm skulle skrivas. P& alla kanaler visades aterigen gemensamma bilder,
men denna gang av nagot d&nnu mer otroligt &n de tidigare meteorregnen. Bilderna
kom fr&n centrala Leipzig, Tyskland, och visade bilder p& manniskor som jagade och
at andra manniskor. De var bleka, smutsiga, deras 6gon stirrade ut i ingenstans och
manga av dem hade lemlastade kroppar och djupa sar som inte blédde.

Under de kommande dygnen sandes liknande bilder frén alla platser i varlden. Over-
allt kunde man se hur haldgda manniskor som egentligen inte borde kunnat leva kas-
tade sej dver forsvarslosa offer och slet djupt i deras kott med sina téander.

| denna svéra tid sokte sej manga till sin kyrka. Den katolska kyrkans davarande p&-
ve, Johannes Paulus I, gjorde vad han kunde for att lugna sina troende, men man
kunde tydligt se att situationen térde honom och gjorde honom annu svagare én vad
hans sjukdom redan gjort. Den foljande l6rdagen slécktes hoppet ytterligare i den ka-
tolska vérlden, da den &lskade pdven tidigt pa morgonen drabbades av hjartsvikt och
avled innan kramporna tvingat ner hans ansikte emot golvet.

Framtiden sdg inte ut att ha annat &n misar i sitt skote.

Men den tjugosjunde oktober 2003 intraffade nagot som f& ansdg vara annat an ett
mirakel. D& den avlidne paven sminkades for att slutligen placeras i Sankt Peter-
skyrkans gravkammare sades det att han hade bdérjat andas igen. Hans muskler hade
borjat rycka och snart hade han vaknat, som om han endast sovit i tre dygn. Han tit-
tade pa de chockade askadarna och reste sej sedan och gick darifrin med en styrka
som han inte visat pa flera ar. Nar den mirakulésa nyheten kommit ut samlades den
katolska kyrkan i forundran. Trots att vissa var skeptiska till nyheten var det manga
som s&g detta som ett tecken pd att Gud verkligen existerade.

Den trettionde oktober adresserade paven, som sag yngre och starkare ut &n pa de-
cennier, sin kyrka och alla dess troende frdn Sankt Peter-kyrkan, som varit avsparrad
sedan paven dog. Under den morka himlen, 6ver det knapptysta folkhavet, kunde
man hora en stark rost;

"Jag vet att ni har manga frdgor.” sade han. "Jag vet att ni soker svar. Jag vet att ni
undrar over hur jag kan leva, och varfor jag ser friskare ut. Sanningen &r den att i den-
na kropp finns inte langre den trogne Johannes Paulus Il. Mitt namn &r Petrus, och
jag Sonens féljeslagare. Jag har aterfotts i denna kropp for att frambringa ett pabud
fran min Herre, Jesus Kiristus;”

Folkmassan stod som paralyserad, inte ett ljud kunde hdras, och mannen fortsatte
tala med annu hogre rost;

"Frukta icke. Jag &r den forste och den siste och den levande; jag var dod, men se,
jag lever i evigheternas evigheter och har nycklarna till ddden och dddsriket’

Ty Jesus lever, mina barn! | denna tid har han kommit for att végleda er, for att vara
ert fyrljus. Folj hans ord s& behoéver ni inte vara radda, ga i hans fotspar och ni skall
vinna fralsning. Ni ar inte ensamma! Gud ser er, och hans forstfédde har ater sants till
er. Med dessa ord lamnar jag er. Minns att ni aldrig & ensamma!”

Detta tal sande chockvagor éver hela varlden. Manga s&g nu detta som det slutgiltiga
beviset for att Gud var verklig. Jesus hade sénts for att hjalpa dem dvervinna detta
ovanliga hot. Den katolska kyrkans anhéngare tredubblades inom en vecka.

Under denna tid vallde horderna av de vanddda manniskorna fram, dven om man i de
mer militart utvecklade landerna lyckats strypa strommen pa vissa stallen. Uppen-
barligen ¢kade de i antal for var manniska de dodade. Samtidigt okade paniken och
galenskapen i samhdllena, och man var tvungen att arbeta hart for att landerna inte
skulle kollapsa inifran under denna harda tid.

Tolv dagar efter pvens adressering till den katolska kyrkan hade stérre delen av Eu-
ropa évertagits av de vandoda. De gamla dststaterna hade man inte hort ndgot fran pa
tre dagar, Belgien och Holland var mycket illa utsatta, Baltikum och Skandinavien li-
kasé.

Italien och Schweiz var tysta. | det kalla morkret i Rom kunde man endast héra vin-
den blasa och da och da kunde de fa som fortfarande levde hora ett par illavarslande
hasande stag utanfor sina gomstéllen och barrikader. Hela Italien var tyst, men i Vati-
kanen lyste ett fonster i morkret...

el rollspel av Daniella Carlson och Gabriel Forsen

De Kommer Tillbaka!

***Varning, spelare bor inte ldsa nedan***
De kommer tillbaka ar ett Zombie-rollspel i den klassiska "hasa med fotterna pa mor-
ka bakgator’-genren, med ett par egna tvistar. Nedan kommer saker beskrivas som
rollpersonerna(och garna aven spelarna) inte bor kanna till, varfér den nedanstaende
texten ar avsett endast for spelledare.

Bakgrund:

Den bakgrund som finns ar den som star ovan. Det ar s& man kanner till den i varlden,
men det ar inte riktigt sanningen. Vissa saker stammer dock, exempelvis ar pavens
sjal numera ersatt av aposteln Paulus och Jesus har ateruppstatt, och befinner sej i
Vatikanen. Varlden har dock begatt en rejal misstolkning. Jesu har inte kommit for att
hjalpa méanniskorna bekdmpa de oddda, Jesus har kommit for att leda dem!

Jesus’ ateruppstandelse har férutspatts om vid manga tillfallen. Och péa upprepade
stallen i religiosa skrifter talas om "de dédas uppstandelse”, dven i den kristna tros-
bekannelsen. Nar den yttersta dagen var nara skulle jesus ateruppsta for att doma de
levande och de déda. Detta ar gjort.

De levande déda
"for att ata kott av konungar och krigséverstar och hjaltar, kétt av hastar och deras ryt-
tare, ja, kott av alla, bade fria och trdlar, bAde sma och stora.”
-Upp 19:18

De oddda ar reanimerat koétt fran nyligen avlidna. Deras kroppar ar egentligen inte
funktionella, da deras hjarta inte slar och deras andning upphort. Dock kommer deras
modjlighet till liv inte fran varldsligt hall. Deras formultnande muskler far sin kraft na-
gon annanstans ifran.

Genom kristendomens historia har de troende utsatts for manga prévningar. De oddda
horderna ar guds sista test pa4 manniskorna. Det sista testet pd hur mycket de alskar
Honom, och hur djupt de tror p4 Honom. Gud vill att ménniskorna ska acceptera de
odddas frammarch, och har sant sin son for att skéta detaljerna. De som motsatter sej
att bli atna av de oddéda kommer efter sin dod fa sin sjal slangd i den brinnande av-
grunden och den kropp man en gang besatte kommer erséattas av en SANN troende
fran himmelens hallar.

"Pa den tiden skola manniskorna soka doden, men icke kunna finna den; de skola
&stunda do, men doden skall fly undan ifran dem.”
- Upp 9:6

De som dock forstatt och accepterat Hans plan, kommer behalla sin sjal i sin déda
kropp till det att Jesus och hans horders arbete ar fullandat, eller kroppen &r forstord.

Hérférare
Under sitt liv vann Jesus ett antal trogna féljeslagare, som hjalpte honom sprida sitt
budskap. Dessa var hans apostlar; Simon, som kallades petrus, hans bror andreas,
Jacob, sebedaios son och hans bror Johannes, Filippos, Bartolomaios, Tomas, tul-
lindrivaren Matteus, Jacob, Alfaios son, Taddaios, Simon Kananaios och Judas Iska-
riot. Dessa tolv har alla valt att félja honom efter déden, for att aterigen hjalpa honom
fullfélja vad han satts pa jorden for. Deras sjalar har Jesus placerat i troende kroppar
som passat dem, framst inom katolska kyrkan, Petrus, som grundade den forsta for-
samlingen, har intagit pavens kropp, och har aterigen fort talan for Jesus sak.
Apostlarna har till skillnad fran de vanliga oddda full kontroll 6ver sina kroppar, och
har méjligheten att forflytta sej fran kropp till kropp. | jesu armé &r de de maktiga har-
férarna, och de som vallar de od6éda i jesu namn.
modifikationer; MSK=1T6x10, FOR=0

Jesus
"Jesus Kristus, det trovardlga vittnet, den foérstfodde bland de ddda, den som ar hars-
karen dver konungarna pa& Jorden Honom som &lskar oss, och som har 19st oss fran
véra synder med sitt blod. ’
-Upp 1:5

| tva tusen ar har vi atit jesu kott och druckit jesu blod. Jesus gjorde detta for att for-
bereda sina troende, for att de skulle kunna forsta att en manniskas kétt i slutdnden
skulle forstoras, och sjalen skulle i slutdnden upptas av gud. | tusen ar har vi atit
hans kétt och druckit hans blod. Nu ar det hans tur!

Jesus har inte uppstatt pA samma satt som de andra ateruppstandna. Jesus har inte
tagit 6ver nagon kropp. Jesus befinner sej i Sankt Peter-kyrkan, men ar inte begran-
sad till den. Hans sjal kan na utanfér den, genom berg och sten, och dven igenom
andra sjalar. Jesus kan se alla jordens skrymslen, kanna alla manniskors tankar och
kanslor, och tala med dem oavsett var de ar. Han kommer dock aldrig sédga exakt vad
man ska goéra, men han kommer férsdka leda sina troende i ratt riktning.

De som skulle se Jesus skulle inte veta vad de sett. Ibland kunde han komma i for-
men av en utarmad hebre med en térnekrona och manga sar pa sin magra kropp kladd
i liksvepning, men nar han sedan gatt bakom en vag har han sedan férsvunnit. Ibland
hérde de hans rost som ett eko i den stora salen dar han befinner sej. Jesus ar inte
bunden till var varld, han har ingen "sann form”.

Dommedagssekterna

"Och ur roken kommo grashoppor ut éver jorden; och & dem gavs samma makt som
skorpionerna pé jorden hava. Och dem blev tillsagt att de icke skulle skada graset pa
jorden eller nagot annat gront eller nagot tréd, utan allenast de méanniskor som icke
hade guds insegel pa sina pannor. Och &t dem blev givet icke att doda dem, men att
plaga dem i fem manader.”

- Upp 9:3-5
De stora svarmarna av odéda som svept Over jorden som insekter &r inte de enda
som kampar i Jesu namn. Det finns levande méanniskor som, till stor del med Jesus

Odod Odod Odoéd Odéd Odod Odod Odod
MSK MSK MSK MSK MSK MSK MSK
FOR FOR FOR FOR FOR FOR FOR
Soliditet Soliditet Soliditet Soliditet Soliditet Soliditet Soliditet
Skada [iTe+ Skada [iTe+ Skada [iTe+ Skada [iTe+ Skada [iTe+ Skada [iTe+ Skada [iTe+




indirekta hjalp, forstatt Hans bud. Tusentals sekter, som exempelvis "Den heliga pro-
fetians vaktare” och "De dodas herdar” har dykt upp runtom i varlden. Dessa sekter
kan ha emellan tem till ett par hundra medlemmar, och alla anses mycket farliga. De-
ras mal ar att, fram till det att de bli beordrade att bli atna, férenkla for de odddas fram-
marsch genom infiltration och sabotage av manniskornas fasten. Fér dem ar alla
manniskor som Jesus inte invigt i Den Stora Planen fiender, och dessutom syndare
som inte i sanning alskar Herren, och alltsa &r de Satans verktyg for att motverka
"Den stora planen”.

Dessa kultmedlemmar har da, som det star i ovanstaende citat, blivit befriade fran
denna farsot(atminstone for ett tag). Kultmedlemmarna beter sej i regel mycket kons-
tigt, och tillskrivs av oinvigda manniskor som farliga galningar som blivit av med sitt
fornuft av situationen. Det ar inte ovanligt att hotfulla sektmedlemmar skjuts pa plats
av militdr om det inte finns mdéjlighet att sparra in dem.

modifiering: fornuft; 0

Regler
Det finns tva regelformer, en for de vanddda och en for de levande. detta pga att det
ror sej om tva mycket olika fysiologier och forutsattningar. Svarighetsystemet ar
ganska enkelt och klassiskt. 1T6 slds emot ett varde, och modifieras med svarig-
hetsgraden, forutsatt att inte annat har forklarats.

svarighet Modifiering pa 1T6
snorsimpelt -3

latt -1

normalsvart +0

svart +1

skitsvart +3

Vandoéda

De vandéda har mycket fa sinnesintryck och mycket liten formaga till egna tankar.
De kan kanna i princip kénna tva saker; lukt och hunger. De kan se, oavsett om de-
ras 6gon ar intakta eller inte, och de behdver inte nagra av de Ilvsuppehallande sy-
stemen manniskor behdver for att leva vidare. De &r inte langre levande organismer,
och &r inte bundna av deras regler.

Meed spelet kommer en dubbelsidig remsa med kapacitet for 14 oddda i taget. det ar
bara att kippa ut nedan.

En vanddds varden;

Muskler(MSK) [1T6+1]

De vandddas stryka paverkas inte av deras teknik eller dylikt, da de inte kan minnas
eller dra nytta av dessa. Det anda som bestdmmer hur stark en odod ar ar dess mus-
kelmassa.

Formultning [1T6-3]
Vanddda paverkas aven till viss del av hur formultnat deras kott ar. Detta paverkar
bland annat hur taliga deras kroppar ar emot attacker av olika slag.

Soliditet [((MSK-FOR)x4)-1T6]*

Soliditet ar en benamning pa hur "hel” en oddd &r. Da de inte ar beroende av organ av
olika slag ar detta det enda som kan férstéra dem. for att déda en oddd ska man allt-
sa inte traffa pa ratt stalle med ett pistolskott, man ska trasa sonder dennes kropp sa
mycket som mdjligt. Mark att minskad soliditet kan paverka pa olika satt. Exempel-
vis innebar ett varde pa under atta att den odéde férmodligen haltar nagot och har
nagra leder I6sa. Att en oddd skulle delas upp i flera delar, Detta skulle bara resultera
i att Soliditet delades upp i Iampliga proportioner, och behandlar dem separat. Om na-
gonting skulle fa en soliditet pa mindre an 1 skulle det dock inte vara funktionellt.
Soliditet &r &ven motsvarande for alla odédas fardighetsvarden. Fardighetsvardet kan
dock réknas som hégre an 10-FOR.

*) om MSK-FOR far inte vara mindre an 1.

Skada [MSK+soliditet]+1T6

Skadan avser den skada den oddde kan gdra med ett slag. Bett har +2 i skada, och
ar de odddas framsta vapen. De oddda kan dock @ven anvanda enklare tillhyggen
som vapen, och kanske @ven en och annan bandyxa. Férutsatt att de kan bara dem.

Férflyttning och turorning(FOT)

FOT for en oddd &r detsamma som (MSK- FOR+10) per stridsrunda. For att rékna ut vad
det ar i forflyttning delar man vardet i tio. Odéda kan bara réra sej i en hastighet, med
undantag for Harledarna, som kan springa, vilket tredubblar forflyttningstakten.

Rollpersoner
Rollpersonerna &r levande varelser, om inte spelledaren fatt fnatt och bestdmt nagot
annat. Generenngen av rollpersoner ar mindre mekanisk i forhallande till genereringen
av oddda. Detta pa grund av att oddda &r dussinvara, rollpersoner ska vara unika. For
att bygga sin rollperson véljer man bara hur man vill att rollpersonen ska vara upp-
byggd, och baserar sina resultat pa denna énskan. Saker som Kén, namn och utse-
ende bestams av spelaren sjalv

Fysik

Fysik ar ett matt pa hur stark en person ar i kottet. Detta omfattar stryka, styrketeknlk
och snabbhet. Ett varde pa 1 innebér att RPn ar mycket svag, Ett varde pa 10 innebar
att RPn &r narapa omanskligt stark.

Uthallighet

Uthallighet &r ett matt pa hur stor mangd fysiska pafrestningar RPn orkar med. Ett var-
de pa 1 innebar att man blir andfadd av minsta lilla anstréngning, ett varde pa 10 in-
nebar att man utan problem kan vinna ett maraton.

Fornuft

Fornuft ar tva varden i ett, och borjar pa 1T6+12. Mest uppenbart &r det faktum att det
anvands nar man ska Overtala folk, rakna ut hur folk ska reagera och dylikt. Det som
folk tanker pa nar det hor "fornuft”, helt enkelt. Det andra, dolda véardet, ar okant for
spelarna. Ju lagre ett varde i fornuft blir, desto narmare Guds skapelse kommer man.

Grundskada
Grundskadan ar densamma som (Fysik/2)+1T6.

Skadetalighet(ST)
Skadetalighet ar ett varde som visar hur mycket skada man tal och &r detsamma som
5+Fysik.

Chocktalighet(CT)
Skadetalighet ar ett varde som visar hur mycket skada man tal och ar detsamma som
7+Uthallighet.

Forflyttning och turordning (FOT)

FOT for en levande varelse ar detsamma som (Fysik+Uthallighet+10) per stridsrunda.
For att rakna ut vad det ar i forflyttning delar man vardet i tio. Man kan aven springa,
vilket 6kar samtliga sarigheter med +1 var femte runda men gor att RPn kan rora sej
den dubbla hastigheten, eller spruta, vilket innebar att man kan réra sej den tredubbla
hastigheten for en kostnad pa en extra poan per runda.

Bakgrund

Spelaren bestdmmer rollpersonens bakgrund. viktiga punkter att tdcka ar vad Rollper-
sonen lart sej, vilket yrke rollpersonen har/har haft, samt andra effekter det haft pa
rollpersonen.

Fardigheter och yrken

Med denna bakgrundshistoria som bas véljer SL och spelaren férdigheter som pas-
sar, och satter ut varden pa dessa emellan ca 1-10, dar 1 ar mycket lite och allt éver 6
ar valdigt mycket.

Nyckelfardigheter &r "Strid” och diverse utvecklingar av detta &mne, sasom "narstrid”
och dylikt. Det rekommenderas att vanliga "kroppsliga fardigheter” som Kasta, Klattra
och Simma

Fardighetsslag gar till pa det vis att man ska sla under fardighetsvardet med svarig-
hetstarningen. Om man ska sla emot nagon, alltsa ett sa kallat motstandsslag, sa
slar bagge emot sina fardighetsvarden och sa jamfér man med hurpass langt var och
en hade till sitt malvarde. Den som lyckades bast &r da den som vinner. Om bagge far
samma varde kommer den som initierade jamforelsen vinna, férutsatt att oavgjort inte
ar ett alternativ.

Yrken

Ett yrke kan vara precis vad som helst. Nar du valt ett yrke far du en gratis fardighet i
det berérda amnet, exempelvis far en pilot fardigheten "Flyga” och en kirurg far fardig-
heten "Kirurgi”. Om SL vill kan denne aven tillata andra fardigheter, om spelaren kan
motivera dessa.

Erfarenhet

Var gang tarningen visar ett nar man slagit emot nagot(och lyckats!) sa fyller man i ett
av tios streck brevid vardet. Nar det finns tios treck brevid vardet kommer nasta etta
resultera i att vardet hojs. (Om SL vill kan denne tillata max en héjning per spelméte)

Strid

Strid ar uppdelat i tre faser; tankefasen, hanlingsfasen och effektfasen. De tre faserna
bildar tillsammans en stridsrunda, vilket motsvarar ungefar fyra sekunder.

Under Tankefasen redogdr man fér vad man kommer fors6ka géra under nasta spel-
runda.

Under handlingsfasen bestdms vem som gor vad. 1T6 slas och dras av pa deltagar-
nas FOT-varden. Den med hogst FOT-varde agerar darefter. Nu gér man det man avag
att géra. Skulle man hamna efter nagon i FOT-ordningen som vill skada en sa kan
man avbryta sin handling och istéllet skydda sej emot attacken, dock med en svarig-
hetsékning pa +1.

Under effektfasen slar man slag for att se om skadan har fatt effekt.

Trotthet *frivillig regel*
Vill man ha ett utmattningsmoment kan man géra sa att var sjunde nastridsmandver
sjorde samtliga handlingar en poang svarare.

Skador

Skada pa vandoéda

Skada pa vanddda ar ganska enkel. Man drar helt enkelt av forstrelseverkan pa So-
liditet, och SL berattar vad som hander utifran det. Nar Soliditet &r under ett ar den
oddde helt oskadliggjord, och under fem brukar de vanligtvis vara sa illa tilltygade att
de inte &r nagot problem.

Skada pa levande varelser

Nar en levande varelse erhaller en skada sa adderas skadan pa 1T6-4 och slas emot
Skade- och Chocktalighet. Misslyckas slaget emot Skadetalighet dor man. Misslyck-
as slaget emot chocktalighet.

Lagrande chock *frivillig regel*

Om man vill addera lite realism kan man skriva upp skadevardet -7 i rutan bredvid
chockvardet, och addera denna svarighetsdkning pa samtliga slag, aven framtida
chockslag.

Vapen

Alla vapen har tva varden; Skada och forstérelse. Det fosta avser ur mycket skada
det gor pa levande varelser, det andra avser hur mycket férédelse det orsakar, alltsa
hur mycket odéda tar skada av det. Varje vapen har dessutom en FOT- modlflkatlon
vilken fungerar sa att vapnet ger for eller nackdelar i handlingsfasen.

Nar vardet borjar sjunka ner under 10 bérjar konstiga saker handa. Man bérjar se sa- Vapen Skada Forstorelse FOT

ker som inte andra ser, exempelvis kan en fagel borja prata med en och beréatta att Automatvapen 1T6+10/sr 1T6-3/sr -3

vad man letar efter finns sdderut. Detta innebar inte att RPn har hallucinationer, vilkket ~ Brandyxa +2 +2 +1

sakerligen spelarna kommer tro. Nej, RPn ar helt enkelt mer mottaglig fér guds alla Kniv +1 +1 0

signaler. For alla "normala” manniskor kommer dock RPn verka galen om han sagt att Pistol 1T6+5 1T6-4 -2

fagelkvittret egentligen var kod. Pumphagel 1T6+10  1T6+5 -1

Vardet sénks var gang man kommer narmare Sanningen, och nar man lart sej den

och verkligen accepterat den, nar vardet 0.

Odod Odéd Odéd Odéd Odéd Odéd Odéd

MSK MSK MSK MSK MSK MSK MSK
FOR FOR FOR FOR FOR FOR FOR
Soliditet Soliditet Soliditet Soliditet Soliditet Soliditet Soliditet
Skada [iTe+ Skada [iTe+ Skada [iTe+ Skada [iTe+ Skada [iTe+ Skada [iTe+ Skada [iTe+
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Introduktion

Vad du har lagt vantarna 4r inget mer eller mindre &n en extremt bantad
version av reglerna till rollspelet Dimension. Jag har tagit reglerna i
Dimension och tagit bort allt extra och bara behélligt kdrnan. Det enda som
dr extra 4r reglerna om automateld som kan ses som en forsmak infér vad
som kommer att komma i Dimension 3000 A.D. En rollperson skapad med
hjélp av dess regler kan anvénda det vanliga Dimensions-rollformuldret och
kan utan bekymmer anvéindas tillsammans med den mer avancerade
Dimensions reglerna.

Slag (S)

Slag, forkortas S, dr antagligen det viktigaste begreppet i Dimension. Att sla
ett slag innebdr att man slar en tdrning dar man har 50% chans att lyckas. Att
sla en sexsidig tarning dar man lyckas pa 4, 5 eller 6 ar antagligen det
vanligaste sittet.

Alternativa sitt kan ténkas, t.ex. pa krona nér man singlar slant. Att dra kort
fran en kortlek och lyckas om man far ett rott kort. Att dra papperslappar
fran en skéal med lika ménga lappar med M pé som F, viktigt att komma ihdg
att 14gga tillbaka lappen innan man drar nésta eller ha véldigt manga lappar,
minst 50. Man kan till och med spela med en téndsticks ask, ta bara bort
svavlet frdn halften av stickorna, stoppa ner dem i asken, skaka om, Sppna
asken till hilften i den dnda utan svavel och dra lika manga tandstlcltor Sem

slag man ska sla. Svavel betyder lyckat, utan svavel mlsslyékat Det enda I

viktiga &r att man alltid har ca 50% chans att lyckas., T
i

Niér man ska gora ndgot i Dimension s mast¢ nfan,sla ett antal slag-arifafet
slag man ska sla skrivs oftast som en siffra fOljt av S; t £x. 48 star for att man
ska sl 4 slag. Det som &r det viktiga néirman slar dr attfa sa ménga .07
framgangar som mgjligt. Om man anvénder en sqi(s1d1.g.tammg somi :
exemplet ovan och sldr 4 slag och fér 4,2; 6 ocp 3 séthar man fatt 2
framgéngar. ,
ok

Att skapa en roIIperson -

Nar man skapar sin rollperson har man tillgang till 25 Bp (eTler Vad SL
tycker dr limpligt). Det forsta man ska kdpa for sina Bp ér grundegenskaper.

!.

“Uthallighet

Uthélligheten &r ett matt pa hur mycket stryk ens rp tal. Nar man far skador
eller springer eller liknande forlorar man UTH.
UTH=4*(FYS+MST)+10

Forflyttningsférmaga

Forflyttningsforméga &r ett matt pa hur fort karaktéren kan rora sig i normal
takt pa en sr. Om karaktdren joggar sa kan han forflytta sig med dubbla FF men
forlorar en UTH varje minut. Om karaktdren springer forflyttar han sig med en
hastighet av fyrdubbla FF per sr men forlorar en UTH per sr. Om karaktéren
bér pa mer 4n sin STY x 5 antal kilo sa halveras forflyttningsformagan och han
forlorar dubbelt s& manga UTH vid jogging och 16pning.

FF=(FYS+SMI)/2 m/sr avrundat uppat

Fardigheter

Nér man anvinder en fardighet slar man lika Uppgift Sg
manga slag som man har i Fv. For att lyckas Latt 1
behover man ett visst antal framgéngar som beror ~ Normal 3
pa hur svar uppgiften &r (oftast angiven genom Svart 4
svarighetsgrad sg). Mycket Svart 5
Om man fir minst lika ménga framgangar som Extremt 7

a, svarlghetsgraden lyckas man.

& Oft‘é ar d'er mt‘e en flist situation som bestimmer fardighetens svarighetsgrad
utanferi annm persons handlande, nir man soker efter en gémd person &r ett
L utmérkt exem‘pql Vid dessa tillféllen anvénds ett lampligt fardighet- eller
e grundegenskaps— slﬁg frdh motstandaren som svérighetsgrad. Om slagen blir
lika lyckds ingen & §in vifja igenom, till exempel vid armbrytning vinner
ingen, eller vid kopsldende hdmnar priset pa varan exakt pd vad den &r vard.
Om det inte kan-bh hka till exempel nir man soker efter ndgon, sl ytterligare
en tirning for var pch en tllls en’slar en framgéng och den andre ett
-mlsslyckande 1
Viss,a firdigheter kompletterar varandra, t.ex. kan man anvinda firdigheten
jaga till att smygd. Om*man vill géra det s far man -2 pd Fv. Forslag pa
alternativa anvindningar av fardigheter ges i fardighetstabellen.

Man har till en bérjan sin ras medelvirde i alla grandegenskaper. Foren =, Exempel pa Sekundiir Exempel pé Sekundir
minniska ir det 5 och man kan inte hdja hdgre 4n t;ll 8 eller s.a-nka till lagre ~ = firdigheter anvindning  firdigheter anvindning
an 3. Grundegenskaperna ér.. Y , Automatvapen  Gevir, pistol Bégar/armborst
" i * Datorer Drogkunskap

STYRKA (STY) r4 styrka, en stark person gor mer skada i sfrid. Dyrka 1s Forfalska
FYSIK (FYS) uthallighet och resistens mot sjukdomar’och gifter. Forsta hjdlpen Gevir Pistol,
SMIDIGHET (SMI) Ar ett virde pa hur snabb och smidig karaktaren ér.. automatvapen
IAKTTAGELSEFORMAGA (ITF) Ar ett virde pa karaktirens-olika GOémma sig Hoppa
sinnen, iakttagelsefoSrmagan anvinds for att finna gomda saker. Jakt Hantera féllor, Kastvapen
MENTAL STYRKA (MST) karaktirens inre mentala styrka. smyga, gdmma
LARDOMSFORMAGA (LAR) Hur litt karaktiren har att léra sig saker. sig
PERSONLIGHET (PER) Detta ir ett virde pa hur litt karaktéren blir Klattra Kunskap om ..  Ev annan kunskap
omtyckt och smilter in i sin omgivning. Kora fordon Kora andra Narstridsvapen ~ Andra

fordon nérstridsvapen
Att héja en grundegenskap med ett steg kostar tre Bp att hoja ytterligare ett Orientera Pistol Gevir,
steg kostar ytterligare sex vilket ger en summa pé nio Bp Att hdja en automatvapen
grundegenskap med tre steg kostar 18 Bp o.s.v. Man kan inte hoja en Rékning Simma
grundegenskap 6ver sin ras max virde. P4 samma sétt kan man sinka sin Slagsmal Smyga
grundegenskap men istillet for att betala Bp fir man extra Bp. Man kan inte Sprék Nirbeslidktade  Stjila foremal
sdnka sitt virde lagre &n till rasens minimivérde. spréak

Undvika Virdesitta

Nir man har kopt sina grundegenskaper ska man riakna ut sina sekundéra
egenskaper, se nedan, samt kopa fardigheter. For varje Bp man ha kvar far Effekt

man 5 Fp. Se under rubriken fardigheter f6r exempel pa fardigheter och hur

man hojer dem. Effekten anvinds ibland for att avgora graden av framgéng med en fardighet.

Virdet pa effekten dr det antal framgangar som man slar 6ver det som man
behdvde, sg eller en motstandares slag. Effekten ar sérskilt intressant i strid da
den ofta fér laggas till skadan. Exempel: Om sg dr 3 och man slar 5 dr effekten
5-3=2.

Styrkebonus

Starka rollpersoner gor mer skada én svaga. Man far lagga till styrkebonus
till ett vapens skada i nérstrid och vid kastvapen.

Héja en Férdighet

e ST i S For att hoja en fardighet behdver man Fardighetspodng
1-2 -18 13-20 28 LS. . . ..
(Fp). Att hoja en fardighet ett steg kostar lika manga Fp som det virde man
3-6 0 21-30 3S P ) s .
712 1S 110 1S hojer till. Exempel: att hdja firdn 5 till 6 kostar 6 Fp.

Licens
Innehallet i detta dokument dgs av upphovsmannen Andreas Pettersson. Det dr forbjudet att silja eller pd annat sitt tjina pengar
pa dokumentet samt att vidaredistribuera det i annat &n i fullstdndig form.



Erfarenhet

Efter avklarat d&ventyr far rollpersonerna fardighetspoéng. Mellan ett och fem
Fp ar 1ampligt for ett Aventyr som tar en kvill att spela.

Strid

Strid sker uppdelat i stridsrundor (sr). En sr 4r sa lang tid som behovs for att
alla som &r med i striden ska fé sléss, det vill siga mellan en och tio
sekunder.

Naérstrid

Tva personer som &r inblandade i ndrstrid slar bada tva for sina
nérstridsvapen. Den som slér hogre dn den andra tréffar och fér slé for skada
och ldgga till effekten av fardighetsslaget till skadan. Om man har tva

nérstridsvapen eller ett vapen och skold far man naturligtvis sla for bada
och rikna det hogsta slaget. Om bada slér lika eller om den som slog hogst
enbart slog hogre 4n motstandaren med sin skold och ej med sitt vapen sa
har ingen tréffat den andra och striden fortsatter nésta sr.
Nirstridsvapen Skada Sty Vikt
Dolk 1S 1 0,5
Baljonett 28 4 0,5

Svird 58 5 L5 v T
Tvahandssvard 9S 13 4 i o4 I
Spjut 5S 7 3 i 1 k
Tréstav 1S 2 2 a -
Yxa 5S 5 2 e - e
Tvéhandsyxa 9S 14 8 t =" -
Hillebard 8s 11 6 L “a
Traklubba 18 2 1 - o g
Stridsklubba 38 5 2 e
Morgonstjarna 4S 6 2 S ’

Stridshammare 4S 5 1,5 vl »

Slag/spark 0S - - T

o !
Strid mot flera il R

Om man strider mot flera motstdndare méste mansbestimma vémman

anfaller innan man slar. Sedan méste man sl hogre 4n alla sing'.motstz‘ihda_re

for att traffa sitt mal. A .
Avstandsstrid PR
I avstandsstrid slér den som skjuter mot en sg som kan' avlisés i tabellen
nedan. 3

L]
Forhallande Sg Om mélet vet om:aft det
Kort avstand 2 ar beskjutet far det sla
Normalt avstand B for undvika, Om
Léngt avstand 4 undvika blir hogre dn
Dilig sikt (dis, skymning) il anfallarens sg ersitter
Mycket dalig sikt (fackelsken, dimma)  +2* det sg. Oavsett hur
Malet r6r pa sig snabbt +1* manga som skjuter pa
Mialet delvis i skydd +1-3* ett mél under samma sr

*Far laggas till undvika. far det enbart gora ett
slag for undvika som
déremot giller for alla skyttar. Man kan bade undvika och avfyra ett eget
vapen i samma sr. Om anfallaren slog lika med eller hogre én sg sa tréffas
malet man far sld skada for vapnet och lagga till effekten av fardighetsslaget

till skadan.

Automatvapen

Med automatvapen har man fyra olika alternativ. Enkelskott (normal
avstandsstrid), treskott salva, kort salva och lang salva. Inte alla vapen har
mojlighet att anvéinda alla typer av salvor.

Treskott salva innebar att man avfyrar tre skott i en kort salva. Om man
anvéander treskott salva far man +1 pa Fv. Skillnaden mellan enkelskott och
treskott &r att effekten inte laggs till skadan utan istéllet &r antalet skott som
traffar, vilket naturligtvis inte kan vara fler &n tre. En effekt pa 0 innebar
fortfarande att ett skott tréffar.

Kort salva innebdr att man avfyrar 5+58 skott och fir +2 pa Fv och effekten
anger hur manga skott som trdffade. Man kan anvinda en kort salva mot upp
till tvd mal inom en meter fran varandra men far dé inga plus pa Fv.

Léng salva innebér att man avfyrar 5Sx10 skott och far +3 pa Fv och effekten
anger hur méanga skott som traffade. Man kan anvénda en lang salva mot ett
obegrénsat antal motstdndare inom 180° men féar da inga plus pa Fv, se nedan.

Flera mal

Léanga och korta salvor kan riktas mot flera mal. Nar man gor det sla bara ett
tréffslag. Mélen far dock undvika var for sig. De mal som slér battre pa
undvika an traffslaget undgar att bli triffade helt och héllet. De andra blir
traffade med effekten antal skott, dock minst ett.

Avstindsvapen Skada Sty Kort Medel Langt Vikt
Bage 58 9 3-20m 21-70m 71-200m 2
Armborst 6S 11 2-30m 31-60m 61-150m 5
Slunga 28 3 3-10m 11-30m 31-60m 0,5
Kastkniv 1S 2 Sty m Styx2m  Styx3m 0,5
Kastspjut 4S8 4 Styx2m  Styx4dm  Styx6m 1
Kastyxa 3S 5 Sty m Styx2m  Styx3m 1,5
Pistol 5S 4 1-10 m 21-40m 41-60m 0,5
Gevar 6S 7 1-30 m 31-100m  100-300m 3
K-pist 5S 5 1-5m 6-20 m 21-50 m 1,5
Automatkarbin  6S 9 120 m 21-50m 51-100m 3
Hagelgevir 7S 9 1-3m 3-10 m 10-20m 3
. P

. 4 g 2 e
.=8l4 for skada* ~ -
Om fhan tyéffar farman sl for vapnets skada. [ nirstrid och vid enkelskott far
man dven ldgga till effektenctil] skadan. Om mélet har en rustning fér de dra av
dess ABS franskadan. ds sedan av i tabellen nedan for att se resultatet av
% -skadan. b

e

-
- sL
'

. Le

%kadevérde ‘iskada -

] . 'Ing en skada Rustning ABS Vikt
e * “Slgama Lader 1 4
234 Skada Ringbrynja 3 15

T . Helrustnin, 4 20
4-5 - Allvarlig skada g
6 - Didligt sar Kevlar overall 1 2
'.I : Skottsdker véast 3 5
. -.: Skréma T : -

11

Lite 6nfl'tly1tﬂad och-ett storre blamérke eller en grovre rispa i huden, -2 UTH.
Léker pa‘en. dag,’

-
Skada; -~
"=Ett Fult sér eller en littare fraktur, Oppna sér orsakar blodning p&d -1 UTH
varannan sr tills séret forbinds, eller den skadade har hallit sig stilla i 20 sr.
Den skadade maste dven lyckas med MST sg 2 for att inte svimma av smértan.
—10 UTH. Offret far —1 pa alla fysiska Fv till saret har ldkts. En skada ldker pa
en vecka om rollpersonen tar det lugnt, annars tar det tva veckor.

Allvarlig skada

Offret far ett allvarligt sar och maste sla ett MST slag sg 3 for att inte svimma.
Oppna sir kommer att orsaka blédningar med en takt av —1 UTH per sr tills
saret forbinds. Krosskador kommer att orsaka inre blddningar med —1 UTH per
sr14Sx10 sr. 20 UTH. Offret far —3 pa alla fysiska Fv tills séret har lakt. En
allvarlig skada ldker pa en manad om rollpersonen tar det lugnt, annars tar det
tva manader.

Dodligt sar
Offret dor inom en minut om ingen lyckas med en forsta hjédlpen sg 6. Om
offret raddas till livet, se allvarlig skada.

Utmattning

Nar en varelse kommer ner under 20 UTH fér den —1 pa alla Fv pa grund av
utmattning. Nar den kommer under 10 UTH far den -2 pa alla Fv och nér den
nér 0 svimmar den. En varelse som hamnar pa dubbla sin negativa FYS ar dod
av utmattning och blodforlust.

Man far tillbaka 1 UTH pa 1 timma om man ror pa sig. 1 UTH pé 20 min vid
vila och 1 UTH pa 10 min vid somn.
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Innehallet i detta dokument dgs av upphovsmannen Andreas Pettersson. Det dr forbjudet att silja eller pd annat sitt tjina pengar
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"We can dance if we want to, we can leave your
friends behind. 'Cause your friends don't dance,
and if they don't dance, well they're no friends of
mine."

-Men Without Hats: "The Safety Dance"

Johnny plockade fram en kam och ordnade till sitt
brylcréme-insmorda har. Han sdg mot de tre fargglatt
kladda grabbarna runt honom.

"Vi gar in" sade han kallt.

Inne pa nattklubben var det fullt med folk.
Discokulan i taket splittrade ljuset och skickade det
snurrande runt om i det mdrka rummet. Innan de fyra
kamraterna hunnit langt blev de stoppade av fem
kostymkladda man.

"Mr. Schupbach upskattar inte er narvaro har" sade
en av dem med hotfull rost.

Johnny skrattade. "S& han sande er for att stoppa
oss?"

Manniskorna runt omkring sag vad som holl pa att
hédnda, och de beredde plats foér striden som
oundvikligen skulle félja. BeeGees' Stayin' the Night
bérjade precis spelas och Johnny utférde snabbt en
snygg piruett framfér ledaren for Mr. Schupbachs
underhuggare. Mannen svarade med att dyka ned i
spagat, och snart var striden i full gang. Allt eftersom
hans tre kamrater tog upp dansen med en varsin
motstandare fann Johnny sig dansandes med tva
man. Han log och bérjade twista framfoér den andre
mannen, som tveksamt forsdkte sig pa en Elvis-
mandver, men sdg ganska l6jlig ut. Det drojde inte
lange innan han med svansen mellan benen flydde
dansgolvet.

Den andre motstandaren visade sig vara mer av en
utmaning. En serie snygga hopp fick till och med
Johnnys starka sjalvfortroende att naggas i kanterna.
Mot slutet var de bada osékra, men det marktes att
den kostymkladde mannen hade 6vertaget. | ett sista
desperat forsok grabbade Johnny tag i en kvinnlig
askadare och lyckades med ett otroligt komplicerat
lyft. Han log vinnande mot sin motstandare, och med
kvinnan fortfarande upplyft pa raka armar drev han
sin motstandare pa flykten. Snart var alla de
kostymkladda méannen bortjagade och Johnny
rattade till sin skinnjacka. Han sag bort mot dérren
pa andra sidan dansgolvet och dansade 6ver mot
den, atféljd av sina kompanjoner och kvinnornas
beundrande blickar.

DISCO FEVER é&r ett rollspel som utspelar sig under
disco-eran i USA pa 1960- och 70-talet. Systemet
inkluderar inget stridssystem, utan de flesta konflikter
l6ses p& ett fredligare, men lika anstrangande och
skicklighetskravande satt: p& dansgolvet. En stor del av
handlingen utspelar sig i olika nattklubbar runt om i USA,
men dansa kan man géra vart som helst.

DTS
REGLER

Vi boérjar med reglerna, fér att sedan se efter vilka
majligheter till intressanta aventyr detta koncept tillater.

Attribut

Varje rollperson har sex attribut: Coolhet, Teknik, Ego,
Koll, Kropp samt Deg.

Coolhet ar ett matt pa hur cool rollpersonen ar. En
rollperson med hdg Coolhet har latt for att forfora det
motsatta konet, imponera pa andra, snacka sig ur en
jobbig situation och andra sociala mandvrar.

Teknik &r ett matt p& hur bra rollpersonen ar pa att
dansa. En rollperson med hdg Teknik kan utféra
allehanda héaftiga danssteg med perfektion, medan en
med lag Teknik ar ganska bortkommen pa dansgolvet.

Ego ar ett matt pa rollpersonens sjalvfortroende. En
rollperson med hogt Ego ar viljestark och sjélvstandig,
men vagrar ocksa inse att han kan forlora.

Koll ar ett matt pa rollpersonens mentala kapacitet.
En rollperson med hog Koll har bade mycket kunskap
och intelligens, och har inga svarigheter med att lista ut
komplicerade problem eller veta vem som &ger ett stort
skivforetag, t ex.

Kropp &ar ett matt pa rollpersonens fysiska
kvaliteter. En rollperson med hég Kropp ar véaltranad och
kan hoppa hogt, springa fort, sl& hart, o s v.

Deg &r ett matt pad hur rik rollpersonen &r. En
rollperson med hoég Deg borjar spelet med fler och dyrare
agodelar, och har ocksa storre tillgangar, t ex rika
foraldrar.
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Varje attribut har ett varde mellan 1 och 10, dar 5 &r det
normala vardet. Varje spelare slar en T10 sex ganger
och placerar ut resultaten pa de olika attributen.

Nar ett attribut skall anvandas slas en T10 och laggs till
attributvardet. Summan maste vara lika med eller Gver
svarighetsgraden, som bestams av SL, for att handlingen
skall lyckas. 10 ar normal svarighetsgrad, medan 12 ar
svart och 8 enkelt.

Rollpersonen har aven ett antal Egopoang, som ar
lika med 10 plus rollpersonens Ego, multiplicerat
med tva. Alltsa, om Ego = 4, sd ar Egopoangen (10+4)*2
=28

Utrustning ges i enighet med rollpersonens Deg. En
person med hdg Deg startar med mycket saker, och en
person med lad Deg startar med fa saker. Utrustning kan
skrivas pa baksidan av rollformularet.

DANS

Dansen &r ett centralt element i DISCO FEVER. Manga
konflikter som i andra rollspel ofta utmynnar i vald l6ses
har med dans. Nar tva eller flera personer dansar mot
varandra sa héller de oftast pa tills en av sidorna inser att
han forlorar. Detta simuleras genom parternas
Egopoéng. Om en dansare misslyckas med att utféra en
lika haftig dansrérelse (eller "move"™) som sin
motstandare, sa& forlorar han ett antal Egopoang,
beroende pa hur hog Cool motstdndaren har. Sa har
fungerar det i praktiken:

Spelarna som deltar i dansen slar en varsin T10. Den
som far hogst resultat borjar. Darefter gar turodningen
medurs (eller moturs, om ni k&nner for det. Sjélv bryr jag
mig inte ett dugg) runt bordet. N&r en rollperson far agera
véljer spelaren vilkken motstdndare han vill utmana.
Darefter slar han en T10 och lagger till sin Teknik. Sedan
slar SL for motstandaren (eller sa slar en annan spelare,
om dansen ar mellan tva rollpersoner) och lagger till hans
Teknik. Om motstandaren misslyckas med att dansa lika
bra som utmanaren, d v s kommer inte upp i en lika hog
summa, sa far hans ego sig en torn, vilket resulterar i att
han forlorar ett antal EQopoéng, lika med utmanarens
Coolhet + 1T10. Om motstandarens summa ar lika med
eller hogre an utmanarens sa hander ingenting. Turen
gar sedan over till naste person vid spelbordet. Nar det ar
SL:s tur utmanar alla SLP:er, en i taget, sina
motstandare.

Nar ndgons Egopoang nar noll har hans ego fatt sig en
rejal torn och han klarar inte av att fortsatta dansen. Han
ar besegrad.

Egopoang léks med en hastighet av ett poéng
i timmen, men alla 18ks genast efter en natts
god sémn.

En person behdver inte utmana samma motstandare
varje gang, och man kan utmana en motstandare som
redan blivit utmanad, s& det gar alldeles utmarkt att
dansa mot flera motstandare.

Frivilliga regler

"Till the break of dawn" - regeln
Om SL vill kan han hélla reda p& hur manga rundor (d v
s varv runt bordet) som striden har pagatt. Om dessa

overstiger ndgon dansares vérde i Kropp blir denne trott
och far -1 i Teknik s& lange striden varar. Om rundorna
overstiger [Kropp*2] sa far han -2, o s v.

"We meet again" - regeln

Om en rollperson moter en motstdndare han blivit
besegrad av tidigare s minskar hans Egopoang med 5
pa en gang, eftersom hans sjalfortroende &r lagre. Dessa
fem laker direkt efter dansen, och tar alltsa inte fem
timmar extra att fa tillbaka, men endast om rollpersonen
vinner dansen. Om rollpersonen forlorar tar de lika lang
tid p& sig att laka som vanligt. Om SL kanner sig sadistisk
kan han avgora att rollpersonerna far annu varre
modifikationer om de blivit besegrade flera ganger av
samma motstandare.

"Kladerna goér mannen" - regeln

Om SL vill kan han ge bonus p& Coolhet for vissa
prylar. En rosa Cadillac, t ex, kan ge bonus ndr man
forsoker ragga fran den. Ett par glittriga platdskor kan ge
plus p& Coolhet, men minus pa Teknik, eftersom de
forsvarar balanshallningen. Sadana foremal bor endast
ges till rollpersoner med hog Deg fran bérjan, men vem
som helst kan ju fa tag pa dem senare i spelet.

"Rysk Roulette" - regeln

Om en spelare vill kan han Iata sin rollperson satsa allt i
ett desperat forsok och utféra en riktigt snygg mandver
som egentligen ar for svar for honom. Om han gor detta
slar han 1T10-5 och adderar resultatet till sin Teknik
innan han utfér sin manodver. Detta kan endast utféras i
forsvar, man kan allts inte gora detta for att utmana en
motstandare. Regeln ar tankt som en sista utvag for att
klara sig mot ett svart anfall.

SPELET

DISCO FEVER utspelar sig som skrivet i USA pa 60-
eller 70-talet (valj sjalv). Utsvangda byxor, fargglada
klader och discokulor tillhdr denna era. Rollpersonerna
spelar kanske skolungdomar som spenderar sina kvéllar
pé nattklubbarna i staden. De kan hamna i trubbel med
lokala kriminalsyndikat, de kanske vill se till att skolans
snyggaste tjej gor slut med skolans popularaste kille, eller
de kanske ar pa jakt efter tillrackligt med pengar for att
kopa en riktig "Grease Lightning", genom att vinna
danstavlingar. Annars kanske rollpersonerna é&r en
popgrupp som foérsbker dansa sig fram till ett
skivkontrakt, eller nattklubbségare som férsoker bli kvitt
den senaste nattklubben som dppnat i stan, med dubbelt
sa hog budget som de andra tillsammans.

Inspiration kan hamtas t ex fran filmerna Grease och
Saturday Night Fever eller vissa avsnitt av TV-serien
That 70's Show.

Ha kul, och minns BeeGees' odddliga ord:

"Ah, ah, ah, ah, stayin' the night, stayin' the night"
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Elmsund &r ett rollspel skapat med tanken att man inte ska behdva kolla i massa
tabeller och sla tusentals tarningar, det &r mer gjort for att verkligen spelas i
véarlden och leva sig in i sin rollperson. Darfor &r det att féredra om man pratar s
lite som mojligt om icke spelrelaterade saker. Det &r ett fantasy rollspel men det
p&minner inte s& mycket om dagens populéra rollspel med Alver, dvargar och troll.
Istéllet s befolkas Elmsund och vérlden Surridana av olika skogsdjur sdsom
mass, illrar och &ven en och annan panda. Tiden kan variera och man behdver
inte ha ett fardigt &ventyr utan kan bara satta igdng att spela och se vad som
hander. Reglerna och allt annat har nedanfor ar det bara bra om bade RPs och SL
laser.

Alla regler funkar i stort sett likadant, genom att enbart anvanda sig av en tio
sidig tarning s far man se om man lyckas eller inte lyckas med sin handling eller
om man skadar sin motstandare eller ej.

Handlingar

Alla handlingar fungerar p& det sattet att om man till exempel ska
gémma sig sa slar man ett slag med T10 och ser ifall resultatet ar lagre
&n sin egenskap, i det har fallet Rorlighet. Om man far 0 s& slar man om
med skillnaden att man delar resultatet och avrundar uppat alltsd om
man far en etta sa delar man det (0,5) och avrundar uppét s& att det blir
1 osv. Om slaget blir Iagre har man alltsa lyckats och kan utfora
handlingen. Om man misslyckas far man vara snéll och véanta till sin
nasta tur.

Rollpersonen

Innan man borjar spela sa bor spelgruppen samlas tillsammans och
skapa rollpersonerna. Forst valjer man namn och art. Namnet bér hanga
ihop med arten och yrket eller utseendet till exempel Emanuel Mus eller
Baydr den store osv. Man kan vara dom flesta djur som passar och jag
ska lista ndgra av dom vanligaste efter den har texten. Sin rollpersons
varden &r inte svéra att rakna ut. Man véljer ett djur och kollar pa dess
varden och slar sedan en T10, man dividerar talet och avrundar uppét
och talet man far fram far man lagga till pa sin rollpersons varden, under
spelledarens uppsyn sa att man inte far en konstig rollperson tillexempel
en nédbbmus som har stérre i storlek och styrka &n kompisens gravling.
Talet man far fram far forstas delas upp och laggas pa olika saker. Max
véardet man kan ha ar 8. Vardet héjs med 1 om du har utfort 3 lyckade
handlingar i rad med det vérdet. (Undantag for Narstrid som hdjs 1 varje
gang man dodar nagon.)

Djur:

Mus; Storlek 3, Narstrid 4, Rorlighet 7, Intelligens 6, Horsel 8, Syn 7.
iller; Storlek 4, Narstrid 5, Rérlighet 7, Intelligens 5, Horsel 8, Syn 6.
Igelkott; Storlek 5, Narstrid 4, Rérlighet 6, Intelligens 5, Horsel 6, Syn 6.
Gravling; Storlek 8, Narstrid 7, Rorlighet 2, Intelligens 6, Horsel 6, Syn 6.
Vessla; Storlek 4, Narstrid 5, Rérlighet 7, Intelligens 4, Hérsel 8, Syn 7.
Rétta; Storlek 3, Narstrid 6, Rorlighet 7, Intelligens 5, Horsel 7, Syn 6.
Sork; Storlek 4, Narstrid 3, Rorlighet 6, Intelligens 7, Horsel 6, Syn 6.
Nabbmus; Storlek 1, Narstrid 3, Rorlighet 8, Intelligens 3, Horsel 8, Syn 8.
Panda; Storlek 7, narstrid 7, Rorlighet 4, Intelligens 4, Horsel 6, Syn 6.
Gris; Storlek 6, Narstrid 6, Rorlighet 4, Intelligens 6, Horsel 7, Syn 7.
Utter; Storlek 5, Narstrid 7, Rorlighet 7, Intelligens 5, Horsel 6, Syn 6.
Baver; Storlek 5, Narstrid 5, Rorlighet 7, Intelligens 6, Horsel 7, Syn 7.
Kanin; Storlek 6, Narstrid 6, Rorlighet 7, Intelligens 4, Horsel 7, Syn 4.

Du kan saklart lagga till egna djur pa listan om du vill.

Strid

Strid avgors pa det sattet att var man som slass (SL om det ar en SLF
slar varsin T10, sedan s& kollar man vad man har for varde i fardighet
narstrid och sa raknar man ut skillnaden mellan dom tva vardena och
adderar summan till han som har mest, allt for att visa att den parten ¢
skickligare i narstrid. Jag ger ett exempel: lllern Cludd sldss med
Vesslan krokis. Dom kollar forst vad dom har i narstrid och det &r 6 foi
Cludd och 4 fér Krokis, det blir alltsa 6-4=2. Dom slar sedan en T10
varsin gang. Cludd far 6 och Krokis far 7 men eftersom Cludd hade
battre varde i narstrid sa adderar han skillnaden mellan dom tva
kombattanternas varden (2 alltsd) och da blir slutstallningen 8 foér Cluc
och 7 for Krokis. Cludd vinner!

For att rakna ut hur mycket man tal i skada innan man dor sa tar m
fardigheten styrka och multiplicerar med 2, nu har man fatt fram sida
skadepodng. Dom representeras av ett visst antal rutor. For varje gan
du blir traffad kryssar du i en ruta och nar alla rutor &r ifyllda s& &ar du
dod.

Att skjuta pa avstand ar inte sa vanligt i varlden Surridana dar
Elmsund utspelar sig i men om man nu skulle vilja och om RP fick tag
pa en pilbage eller dylikt sd loses det pa det tamligen enkla séttet att
man jamfor sin egen narstrid mot malets rorlighet. Om man lyckas sa
sl&r man ett slag med en T10 mot fardigheten Narstrid och om det
lyckas s& gér man en ruta i skada, om malet &r langre &n 30 meter bo
s tar det tva traffar innan man gor ndgon skada.

Man kan aven ha en skdld och om man utfor ett lyckat slag mot
fardigheten nérstrid s& lyckas man parera projektilen som skjuts mot €
under forutsattningarna att den skots fran langre &n 20 meter bort. |
narstrid gor skolden sa att motstandaren maste lyckas at fa in 2 traffa
innan man tar en ruta i skada.

Rollpersonerna borjar med varsin kniv och kan sedan kdpa andra
vapen. Har foljer en kort lista med olika vapen:

Kniv 1-handsfattat vapen, 3 silver mynt.

2-handsfattat vapen, 1- i rorlighet, gor 2 rutor skada, 1 guld mynt.
Spjut, kan valja att halla motstandaren pa avstand, ingen skada utdelz
fran bada parterna trots lyckade attacker, 7 silver mynt.

Skéld, 1 guldmynt.

Pilbage, langd = storlek x 10m, 7 silvermynt(med 20 pilar).

Langbage. Langd = storlek x 15m, 1 guldmynt.

Slunga, langd = storlek x 10m, 5 silvermynt(med 50 stenar).

Spjut, langd = storlek x 5m, kan plockas upp igen och anvandas till
narstrid, 7 silver mynt.




Vérlden

Lord Fluffos rike bestar av allting innanfor ringmuren. Det vill saga
Elmsund, Dechar, Fluffborgen och allting daremellan. | hela riket s&
pratas det allmanna spraket.

Elmsund har fatt sitt namn for att det ligger precis vid ett sund och vid
Elmflodens mynning ut i Vasterhavet. Stilen pa husen &r valdigt
skiftande men det vanligaste &r att undervaningen &r byggd av sten
och évervaningen av tra. Det ar valdigt svart att rakna stadens
invnare, men man uppskattar antalet till 6ver 100 000. Fluffborgen
ligger ute pa halvon vaster om Elmsund. Det var Lord Fluffos far som
byggde den som militaranlaggning. Den figurerar ocks& som forsvars
anlaggning om Pandorna fran 6n skulle attackera.

e flesta soldaterna &r moss eller harar. Gravlingar tas oftast in som
kaptener p& grund av deras naturliga styrka och brutalitet i strid.
Gravlingar &r ocksa kanda som kloka djur.

Dechar ligger i den sddra delen av Lord Fluffos rike. Staden ligger
precis vid ringmuren och har en stor och kraftig port ut ur det lilla
riket. Staden ligger precis i borjan av s6dra 6knen och darfor bar de
som bor dar oftast langa kappor med huva for att skydda mot sand
stormar. De viktigaste naringsgrenarna for omradet ar fiske och
jordbruk. Det kryllar av fisk i véaster havet och nastan var 3 av
allmogen arbetar inom fisket. Man brukar fiska mindre fisk sdsom
sillar och ansjovis men &ven Torsk ar populart och Lax anses vara en
delikattes.

Jordbrukarna odlar det mesta, allting fran potatis till vindruvor.

Lord Fluffo har suttit vid makten nu i ca 60 av sina 85 levnadsar. Det
har varit Fluffo slakten som regerat i ElImsund med omgivning sedan
Elmsund grundades. Det grundades faktiskt av Lord Fluffo I. Hans
rad eller riksdag bestar av 22 ambetsman och han sjalv s& hela radet
blir alltsd 23. Mest for att 23 &r ett ojamnt nummer s& nar man réstar
s& méaste ndgon vinna. Man réstar mest om mindre fragor sdsom att
till exempel hamta virke fr&n Stormskogen till att bygga hus och
rekrytering av soldater osv.

Valutan ar foéljande: kopparmynt, silvermynt (10 kopparmynt) och
guldmynt (10 silver mynt). Alla RPs boérjar med en pung med 20
silvermynt vardera. Allting i ElImsund &ar férhallandevis billigt och man
kan fa ett rum pa ett vardshus for ca 15 silvermynt.

Speltips

Som sagt s& behover inte spelledaren sitta hela dagen innan och
kndpa pa ett &ventyr utan Elmsund &r gjort att spelas utan speciella
forberedelser. Vad som hander under spelomgangen ar helt upp till er
som ska spela men har kommer nagra forslag pa tankbara aventyr,
OBS! Spelarna bor inte lasa det som star nedan tills nasta
huvudrubrik.

RPs kan traffa en mystisk filur pa ett
vardshus som vill att dom ska ta tillbaka
nagot som han/hon tappat.

En familjefejd ar i fullgang, RPs dras in i het
luften. Hur ska det sluta?

En RP hittar ett smycke som han behaller
men anar inte att dar inne finns hemska
krafter som nu har vakts till liv.

En Idnnmaordare sprider terror i staden, RPs
maste hitta honom, men &ar det jagarna som
blir dom jagade?

Tack il

Jonas "Quadrante” Lidstrom
Kristoffer "illern” Holmen

David "Fhuryus” Helander
Mika "Faehrengaust” Keskitalo

Ovrigt

Elmsund ar Skapat av Jonas "MrFantastic” Berntsson.
Illustrationer av Jonas "Quadrante” Lidstrom.
Kapitlet "Varlden” ar taget ur det nastan klarskrivna

Elmsund héaftet.

© 2003-05-26 Jonas Berntsson



Beskrivming:

' Kappsiivk:

| Penningapung:

J Vapen_ (s

oooooo
ooooo

0O MNamn:

O Djur:

O Inielhgens

'O Storlek___ Rorlighet

Syn

Deskrivning:

Kappeicl:

L Penmngapung:
kl

f Vapen [rickvidi)

ooooao
ooooo
ooooao

O Namn:
O Djur:

irstrid

Hiirsel

S

Beakrivninge:

‘ Kappsiick:

i Ponmingapuny:

| Vapen(rickvidd)

0O Namn:

O Dijur:

O Mntelhigens

O Mirstind

OO00oao

:EI Storlek
O Intellipens

O Nirstrid

J—

Rérlighet
Svn
1orsel

O
O
4 0O
i) 0O
O

L Menningapung:

Vapen {richvidd)

0O MNamn:
O Dyur:

O

O

O O Storlek  Rarlighet
-

O

Syn_

Hﬁlﬁﬁ]

O Intelligens
O  Nijrstrid

oOoooog
OOooOooog

j O Storlek  Rorlighet

Svn

11drsel]







Introduktion

Vi satt pa verandan till en forfallen villa. Det
var Manen, jag och Tidvattnets dotter, den
sista & skon att det varkte i min sjal. Fran
Var position hogt upp pa kullen kunde vi se
ner Over hela den véldiga staden. |
skymningsljuset kastade hoghusen langa
skuggor, och har och var kunde ljusen frén
tidiga kvéllseldar skonjas. Ingen av oss sa
négonting, men nar Manens kropp steg upp
ovanfér horisonten borjade Ménen sprida ett
svagt sken omkring sig, och nar morkret s
smaningom f6ll Gver oss lyste han upp var
veranda. Till slut somnade de andra tva.
Salv holl jag mig vaken och stirrade ut i
morkret. Natten, det ar jag, och morkret var
min kropp en gang, dven om jag nu forlorat
den.

P& den gamla tiden var jag jamt pa
vandring, jagande dagen och svepande min
stjarntackta sléja efter mig. Jag visste inget
annat och skulle inte ha velat ndgot annat
om jag hade vetat det. Att se solen fly undan
framfér mig och kénna morkret breda ut sig
bakom mig var den stérsta tillfredsstéallelse
jag visste. Jag trodde det skulle vara for
evigt, men s3 kom den natt d& mitt morker
lystes upp av manniskornas eld langt
nedanfor mig. Ljussken genomkorsade
natten. Nar de hade slocknat sénkte jag mig
ned mot jorden yta, alltjamnt springande,
slapande sl6jan efter mig, for att se vad som
skett. Det var d&, nar mina fotter rorde vid
jorden, som jag snubblade, och ddjan
fortsatte att svepa fram ovanfor mitt huvud.

Jag forsokte fanga den, och det gjorde jag
ocksd, men jag kunde inte komma &ver
chocken av att ha tappat den, si jag
snubblade igen, och den har gangen |8g jag
kvar. Jag stirrade pa sléjan som fortsatte
bort, stirrade pd solens sista strélar som
forsvann medan morkret omgav mig. Dar
satt jag lange och vantade, tills dagen kom,
och jag for forsta gangen sig solens
stralglans pa allvar.

Bakgrund

| alatider har manniskor haft en tendens att
se naturfenomen som besjalade. Aven i vér
moderna tid talar vi gérna om "moder natur”,
och vart sprék & fyllt av rasande stormar,
milda regn och lekfulla vindar. Eftersom
manniskorna & universums karaste barn, har
det i ala tider valt att forma sig efter véra
onskemd. Medan méanniskorna annu levde
fanns det alltsa verkligen en moder jord, en
enorm kvinna som fodde allt levande, det
fanns en kung Triton som styrde v&gorna och
en namnl6s stormgud som rullade fram Gver
slétterna och drev molnen framfér sig som
boskap. De var ala personer, men de
saknade fri vilja, for de var bundna till de
naturfenomen de styrde.

Sedan dog ménniskan. Hon utpldnade sig
séalv i ett fasansfullt krig, som nyttjade sig av
bomber som dodade folk men |&mnade kvar
hus. N& hon gjorde det, s behdvde
universum inte langre personer som styrde
naturlagarna  for att méanniskor skulle
acceptera dem. Naturen kunde styra sig sélv,
och gudarna blev befriade fran sitt kall, det
enda de kénde till.

| "En gang var jag hel” spelar du en av dessa
naturkrafter. Du lever tillsammans med andra
naturkrafter likt dig i en 6de vérld. Eftersom

EN GANG VAR JAG HEL
Ett dogmarollspel av Kale”Dnalor” Bergman

ni & skapade av manniskor beter ni er i
grund och botten som méanniskor, men ni ar
ddliga pa det, eftersom ni adrig har fét
tréna. Ni vet féga om teknologi, om hur man
skapar samhdllen och lever tillsammans
med andra, men & samtidigt oerfarna av krig
och konflikter. Ni langtar alla tillbaka fill
gamla tider och att fa aterforenas med era
kroppar, men samtidigt & manga av er
fylldaav nyfikenhet infor den nya vérld som
stér framfér er och de nya upplevelser som
fyller era kroppar, s&som ilska och gladje,
hat och karlek. Till er hjalp for att utforska
er nya varld har ni kvar lite av kontrollen
6ver de element ni brukade rdda Gver.
Kontrollen & inte lika stark som i gamla dar
(d& den var total), men eftersom ni nu har
begévats med fri vilja sd & ni mer flexiblai
erat anvandande av krafterna.

Kampanj

Rollspel i "En gang var jag hel” & néstan
som rollspel i vilken postapokalyptisk varld
som helst. Det finns inget samhéle, den
starkes lag réder, och vérlden & i ruiner.
Skillnaden  ligger i rollpersonernas
Overnaturliga egenskaper, och det a alt
overnaturligt som finns i véarlden. Det finns
inga sagovésen eller monster. Temat i en
normal kampanj i "En géng var jag hel”
kommer att vara ganska | &gmalt och fokusera
pa teman som 6verlevnad, utforskning, social
interaktion och konflikter mellan individer.
Det overgripande temat & forstds de
identitetsproblem som rollpersonernas sort
upplever, samt deras forsok att fa forstdelse
for den nya vérld de befinner sigi.

Naturkrafter & nyckfulla och har svart med
den socida interaktion de forst nyligen
tvingats uppleva. De tenderar att agera pa
ganska mérkliga sétt, ofta Gverdrivet men
aldrig forutsigbart. Deras mél & inte alltid
|éttbegripliga for en manniska; de kan vara
kvarlevor av naturkraftens gamla liv d& hans
uppgift var hans enda ma. Deras
temperament & lika nyckfulla som
manniskor anser naturkrafter vara, och inte
sdlan ganska frammande for vart sit att
tanka, men tittar man djupt inne i dem sa ser
man att de har samma grundlaggande
drivkrafter som alla manniskor.

Rollperson

Den viktigaste delen av en naturkrafts
identitet & hans Kropp, det vill séga vilken
aspekt av naturen han brukade styra. Det kan
vara svart att komma pa vilket Kropp du
skall ha, men introduktionsberéttelsen kan
kanske ge dig tips. Du kan ta de naturkrafter
som beréttelsens huvudpersoner har (till
exempel manen, natten, dagen, stormen eller
tidvattnet), vilket dock inte betyder att du
méste gora din rollperson likadan som
beréttelsens personer. Du kanske vill spela
natten, men gora den till en kvinna som,
fordlskad i dagen, jagade efter honom utan
att ndgonsin komma ikapp honom och drog
sitt svarta h&r efter sig. Det g& bra,
introduktionsberéttelsens  figurer & bara
exempel.

Du kan ocksa vilja komma pa vilken kropp
du ska ha pa egen hand. D& bér du téanka pa
foljande saker:
Din  Kropp & generel. Du
personifierar inte ett specifikt trad, du
personifierar skogen som fenomen.

For din egen skull, valj helst négot
som inte bara ar, (till exempel berg),
utan en process (t.ex.
bergskedjeveckling) eller nigot som
faktiskt gor nagot (till exempel
vulkaner). P& s sétt blir det l&ttare att
tanka ut vilka magiska krafter du skall
ha

Du méste komma pa ett sitt pa vilket
din kontroll 6ver din Kropp tar sig
uttryck. Veckar du bergskedjan genom
att knyckla ihop den med hénderna
eller récker det med att du andas pa
den. Detta & mest en smaksak.

Det kan inte finnas tva rollpersoner
med samma Kropp.

Rollpersonen & 6vernaturlig pa alla sétt och
vis, men han har ett antal saker gemensamt
med manniskan. Nedan listas vilka
egenskaper  rollpersonen  delar  med
manniskan, och vilka han inte delar.
- Rollpersonen kan bli dodad av fysisk
skada
Rollpersonen kan ha samlag och f&
barn (mer om det nedan), men det sker
sdlan.
Rollpersonen kan inte bli sjuk
Om rollpersonens kropp har med
vatten eller levande varelser att gora,
kan han bli forgiftad. Annars inte.
Rollpersonen kan &dras, men gor det
|&ngsamt.

Om rollpersonen vill, kan han spela en
avkomma mellan tvd andra naturkrafter.
Sadana finns det véldigt fa av. De far krafter
frén béde mor och far, men &r foga maktiga
(Kraft borjar pd 2 och kan inte hgjas). De
saknar de identitetsproblem som vanliga
naturkrafter har, men f& <4 ut med att
omgivningen betraktar dem som avvikelser
frén naturens ordning. De har oftast ganska
fantasil6sa namn. " Tidvattnets dotter” &r ett
bra exempel.

Né&r du har utvecklat ditt rollpersonskoncept
pa det har viset ska du avgora dina speldata.
Det viktigaste av dina speldata & din Kraft.
Forutom din kraft har du 5 Forméagor, som
du anvéander for sdva oOvernaturliga som
normala handlingar. Dina Formagor borjar
ocksd pa 5, och du kan sinka en av den ett
steg for att Oka en annan med ett steg. For att
hoja din Kraft ett steg maste du sinka en
Formdga med tvad steg, och da f& du
dessutom en niva i Nostalgi, som & det
tredje av dina vérden och som bérjar pa noll.
Nostalgi & déligt att ha, och du kan l&sa mer
om det i kapitlet "krafter”. Du kan inte hoja
din Kraft om du & barn till tva naturkrafter.

Dina Férmégor & som foljer:

Tuffhet: Ju tuffare du &, desto farligare &
du i en stridssituation. En rollperson med hég
Tuffhet kan vara en skicklig slagskampe,
eller bara stor och stark.

Rorlighet: En rollperson med mycket i
Rorlighet & snabb och har goda reflexer.
Han & vig, har bra balans och & almant
akrobatisk.

Trevlighet: Trevlighet méter hur bra en
rollperson kommer Overens med sin
omgivning

Uppmérksamhet: Maéater hur  skicklig
rollpersonen & pa att upptécka saker, och pa



att hitta bra stéllen att gémma saker frén
andra.

Handighet: En handig rollperson & bra pa
att arbeta med hénderna och att bygga saker.

Den fjarde sortens speldata  heter
Specialiseringar och kan omfatta vilket
skicklighetsomr&de som helst. De & bindra;
antingen har du dem eller inte, och du far
véljatre stycken vid spelets borjan. Det enda
krav som finns & att de ska vara ganska
smala, ungefér som en fardighet i ett vanligt
rollspel (de kan vara smalare och & d& i
motsvarande grad djupare) samt att de inte
ska vara oOvernaturliga eller speciellt
konstruerade for att ge fordelar nér du
anvander dinakrafter.

Att gOra saker

Alla skaor i "En gang var jag hel” &
logaritmiska. Fem steg uppét betyder en
fordubbling av formagan.

Alla dina handlingar avgdrs genom slag mot
négon av dina Formégor. Slaget utfors
genom att du sl& 1T10 och lagger till din
Formdgas varde. Om en av dina
Specidiseringar passar in pad handlingen
ifréga, f&r du d& din téarning tva génger och
vélja det resultat som passar bést. For att
handlingen skall lyckas, maste du uppna en
Svérighetsgrad som i normalfal & 10. |
tavlingssituationer kan tva tévlande sl& var
sitt slag, dar den med bast resultat vinner
(lika innebar oavgjort eler, om dylikt &
omgjligt, omslag). Detta kallas Tavlingsslag.

| (icke-magisk) strid slas ett tavlingsslag for
de inblandades Tuffhet. Den som vinner
slaget vinner &ven striden, och fér bestamma
vad som ska handa med motstdndaren (man
kan dock inte déda motstandaren utan magi).
Om n&gon sldss mot flera motstandare skall
ett separat motstdndsslag sl&s for varje
motstdndare. Det récker med at en
motstdndare vinner for att man skal bli

besegrad.

Skada

Vinner man en strid kan man "skadd’ en
motstdndare. Man d& da 1T10, och
subtraherar resultatet fr&n motstandarens
Tuffhet (som kan g& under noll).
Minskningen & endast temporér. Den
skadade derf&r 5 nivder Tuffhet efter en
natts somn.

Ordindra naturforeteelser kan skada en
rollperson pd samma sit. Fall, blixtar,
kvévning och dylikt & alla exempel pa saker
som kan skada en naturkraft. Foreteelser som
a direkt knutna till den naturkraft
rollpersonen personifierar kan inte skada
honom. Andra foreteelser ger skada
motsvarande 1T10 plus ett passande
skadevéarde. For att rollpersonen skall do
kravs att en enskild skada overstiger 30.
Rollpersonen kan inte nétas ned tills han dor.
Blir rollpersonen forgiftad &  detta
undantaget till regeln.

Krafter

Det & dags att prata lite om din rollpersons
overnaturliga krafter. Rollpersonen har en
Kropp, som & den fysiska manifestationen
av den naturkraft hon representerar. Solens
Kropp & altsi gédva den glédande bollen pa
himlen. Rollpersonen kan generellt péverka
allt som har med sin Kropp att géra Vissa
saker kan hon automatiskt och de péverkar
bara henne sjalv. Manen, Solen, Vinden och

dylika himlafenomen kan till exempel flyga.
Ménen, Solen och Stjanorna kan lysa
Tidvattnet, Végorna och Havet kan simma
ohindrat och andas i vattnet. Vulkanismen
kan vandra genom lava och s vidare. Detta
sker automatiskt utan regelinblandning.

Vidare kan du utféra handlingar som snabbar
upp eller saktar ned din Kropps naturliga
rorelser. Natten kan alltsi f& skymningen att
komma kvickare, eller hdlla den tillbaka
Detta kréver helt enkelt ett slag for Kraft.
Det finns ingen begrénsande faktor:
misslyckas slaget s far du helt enkelt inte sla
om, utan maste l6sa problemet som du
forsokte |6sa genom dina krafter p ett annat
sétt. Forst nar du stér infor ett nytt problem
kan du fa forsoka igen. Svérighetsgraden for
den hér typen av handlingar beror pa hur
ordentlig du vill att hastighetsféréndringen
skall vara Vill du halvera eller férdubbla
hastigheten & Svérighetsgraden 8. Vill du
snabba upp eller sakta ned den rejét, ség 10
génger, & Svéarighetsgraden 10. 100 gangers
Okad eller minskad hastighet ger en
svérighetsgrad p& 12, och vill du fa till ett
absolut stopp eller direkt hoppa framét i
tiden till en viss punkt & svérighetsgraden
15. Ar foreteelsen icke-cyklisk, till exempel
Bergskedjeveckling (som ju inte upprepas i
forutsagbara cykler), skall +2 laggas till
Svérighetsgraden. Handlingar som inte &r for
omvélvande och som inte utfors i syfte att
losa ett visst problem utan bara for
stémningens skull, kan lyckas automatiskt.
Om en konflikt skulle uppsta (dagen forsoker
skynda p& morgonen, medan natten forsoker
hélla kvar morkret, eller vice versa) slas ett
motstndsslag mellan de inblandades Kraft.
Oforutsagbara  krafter,  till  exempel
véaderfenomen, kan inte forutsdgas med
dennateknik; endast snabbas upp.

Slutligen kan du anvanda dina krafter till lite
vad som helst som & |6st bundet till din
Kropp. Dylika handlingar utgdr frén dina
Formagor, till vilket din Kraft adderas. Den
normala Svérighetsgraden & 15. Vilka
handlingar som kan utféras & lite upp till
spelarnas  fantasi och spelledarens goda
omddme, men h& kommer férslag och
exempel sorterade efter Formaga.

Tuffhet: anvands vid kraftdueller, det enda
sittet for naturkrafter att doda varandra
Fungerar som vanlig strid, men Kraft laggs
till slagen. Vinnaren utpldnar forloraren i en
uppvisning av r&a naturkrafter, men far sjalv
skada motsvarande  15+(motstandarens
resultat pd tarningen plus dennes Kraft (g
Tuffhet)) och kan altsd gév stryka med i
farten. Exakt vad som sker i duellen & upp
till spelare och spelledare.

Rorlighet: med Rorlighet kan man I&a sin
manskliga kropp anta négra av sin Kropps
egenskaper. Natten kan forvandla sig till en
mork skugga, Regnet kan bli blét och
Ogreppbar, Solen stor och varm.

Trevlighet: med Trevlighet kan man
konversera med sin Kropp och stélla fragor,
for at f& reda p& information som ror
Kroppen. Tidvattnet kan fraga sin Kropp om
den spolat upp ndgot intressant pd stranden
p& sistone, Skogen var hennes Kropp hort
viskas bland skogens djur. Véaderfenomen
och himlakroppar tenderar att ha ganska god
utsikt, men & andra sidan lagger de oftast inte
mérke till smésaker. Speciellt Solen och
Himlen har bra overskt men dalig
detaljkunskap.

Uppmérksamhet:  Uppmérksamhet  kan
anvéandas for att f& information om vad som
hander med ens Kropp, vad som hént och

vad som kommer att hénda Sandstormen
kan f& information om var hans kropp
kommer  att dyka upp  harnast,
Djuphavsfiskarnas herre om hur de fiskar
som utgdér hans Kropp har det. Manga
fenomen, till exempel Dagen och Natten,
utsétts inte for s stora forandringar och
behover inte bry sig s& mycket om detta.

Héndighet: Handighet anvands i kreativt
syfte, for att skapa saker som har med din
Kropp att géra. Stormen kan skapa stormar,
Regnet regn, Natten morker, Dagen ljus och
sAvidare. Observera att cykliska Naturkrafter
inte kan anvénda denna kraft for att direkt f&
till sténd ett visst stadium i cykeln. Natten
kan temporéart nedsénka ett rum i morker,
men for att bringa natten maste han anvénda
vanlig uppsnabbning.

Som du mérker kommer vissa rollpersoner
att ha mer anvandning av vissa Formégor.
Det & helt i sin ordning; olika rollpersoner
ska kunna gora olika saker beroende pa
vilken Kropp de har. Det kan dock innebéra
at en spelare uppmuntras till att hdja
Formégor som han egentligen inte vill ha, for
att kunna utnyttja sina krafter béttre. Detta
bor inte uppmuntras; be istéllet spelaren att
visudisera sig hur han hade tankt att hans
krafter skulle fungera ihop med de Férmagor
han vill prioritera, och justera ovanstdende
beskrivningar dérefter.

Nostalgi méts som tvd spelvérden;
Grundnostalgi (som & densamma som din
kraft minus fem) samt den fillféliga
Nostalgin. N& man anvénder sina Férmagor
for att paverka sin Kropp f& man en poang
tillféllig Nostalgi. Ens sammanlagda
Nostalgi méter i princip hur mycket man
langtar tillbaks till de gamla dagarna
Regelmassigt far det foljande effekter:

10 eller mer nostalgi: var gdng man stér infor
ett problem maste man sa ett sag for
Nostalgi, svarighetsgrad 15, och misslyckas,
for att inte tvingas anvanda sina krafter for
att losa det (och kanske f& &nnu mer
Nostalgi). Man aktiverar &ven eventuella
gratiseffekter (svéavning, sjalvlysande kropp).

15 eller mer Nostalgi: ens ménskliga kropp
borjar forlora sin mansklighet och antar drag
av sin Kropp. +1 pa ala slag for att anvanda
krafter som anvander sig av Rorlighet, och
ytterligare +1 for varje extraniva.

20 Nostalgi: oférmdgen att langre acceptera
att man & &tskild frén ens kropp, och utan
mojlighet att forenas med den, s gor man
det nast bésta och |6ses upp.

Nostalgi leder dessutom till
personlighetsférandringar. Detta mérks vid
fem tillfélliga nostalgipoéng och blir darefter
alvarligare, men  rollpersoner  med
permanent nostalgi & altid lite tokiga
Personlighetsforandringarna kan  ta  sig
uttryck i arrogans, dodsférakt, oberakneligt
humér och att man plétsligt blir forbannad pa
personer man normalt tycker om. Man antar
ocksd personlighetsdrag som traditionellt
associerats med sin Kropp.

Efter en natts sdmn forsvinner fem
Nostalgipoang.

"En gang var jag hel” & Copyright © 2003
Kalle Bergman. Tack till Yassilus for
korrlasning och kommentarer, och till
troberg s&klart.



En gang var jag hel- rollformulér

En gang var jag hel- rollformular

Namn/Kropp:

Namn/Kropp:

Tuffhet: Specialiseringar:

Rorlighet:

Trevlighet:

Uppmarksamhet:

Héandighet:

Kraft:

Tuffhet: Specialiseringar:

Rorlighet:

Trevlighet:

Uppmaéarksamhet:

Héndighet:

Kraft:

Nostalgi
Grund Tillfallig Total

plus blir

Nostalgi
Grund Tillfallig Total

plus blir

Skada

Skada
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En gang var jag hel- rollformular

Namn/Kropp:

Tuffhet: Specialiseringar:

Rorlighet:

Trevlighet:

Uppmarksamhet:

Handighet:

Kraft:

Nostalgi
Grund Tillfallig Total

plus blir

Skada
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En géng var jag hel- roliformulér

Namn/Kropp:

Tuffhet: Specialiseringar:

Rorlighet:

Trevlighet:

Uppmaérksamhet:

Handighet:

Kraft:

Nostalgi
Grund Tillfallig Total

plus blir

Skada
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Fabeljazz

-- ett dogmarollspel av Svante Landgraf (Dimfrost) --

folkmyller ~ och  underjordens  maskinhallar  till och i vissa fall +2. Stadens president har Politik +2, och en
skyskrapornas Oversta toppar som tavlar med molnen.beryktad elefantklarinettist har Spela Jazz +1. Bonusen laggs till
Knattret frdn terminalerna pa kontoren, danet fr&n angturbinerna ifardighetsslaget.
fabrikerna och ombord pa zeppelinarna, sorlet fran de myllrande
manniskomassorna, tjuten fran trafikpolisernas autogyros,Exempel: Orangutangen Max ska spela ett improviserat
brummandet fran bensinbilarna, puffandet och visslingarna frAnsaxofonsolo p& en finare tillstallning. Max har Spela Jazz +1 och
pendeltdgen pa deras banor hogt uppe mellan husen elleBtil 4 (och Spela Jazz baseras naturligtvis p& Stil). Handlingen
nedsénkta under marknivan, surrandet fran elledningar ochanses vara normalsvar (om det inte finns exceptionella
kugghjul. Och 6verallt spelas det jazz, den nya musikstilen somomstandigheter ar allt normalsvart, for att spelet ska flyta bra),
tagit staden med storm: pd klubbar, pa fester, i tunnelbanan, pélvs. svarigheten ar 7. For att lyckas ska alltsh Max sla
gatorna, pa& gangbroar mellan skyskraporna och ombord pélt6+4+1>=7, och alltsd lyckas han om han slar 2 eller hogre.
zeppelinarna. Storre eller mindre band, med mer eller mindre
hemmagjorda eller virtuost framstallda instrument, men alltid med Om nagon forsoker utféra en handling utan att ha motsvarande
samma kéansla. Metropolis pulserar av jazz, det ar stadens livsnerfardighet blir det lite knepigare. Antingen ar det omgjligt att utfora
och sjal, och ingen kan lamnas oberérd. De populdraste bandehandlingen (om man inte har Teknik gar det inte att forsta sig pa
borjar atnjuta en annu trevande stjarnstatus, med inbjudan tillen underlig mekanism), eller s& far personen forsoka utfora
societetens fester och en gnutta glamour. handlingen and&, men med svarigheten hojd till 9 i stallet for 7.

I jud. Metropolis ar fylit av ljud, frdn gatunivdernas roligare da), helt enkelt. Om man &r extra skicklig kan man ha +1,

Staden befolkas av en mangfald olika djur. Koalor och ugglor Exempel: Max befinner sig ombord pa en brinnande zeppelinare,
spelar jazz i tunnelbanan. Uppblasta lejon och snorkiga drnaroch maste kasta sig ut till en narliggande balkong. Han har inte
intrigerar  tillsammans med militarkommandots vargar pé& fardigheten Akrobatik, men han har Vighet 4 (han &r trots allt en
glamorésa fester (naturligtvis med jazzande apor i bakgrunden)rangutang), sa for att lyckas behover han sla 1t6+4>=9, dvs 5
eller i tornsalar med utsikt Over stadens taggiga siluett. eller 6.
Maffiavesslor konspirerar med revolutiondra hundar p&d skumma
jazzklubbar, bevakade av rdbarkade gorillor med maskingevarOlika former av dueller (till exempel jazzdueller, eller biljakter)
Societetens katter och hyenor aker i blanka limosiner éver broaldses genom att bada parter slar 1t6+lamplig grundegenskap
hogt dver marknivan. Bjornar reparerar zeppelinarna som for in(+fardighetsbonus, om sadan finns); hégst vinner, lika ar oavgjort.
varor fran hela varlden till stadens basarer och torg. Elefanter octOm lamplig fardighet saknas fas —2 pa slaget.
ugglor gér méarkliga upptackter i laboratorier och pa universitet.

Strid blir lite annorlunda. Vi far skilia pa eldstrid och narstrid.
Men allt ar inte frid och frojd, utvecklingsoptimism och Eldstrid gar ut pa att alla inblandade slar 1t6+Vighet for initiativ
framtidstro: nej, det finns hotande moln vid horisonten, en dov (om inte ndgon har initiativet automatiskt, till exempel genom att
kansla av ofardstider och stundande undergang ligger i luften.dvriga kombattanter inte har dragna vapen), sedan slar varje
Nagonting ar pd gang, nagot stort och hemskt, men ingen veperson 1t6+lamplig egenskap (som val torde vara Vighet) (med —2
riktigt vad. Det smids dolska planer i underjordiska gallerier och om lamplig fardighet saknas) och forsoker n& upp till forsvararens
p& hemliga styrelseméten, och ingen vet var det kommer att sluta. Vighet+4.

Regler Vid traff slar man 1t6+vapnets skadevarde (som varierar mellan 1
Grundmekaniken &r 1t6+grundegenskap >= svérighetsgrad, dapch 6. En pistol har 3, ett maskingevar kanske 4-5) mot en
grundegenskaperna ligger p& en skala mellan 1 (p& gransen tivarighet pa forsvararens Fysik+4. Om detta skadekast misslyckas
handikappad) och 6 (6vermansklig), och dar 1 och 6 ar valdigtfar forsvararen en skrdma, om det lyckas far forsvararen en skada
ovanliga varden. Normalsvart &r 7. Det finns fyra och om det lyckas med 2 i marginal far férsvararen en allvarlig
grundegenskaper: Stil (som tacker upp sadana saker sorgkada. (om férsvararen har Fysik 3 s& méste man nd upp till 9 for
utstralning, ledaregenskaper och liknande, men kanske framsgtt ge en allvarlig skada).Tre skrdmor réknas om till en skada, och
visar hur "inne” man ar och hur bra man &r p& att spela jazz),tre skador raknas om till en allvarlig skada. Varje skada ger —1 pé
Fysik (styrka och télighet), Vighet (alla former av smidighet) och alla tarningsslag. Skador kraver lakarvard for att laka ratt. Om
Intelligens (alla former av intellektuell kapacitet, och lite till). man far en allvarlig skada &r man utslagen, och behover lakarvard
snarast.

Dessutom finns det ett gang fardigheter. Fardigheter mats i tre

steg, "0”, "+1” och "+2". Om man &r tranad i en fardighet har man Narstrid hanteras pa ett annat satt. Strid med fler &an tva
normalt nivd 0, som d& inte skrivs ut. Jazzugglan i tunnelbananinblandade bortser vi ifrén. Over huvud taget sa &r ju strid inget
har fardigheten Spela Jazz (eller kanske Jamma, eller Jazza, ell@entralt moment i Fabeljazz, langt dérifrdn. Hur som helst,
liknande. Hitta garna pa egna benamningar, allt blir mycket nérstrid hanteras som en duell, se ovan. Vinnaren slar ett



skadeslag enligt 1t6+Fysik+skadeviarde (som &r -1 forenorma hallar eller hela vaningar i skyskraporna, och det ryktas
knytnavarna, 0 for kniv och eventuellt +1 for vissa stérre om en Centralhjarna under Informationsministeriets valdiga
tillhyggen. Att ndgon skulle sldss med svard later dock valdigt byggnad. Det finns terminaler sammankopplade med en
otroligt) mot en svarighet pa forlorarens Fysik+4, och sedancentralenhet till ett natverk i alla statliga byggnader, de flesta
fortsatter man och rakna skador precis som i eldstrid. Har ar dekontor och i 6verklassens lagenheter: man skriver pa klumpiga
dock s& att aven vinnaren kan bli skadad: sla ett skadekast enligangentbord av jarn med tillhérande tjocka glasskarmar. Och
ovan, fast med —2 pa forlorarens kast. Vart att notera ar att efteryktena talar om annu markligare apparater, sma spionsonder,
detta ar striden faktiskt dver: vi har en vinnare och en forlorare, energipistoler, levande automater och ett maktigt domedagsvapen
oavsett hur skadade de &r. Beroende p& skador kan man tolksom ska géra slut pa krigshotet en gang for alla.
resultatet lite olika: kanske vinnaren bander upp forlorarens armDet rader forbud mot alkohol och andra droger fran och till, lite
pa ryggen och trycker ner hans ansikte i smutsen, eller férlorarerberoende pa hur moraliserande det makthavande partiet ar. Det
ar utslagen, eller forloraren har flytt. har talats om forbud mot jazz ocksd, kanske da framst fran
religiést hall, men an sa lange har ingen vagat ta det avgérande
Nu &r det dags for ytterligare ett exempel. Max har rékat i trubbel, steget.
och maste forsoka undvika att bli nedslagen av en gorilla, Den politiska situationen &r ytterst instabil: det finns en president
livvakten till en maffiaboss. Max har haft en hard uppvéaxt, s& hansom véljs var femte ar, och en senat som véljs var tionde &r, men
har fardigheten Gatuslagsmal (baserad pa Fysik), samt Fysik 3senaten kan avséatta presidenten som dessutom kan upplosa
Gorillan har ocks& Gatuslagsmal, och Fysik 5. Max slar 4 ochsenaten. Senaten &r splittrad i en mangfald olika smépartier med
gorillan slar 3, s& gorillan vinner. Gorillan slar 3 pa sitt skadeslag, varierande grad av extremism, medan presidenten oftast &r
sa resultatet blir 5+3=8, vilket leder till att Max far en skada. Max partipolitiskt obunden, s& det ar baddat for konflikt. Den
slar 5 pa sitt skadeslag, ett resultat p& 5+3-2=6, s& gorillan far bararganiserade brottsligheten &r stark, och manga politiker
en skrdma. Gorillan har kopplat ett grepp som Max inte kan ta siggenomkorrumperade.
ur, utan maste be om nad.

Hur skapar man d& en rollperson? Det ar mycket enkelt. Valj Aventyrsidéer
vilket djur du vill spela, hitta p& yrke, namn och . jazzande. Rollpersonerna ar en samling jazzmusiker, kanske
bakgrundshistoria. Placera ut vardena 5, 4, 3 och 2 p& de fyratt |5st sammanhangande band, som forsoker dverleva genom
grundegenskaperna. Alternativt kan man férdela 14 podng hurspridda spelningar och med stjarnstatusen hagrande som ett
man vill, eller (i vissa fall) ndgon annat vérde. Det viktigaste &r avlagset mal i fiarran. Aventyren cirklar kring vardagsproblem,
inte att alla rollpersoner blir lika bra, det viktigaste ar att alla men det finns ménga tillfallen att ramla in i olagligheter av ett
rollpersoner blir intressanta. Avslutningsvis, valj fem fardigheter, eller annat slag.
varav en som du har +1 i. Nu &r det bara att kéra ig&ng! « Gangsters. Rollpersonerna &r underhuggare till nagon
maffiaboss, eller poliser pa jakt efter densamme. Metropolis har
Exempel p& hur man kan férdela egenskaper: Bj6rn, mekanikeren stor och méngskiftande undre varld, med férgreningar I&ngt
Fysik 5, Intelligens 4, Vighet 3, Stil 2. Katt, jazzkille: Stil 5, ypp i de 6vre samhallslagren, s& problemet kan vara manga.
Vighet 4, Intelligens 3, Fysik 2. Hund, revolutionar: Vighet 4, . Reyolution. Det jaser hos arbetarklassen djupt nere under
Intelligens 4, Fysik 3, Stil 3. markytan, dar de slavar i oljiga och danande fabriker och sallan
skymtar solen; det ryktas om att revolution &r pa vag, det halls
En lista pa fardigheter kanske vore pa sin plats. Utan avsikt athemliga torgméten dar ideologerna haller brinnande tal for
vara heltackande (och med grundegenskapen som fardighetep,angiusenhsvdade massor. An sa lange har inte de styrande vagat

baseras pd, samt kommentarer, inom parentes): Spela jazz (Stilysra nagot, men snart maste de ta tag i saken, annars kan det vara
Akrobatik (Vighet, innefattar att hoppa, klattra etc), Smyga fgr sent.

(Vighet, innefattar ocksa att gémma sig), Diverse vetenskapliga,

fardigheter (Intelligens, typ medicin, matematik, fysik, kemi, 4yiiq pa gransen till att kollapsa i diktatur och inbérdeskrig: flera
teknik osv), Gatuslagsmal (Fysik), Knivfajt (Vighet, man kan gns partier kampar om makten med utpressning, brutna 16ften och
hantera kniv dven med Gatuslagsmal), Pistol (Vighet), GevVérus.«innanden” som en del av vardagen. Det finns stora

(Vighet), Kora bil (Vighetintelligens?), Flyga zeppelinare . iigheter for en liten grupp driftiga individer att skapa sig en
(Intelligens), Politik (Intelligens), Intrigera (Intelligens/Stil?), maktposition.

Bluffa (Stil), Svara (Stil, eller kanske omvant?), Supa (oklar
grundegenskap), Diverse konstnarliga fardigheter (skriva, mala

etc), Inbrottsteknik (Vighet), Spela kort (Intelligens).

Den har listan &r ju ytterst inkomplett, s& att hitta pa egna

fardigheter uppmuntras & det bestamdaste! Ett gang aV%rack till Feliath, Nightowl,
ovanstdende fardigheter kommer fran Feliaths exempelpersoner.

Politik. Den politiska situationen i Metropolis &r vibrerande,

Rising (trots att reglerna for
jazzdueller inte fick plats), Storuggla, Quan’talis och alla andra

) som givit vardefulla synpunkter pa Fabeljazz.
Korta fakta om Metropolis

Staden ar gigantisk, och det ar inte intressant vad som finns dar
utanfoér, aven om det finns en utsida denna gang. Den kanske
ligger nagonstans i Europa under ett obestambart tidigt 1900-tal,
eller ndgon helt annanstans. Teknologin baseras pa angturbiner,
tidiga bensinmotorer och radiorér. De forsta datorerna tar upp
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FAHN SEQVICE ASSASSIHS

Varlden

Platsen dr Tokyo. Nutid. Demoniska
varelser har invaderat. Ingen vet var-
for de har kommit eller varifran de
kommer (en del spekulerar om att
de ér varelser ifrdn helvetet och andra
tror att de kommer ifran en virld som
finns parallellt med varan egen). Men
det man vet dr att de dr farliga - och
mdnga. Tokyos enda hopp ir: rollper-
sonernal

Nadare

Rollpersonerna tillhor Nadare (ja-
panska for snoskred), en polisstyrka
med bas i Tokyo som sedan linge
opererat i hemlighet for att nedkdmpa
overnaturliga hot. Styrkan bestdr
bara av kvinnor pd grund av min-
nens lidga mentala styrka och att de
sd latt blir besatta av Overnaturliga
krafter. Nadare dr direkt understilld
japans regering och har mycket stora
resurser.

Rollpersonen

Varje rollperson har sju stycken egen-
skaper pd en skala ifrdn ett till tio. Des-
sa egenskaper dr (forkortning anges
inom parentes): Styrka (ST), Talighet
(TL), Stridsvana (SV), Smidighet
(SM), Karisma (KA), Nirstrid (NS)
och Avstdndsstrid (AS). Spelaren har
40 stycken podng att placera ut pa
de olika egenskaperna (minst ett och
max tio podng pa varje egenskap).

Att utféra handlingar

Rulla en tio-sidig tarning (1T10). Om
tdrningens resultat dr lika med eller
under den aktuella egenskapens virde
(vid fysiska man6vrer som att hoppa,
ducka, etc sa anvdnds egenskapen SM
- och det dr upp till spelledaren vilken
egenskap som passar bist for varje

situation) sd lyckas handlingen. Vid
svdra mangvrar sd halveras egenska-
pens vdrde (men i en vdrld inspirerad
av anime sa dr ingenting sarskilt svart
- se stycket om Animens lagar).

Strid

En strid delas in i stridsrundor (SR).
En SR dr tillriackligt 1ang for att man
kan utfora en handling (skjuta med
ett vapen, ducka undan automateld,
ladda om ett vapen, springa ett
antal meter etc). En SR ir

indelad i fyra faser:

Fas 1. Initiativ:
Varje spelare
rullar 1T10 och
lagger till sin
SV+SM.  Den
som fir hogst
resultat  agerar
forst, den som har
nist hogst dr nista
pa tur, och sa vidare.
Om en spelare far ett
resultat som Gverstiger
20 sd far han en extra
handling sist i rundan.

Fas 2: Deklarera handlin-
gar: Spelarna berdttar
vad deras rollper-
soner skall gora i
rundan. Spelledar-
en (SL) berittar
vad  eventuella
spelledarpersoner
(SLP) skall gora.

Fas 3: Handlings-
fasen: Om spelaren
viljer att attackera
nagon sd rullar han
1T10, om resultat
ar lika med eller ld-
gre dn NS/AS (NS vid
Nirstrid och AS vid

Avstandsstrid) sa dr det en traff. For
andra handlingar: Se stycket Att utfora
handlingar.

Fas 4: Slutfasen: Skriv upp eventuella
skador eller liknande som r viktigt pa

rollformuliret.

Ammunition

Alla vapen som har en begransad am-
munitionskapacitet (pistoler, k-pistar,
etc) har ett Ammunitionsvirde (AV).

p A



Nir man avfyrar vapnet sd rullar man
1T10 och lagger till rollpersonens SV.
Ar resultatet lika med eller under AV
sd tar ammunitionen slut: rollperso-
nen var alltsd lite for entusiastisk med
sina forsok att nedgora sin fiende. Ob-
servera att regeln om AV ir en frivillig
regel (for hur ofta laddar man om i
anime egentligen?).

Skador

Varje vapen har ett skadevirde (ex-
empelvis +2 for en stor pistol). Till
detta virde ldgger man till 1T10. Om
resultatet dr lika med eller 6verstiger
offrets TL sa blir offret sdrat. Nar an-
talet sar verstiger TL sa dr personen
utslagen och kommer tillbaka i nista
episod/nista spelmote (detta giller ju
sjalvklart bara viktiga SLP eller rollp-
ersoner). Om resultatet av vapnets
skadevirde plus 1T10 ar lagre dan TL
sd hiander inget (anime-hjiltinnor be-
hover ju inte bry sig om smdsar!). Man
laker ett sar for varje dag pé sjukhus.

Vapen
skada AV

Knytnive/spark 0 -
Stolsben eller liknande +1 -
Kniv +1 -
Svird +2 -
Liten pistol/revolver ~ +1 4
Stor pistol/revolver +2 5
K-pist +2 7
Automatkarbin +3 8
Hagelgevir +3 4
Prickskyttegevdr +4 4
Maskingevir +5 8
Pansarskott +7 -
Erfarenhet

Efter varje spelmoéte s& fir spelaren
oka valfri egenskap med ett (1) podng.
SL kan vid exceptionella fall belona
spelaren med ett extra poidng som
spelaren fér placera ut hur han vill.

Demoner

Demonerna kan ta olika form och kan
ha en stor variation av Gvernaturliga
krafter. Men overlag sa dr de kraftigare
och starkare dn en vanlig mdnniska.
Spelledaren placerar ut 40 poing pa
de olika egenskaperna ST, TL, SV och
s& vidare (demoner fir automatiskt

ett (1) i KA och kan inte hoja den
egenskapen). Vanliga Overnaturliga
krafter for en demon ér teleporter-
ing, eldsprut och formdgan att besitta
en minniska. Men beskrivningen av
dessa krafter [imnas &t spelledaren.

Animens lagar

De fysiska lagarna skiljer sig en del
ifrdn de lagar som giller i “den riktiga
vdrlden”. I anime &r det inga problem
att hoppa fem meter upp i luften och
samtidigt undvika mikromissiler som
kommer emot en. I anime &r allt-
ing explosivt, inklusive minniskor
(mianniskor innehaller ocksd ungefir
tio ganger mer blod 4n vad som é&r
normalt). I anime &r lila har inget
ovanligt.

Fan Service?

Ja. Vad dr det undrar du sikert. Fan
service 4r omotiverade “sexiga” scener
som ofta syns i anime. En skymt av ett
par trosor eller att bilden stannar upp
en sekund for linge péd hjiltinnans
ofta yppiga brost. Eftersom anime
(oftast) inriktar sig till yngre, manliga,
tittare sd dr exempel pd fan service inte
sarskilt svdra att hitta (Evangelion har
det, Agent Aika har (massor) av det)
- listan kan goras lang.

Forkortningar

AS: Avstandsstrid
AV: Ammunitionsvirde
KA: Karisma

NS: Nirstrid

SL: Spelledare

SLP: Spelledarperson
SM: Smidighet

SR: Stridsrunda

ST: Styrka

SV: Stridsvana

TL: Talighet

Inspiration
Noir, Ghost in the Shell, Kite, Wicked

City, Agent Aika, Demon City, Serial
Experiment Lain.

Ett rollspel av Andreas
Johansson. lllustration av
Patrick Shettlesworth (farg-
lagd av Andreas Johansson).
Detta verk ar skyddat enligt
lagen om upphovsratt.



Vad &r detta?

Detta ar ett regelblad gjort for att introducera dig till rollspelens varld.
Dina forkunskaper bor vara att du och helst resterande deltagare har
sett filmen eller last boken Sagan om Ringen. Du bor ocksa &ga en
tjugosidig térning, som finns att kdpa i lokala rollspelsaffarer.

Vad &r rollspel?

Har du nagonsin suttit och lyssnat pa nar ndgon har last ur en bok
eller ndgon gang onskat att vara i bokens huvudpersons roll? Det ar
lite det rollspel gar ut pa. Rollspel ar en fritidssyssla dar deltagarna
tillsammans skapar en historia med hjalp av beréttarteknik och
fantasi. Dessa regler kommer att innefatta bordsrollspel dar man
oftast sitter hemma hos nagon runt ett bord och spelar. Det finns
ocksa andra sorters rollspel och aven olika genrer inom rollspels-
hobbyn men har inriktas det sig pa bordsrollspel i genren fantasy.

Hur gar rollspel till?

Man brukar jamféra rollspel med en bok dar en deltagare tar pa sig
uppgiften som bokens forfattare och bestammer déarmed handlingen
och miljon. Denne brukar i regel kallas for spelledare i rollspel.
Istallet for att allting beskrivs med en text, som i en bok, sa ar det
spelledaren som séager hur allting ser ut och vilka manniskor och
varelser de dvriga deltagarna moter.

De dvriga deltagarna (hadanefter kallas de for spelare) har var sin
karaktar som kan liknas vid skadespelarroller fran en film, dar alla
roller har olika personligheter, bakgrunder, egenskaper och mal.
Dessa saker har spelaren nedskrivet pa ett papper kallat rollform-
ular. Varje spelare har var sitt rollformulér for sin egen karaktar och
dessa &r huvudpersoner i spelledarens beréttelse. Spelarna séger
vad deras karaktarer gor och spelledaren far anpassa sig efter vad
de gor och far tanka ut och beskriva de konsekvenser som blir av
karaktarernas agerande.

Vem vinner?

Rollspel &r inte som andra spel dar det bara kan sta en vinnare. Har
samarbetar alla spelarna mot ett mal och forsoker tillsammans éver-
vinna alla hinder som spelledaren satt ut at dem. Vad malet kan
vara skiftar. Det kan vara allt fran att hitta en forsvunnen person till
att radda prinsessor fran drakar eller ta dver makten fran kungen.

Att lyckas med en handling

Det finns tva olika sorters handlingar. Dels den triviala handlingen
som man inte behover tanka pa for att utfora, sdsom g4, kla sig eller
Oppna dorrar. Dels finns det den handlingen som kraver skicklighet
eller tur for att lyckas med och det ar dar siffrorna pa rollformularet
kommer in. For att lyckas med en handling, sag dyrka upp ett 13s, s&
slar man den tjugosidiga tarningen, hadanefter kallad T20. Blir resul-
tatet pa tarningen under eller lika med det sammanlagda vardet i
Dyrka/Stjala och Smidighet sa lyckas handlingen. Ska nagon lyssna
pa ett par som pratar s& slar man mot det sammanlagda vardet av
Upptacka och Intelligens. For Jagaren sa skulle det bli vara varde 8
(5 + 3). Skulle T20:an sla lika med eller under atta sa lyckas allts&
Jagaren hora parets konversation. P4 rollformuléret finns det redan
ett hopraknat varde inom parantes och det vardet ska det sl&s mot.

Spelledaren bor modifiera vardet beroende pa situation. En explo-
sion kan ge +10 pa Upptacka medan smygande steg ger -5.

Perfekt slag och fummel

Om ett tarningsslag under en handling visar 1 ska tarningen slas
om. Visar den da under eller lika med det sammanlagda vardet igen
s& blir det ett perfekt slag. Det innebar att handlingen lyckas excep-
tionellt bra och en bonus, bestamd av spelledaren, fas. Det kan vara
extra skada i strid eller att karaktaren lyckas klattra snabbare.

Om ett tarningsslag skulle visa 20 ska tarningen ocksa slas om. Om
den da visar éver det sammanlagda vardet sa sker ett fummel. Kar-
aktaren rdkar da gora en klantig handling. Det kan vara att karakt-
aren rakar tappa vapnet i strid eller rdka ramla ned vid klattring.

Rollformuléaret

Innan ni borjar spela sa ska alla deltagare férutom spelledaren vilja
var sitt rollfformular. Det finns fyra karaktarer att vélja bland. Tjuven,
Jagaren, Krigaren och Trollkarlen. Pa rollformularen star det en
massa viktiga beteckningar med siffror bakom sig som betyder:
Styrka Hur stark karaktaren ar och hur mycket skada denne
tal. Att ha 5 i Styrka innebar att denne ar muskulés som
en body builder medan 1 i Styrka innebar att personen
ar sjuklig och kraftlos.

Vapenfardigheter — Hur bra en viss vapentyp kan hanteras.
Klattra/Hoppa — Som det later

Smidighet  Hur smidig karaktéren ar. Att ha 5 i Smidighet innebar
att denne ar smidig som en cirkusakrobat medan 1 i
Smidighet innebér att personen &r valdigt fumlig.

Dyrka/Stjala — For att 6ppna las eller stjala foremal frén folk.
Gillra/Desarmera féllor — Oskadligg6ra eller satta upp féllor.
Smyga/Gomma sig — Som det later. Ger -5 pa Upptacka for andra.

Hur smart karaktéaren &r och hur bra denne kan hantera
magi. 5 innebar en intelligens jamférd med Einsteins
medan 1 att denne ar en jubelidiot.

Intelligens

Upptacka — Upptacka ljud eller dolda saker.
Besvarjelser — Innefattar Trollkarlens besvarjelser.

Det finns ett namn pa alla karaktarer. Nar spelledaren eller en spel-
are tilltalar en annan sa ska helst detta namn anvandas istallet for
spelarens riktiga namn. Langst ned finns ocksa ett namn ur Sagan
om Ringen. Spelaren ska forsoka spela som den personen nér de
tar rollen som sin karaktar.

Magi

Trollkarlen har med sig en formelbok dar det star nio besvarjelser.
Denne far vélja ut tre besvarjelser som denne memorerar innan ni
séatter igdng och spelar. Infor varje nytt aventyr kan Trollkarlen byta
ut de besvarjelser denne memorerat mot de andra i formelboken.
Nar besvarjelsen val laggs maste Trollkarlen sta helt stilla.

Distrahera Kan f& alla inom synhall att titta at ett visst hall.

Délja Ddlja sig sjalv och allt Trollkarlen har pa sig helt.
Maste vara helt stilla annars bryts besvarjelsen.

Eld Skapar ett eldklot som har ett skadevéarde pa 10.

Klotet forsvinner efter ndgra sekunder.

Laggs pa vapnet. Hojer vapenfardigheten och

skadevardet med 2. Kan bara laggas en gang per

spelomgang och varar tills spelomgangen &r slut.

Trollkarlen lyckas med alla Smyga-slag under en

timme. Spelledaren bestammer nar den har gatt.

Lyfta Trollkarlen kan lyfta vem den vill och forflytta
denne fem meter. Forflyttningen ar gangfart och
endast en person kan forflyttas at gangen.

Ljus Skapar ett ljusklot med radien en dm som lyser
lika starkt och lange som en fackla. Kan skicka
klotet fem meter ifrdn sig men inte skada med det.

Fortrolla vapen

Ljudléshet

Skydd Ger en valfri person 5 extra kroppspoéng. Kan
bara laggas en gang per spelomgang och varar

. tills spelomgangen &r slut.

Oppna Laser upp ett I13s eller hakar av en regel.

Strid

Ibland s& rakar spelarna ut for situationer som inte gar att I6sas pa
annat satt an att de maste anvanda vapen. Nar det ar dags for strid
sa delar spelledaren in tiden i rundor pa fyra sekunder. | varje runda
sa far alla stridande utféra en handling. Det kan vara en forflyttning,
ett anfall eller en besvéarjelse. Den med hdgst smidighet borjar alltid
rundan och sedan gar man i turordning ned till den med lagst smid-
ighet. Om en spelare méter en motstandare med samma smidighet
sa borjar spelaren. Om det &r manga motstandare med samma
smidighet sd avgor spelledaren inbordes turordning.

Anfallaren sager vem denne vill attackera och ett tarningsslag mot
vapenfardigheten gors. Lyckas attacken far forsvararen skada. Den-
ne kan undvika skada genom att gora en avvarjning. En avvarjning
ar gratis att utféra och gors genom ett lyckat Vapenfardighets-slag.
Magi kan inte avvarjas.



Skada

Sla samman Styrka och vapnets skadevarde. Detta blir karaktarens
totala skadevarde. Nar anfallaren har fatt in en traff och om forsvar-
aren misslyckades med sin parering s blir denne skadad. SIa ett
slag med T20:an. Om tarningen visar under eller lika med anfallar-
ens skadevarde sa far forsvararen lika mycket i skada som tarning-
en visar. Annars far férsvararen endast 1 i skada.

Kroppspoéang

En varelses skadetalighet raknas fram via formeln Styrka + 5. All
skada som fas dras av fran kroppspoangen. Nar den har kommit
ned till 0 s& blir personen medvetslos och om kroppspoangen upp-
natt lika mycket i negativt nummer som Styrka dor personen.

1 kroppspoang laks for varje dag som forflyter i rollspelsvarlden.

Spelledaren

Spelledarens roll ar att visualisera vad spelarnas karaktarer ser och
stoter pa. Denne anvander beskrivande ord och kan rita kartor for att
underlatta berattandet. Beskriv dock inte sddant som karaktarerna
inte kan veta om. Det skulle till exempel vara ratt ologiskt om karakt-
arerna skulle veta om laget pa alla rum i grottsystemet har till hdger
innan de besokt dem. Forklara inte for mycket for dem, till exempel
vilka alternativ de har, utan I&t spelarna f& komma pa dem sjalv.

Inte bara landskap och miljoer ska spelledaren beskriva utan aven
alla varelser som karaktarerna stéter pa. De reagerar olika beroende
pa vilken instéllning som varelser har mot karaktarerna och hur spel-
arna beter sig. Om du tycker det verkar svart att finna ord for beskri-
vning sa titta garna i bocker for att se hur forfattare beskriver med
nagra fa ord hela landskap eller en persons utseende. Férsok bara
beskriva det som ar relevant for spelarna, annars blir det fér mycket.

Spelledaren ska kunna alla regler och ha férmagan att hitta p& egna
regler eller tolkningar nér det uppkommer situationer som inte tacks
av reglerna. Var oppen for nya idéer aven om det kanske inte var
tankt att I6sas sa fran boérjan. Spelarna ska fa géra som de vill.

Som spelledare ska du ocks& komma pa de aventyr som karakt-
arerna slungas in i. Satt upp ett mal, hitta pd en miljo som karakt-
arerna kan rora sig i samt nagra varelser som spelarna kan inter-
agera med. | introduktionsaventyret sa ar malet att na fram till orch-
grottan och hitta skatten, miljén ar grottan och varelserna ar grott-
innevanarna. Férhoppningsvis satter du in varelser i andra aventyr
som gOr andra saker an bara attackera karaktarerna. Det kan vara
allt ifrdn djur och fantasivarelser till vardshusvardar och stadsvakter.
Mark att malet med aventyret kan skifta beroende pa vad spelarna
tar sig till. Det &r trots allt de som ar huvudpersonerna i aventyret
och det méaste spelledaren forsoka ratta sig efter.

Introduktionsaventyr
OBS! Om du inte ska vara spelledare ska du inte fortsatta lasa.

Las garna foljande introduceringstext fér spelarna.

" | trenne dagar har ni vandrat genom den vildvuxna skogen for att
slutligen na ert mal. Ni star utanfor vattegrottan som enligt rykten
ska innehalla mangder av pengar och magiska féoremal. Manga ar
det som har forsokt nd dessa skatter och inga ar det som atervant.
Ska ni &ntra grottan och lyckas dar andra misslyckats? "

X. Hér borjar karaktérerna sin fard in i vattegrottan. Beskriv kylan
och morkret och de ekon som bildas medan du ritar kartan for dem.
De maste ha ljus, annars ser de ingenting. Nar de kommer fram till
det forsta vagskalet sa 1t de fa valja at vilket hall de ska svanga.

1. Grottan &r tom sanar samlingen av vatten i norra delen av grottan.

2. Gangen stupar ned i en fyra meter bred klyfta som karaktarerna
inte ser botten pa. De kan férsoka hoppa 6ver, men misslyckas
Hoppa-slaget s& ramlar de ned fyra meter och far 2 i skada av fall-
skadan. Nere i klyftan sa finns det dessutom tre skelett som attack-
erar alla som trillar/klattrar ned. Klyftan &r bottenfylld med vatten.

3. Tre vattar kommer in fr&n s6dra gadngen. De béar pa en kittel med
nagon soppa i. Gangen at soder leder ut frn grottsystemet.

XS

4. Sex vattar finns i rummet med totalt tio sovfallar och diverse var-
dagstillhérigheter som bestams utav spelledaren. Ett Upptécka-slag
innan karaktarerna kommer till grottan kan géras da vattarna for ett
himla liv nar de latsasbrdkar och busar med varandra.

5. En orch finns i grottan med en sovfall, vardagstillhérigheter samt
tre kistor. Om de ar |asta eller inte eller innehaller fallor ar upp till
spelledaren. Det kan bero p& hur bra spelarna lyckats med aventyr-
et. De innehaller 400 silver, 2 rubiner och en flaska med en genom-
skinlig vatska. Det &r en helande dryck som laker 5 kroppspoang.

Varelser

Orch

190 cm lang. Muskulds, harig, 1angt svart har och svarta klader. Har
stora betar som horntander och réda 6gon. Ger sig aldrig i strid. Bar
en 2 poangs svart laderrustning.
Styrka 4 Smidighet 3
Vapenfardighet 7 (11) Upptacka 5 (8)
Vapen: Yxa med skadevéarde 3 Kroppspoéng: 11
Skadevarde: (Styrka + vapnets skadevarde) 7

Vatte

Runt 120 cm lang. Tanig och vildvuxet har. Liten nasa, pliriga gula
6gon och framskjuten haka. Spetsiga tander med markanta hoérn-
téander. Endast tygstycken som klader. Forsoker fly till grotta 5 om
det bara ar tva kvar mot spelarna.
Styrka 2 Smidighet 3
Vapenfardighet 5 (7) Upptéacka 3 (5)
Vapen: Dolk med skadevérde 2 Kroppspoéang: 7
Skadevarde: (Styrka + vapnets skadevarde) 4

Skelett
Ser ut som vanliga manniskoskelett.
Styrka 3 Smidighet 1 Vapenfardighet 4 (6)

Vapen: Klubba med skadevéarde 2  Kroppspoang: 8
Skadevarde: (Styrka + vapnets skadevarde) 5
Kan se i morker och skadas inte av eld.

Rollspelslankar

Dunder & Drakar Ett mer utvecklat nyborjarrollspel an det har.
Vastmark Bra forklarat fantasyrollspel i 1190-talets England.
In the Dark Nutida skrackrollspel med enkla regler.
www.rollspel.nu  Rollspelsforum med en valdig hjalppotential.
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L4 (7)) Dolk

| 10 {15) Dyrka/Srjila

L 4 (7) hoppa/Klicera

L 8 (13)Smyga/Gomma sig

: 3(8) Uppl:iclm

¢ Utseende: Ung kaort mandvinna (du
v vélier) med kolsvart hdr och Karbla
1 ggon. Gari skjorta, kortbyxor och

mjuka laga skor. Allf | svart. Har
v dwen et brunt balle.

| Skadevarde: 5 (Styrka + vapnets 3)
| Kroppspoang 8358

Dendrus Hlvcnfjit
L ok 4
L omidighecd
D

V7 [ 11) GillradDesarmera Fallor
| 6 (10) hoppa/Klittra
| 5(9) Dilbage/Yxa

| 6 (10)Smyga/Gomma sig
| 5(8) Uppticka

| Uitseende: Mogen man/kwvinna

i (du valfer) med bruni hr till axlarna
1 och skarp blick. Kladsel innehaller

| en tunika, skdrp, byxor och laga

| Skor som gar i gront och brunt.

Skadevarde: 7 (Styrka + vapnens 3)

. Nanok Virttebane
Gl
SR

f etz 3

| 4(8) hoppa/Klirera

| 5(8) Smyga/Comma sig
L0 (15) Srdrd

V7 (121 Andra uapznfﬁrdighemr
: 3(8) Uppl:iclm

Utseende: Bruni kort har, runt
medelidngd. Bar en vit skjorta, gra
wlemantel med kdpa, svart skarp,
bruna byxor och héga bruna
laderstoviar

| Skadevarde: 9 (Styrka + vapnets 4)

. Kroppspeing 53 DODOm

Zot aidhtrg

i 8 (13) Tre valfria besvirjelser

V4 (6) Trastav

| 3(8) Uppticka

v Utseende: Gammal, spenslig och

v lAng mandkvinna (du valjer). Har

' fewventuellt) witt lAngt skagg och vilt
v lAngt hér ner over halva ryggen. Ar
' kiddd i en gré ldng rock med kdpa,
v vitt tunt bélte och svanta hdga

i sttviar. Under rocken har Zot bruna
: byxor och vit skjorta.

| Skadevarde: 5 (Styrka + vapnets 3)

P

Rickard Elimaa
rickard@slurk.cjb.net

Rollformular ver 0.8 till Fantasy Light



'Tjuvens foremdl

Dyrkar: Anvands for att 6ppna l&s. Varje taringsslag i

. Dyrka motsvarar ungeféar en minut.

i Rep: 5 meter langt. Far addera bade Styrka och Smidighet
E till Klattra-slaget nar repet anvands vid klattring, istéllet for

! enbart Styrka.

Dolk med slida.

| Jagarens foremdl

Rustning: Ger 1 extra kroppspoang.
! Rep: 5 meter Iangt. Far addera bade Styrka och Smidighet
! till Klattra-slaget nar repet anvands vid klattring, istallet for

i enbart Styrka.

| Fackla: Brinner i en timme. Lyser upp en yta med ungefar
| 3 meters radie. Har tvé stycken.

i Flinta och Stal: Nar stalet slas mot flintan bildas det

i gnistor som kan antanda torra material.

i Anterhake: Fasts langst ut pa repet och gér att man kan

i haka fast ena repanden i ndgot. Praktiskt om man vill klattra

' ner

eller upp fran nagot.

Yxa.

! Pilb&ge. Rackvidden ar 100 meter.

Ko

ger med 20 pilar.

' Krigarens foremal

i Rustning: Ger 3 extra kroppspoéng.

+ Fackla: Brinner i en timme. Lyser upp en yta av ungefar 3
i meters radie.

! Flinta och stal: Nar stalet slas mot flintan bildas det

! gnistor. Anvands for att tanda eld p& lattantandliga foremal.

Svéard med svardsskida.

PR |

' Magikerns féremal

Formelbok. Innehaller nio besvarjelser.

Trastav.



FancaﬁyNinTa

Introduktion

Glmlon sag sig surt omkring, alla fiender var besegrade innan
han ens han prova sin nya magi stennave. Anagron torkade av
blodet fran sin katana medan Lasoleg drog loss sina kaststjarnor
fran fiendehalsar. Plotsligt hordes ett ljud och de tre hjaltarna
vande sig om. En anka stod och betraktade dem:

—Vad har en alv, en dvarg och en manniska att géra i den har
ankdammen?

Varlden

Varlden &r som vilken fantasyvarld som helst. Det finns fem olika
raser som lever i relativ harmoni med varandra. Folket forsorjer
sig som vanligt i fantasyvarldar, dock sa ar man aldrig enbart
fiskare, bonde, riddare eller vad man nu vill spela som. Man ar
aven magikunnig ninja! Alla levande varelser i varlden ar
magikunniga ninjor, mer eller mindre méaktiga. Aventyren som
utspelas har bor givetvis fargas av detta. Ett standardaventyr
skulle kunna vara att spelarna far i uppdrag av en lokal furste att
ddda den jobbige grannfursten, aventyret slutar givetvis med en
rafflande slutstrid med huvudbossen (grannfursten sjalv). Ett
sadant aventyr bor ge 1 aventyrarpodng som kan spenderas pa
att bli battre (se nedan). Spelar man mer avancerade aventyr bor
spelarna fa fler aventyrarpoang efter slutstriden (det maste alltid
vara en slutstrid, kom ihag att det &r ninjor vi snackar om har).

Egenskaper
Férekommande egenskaper:
Kraft [KRA]: Slagstyrka i ndvarna.
Vighet [VIG]: Smidighet/rorlighet.
Talighet [TAL]: Stryktalighet.
Mystik [MYS]: Magisk férmaga.
Charm [CHA]: Valtalighet, utstralning.
Observans [OBS]: Uppmarksamhet.
Halsa [HAL]: Hur man mar.
Raser

Manniska Alv Dvarg Orch Anka
KRA: 1T3 1T2 3 1T2+1 1
VIG: 173 1T2+1 172 1T2 3
TAL: 173 172 1T2+1 3 172
MYS: 1T3 1T2+1 172 1 1T3
CHA: 173 1T2+1 173 1 1T2
OBS: 173 173 173 173 173
HAL: 20 17 23 23 14

Speciella egenskaper

De ickemanskliga raserna har egna for- och nackdelar.

Alver: + +1iskada da avstandsvapen anvands.

+ Stridskonst baseras pa [VIG-1].

Dvargar: + -1 pa tarningsslaget i narstrid da man slass med
en eller flera yxor.

+ Dalig kondition. Efter 10 rundor i narstrid far man
+1 pa tarningsslaget for Stridskonster i narstrid.
Sedan far man ytterliggare +1 pa térningsslaget var
femte runda.

Orcher: « |Istallet for forolampningar kan man valja krigsvral.
Fungerar som Foéroldmpa med skillnaderna att du
ska vrala samt att basen andras fran CHA till KRA.
» Vapen rostar alltid fortare for orcher, efter ett
aventyr tappar alla &gda vapen 1 i skada.

Ankor: » Gor direkt skada i obevapnad narstrid.

» Tar pa grund av fjaderskruden alltid 1 extra i
skada av eldattacker.

Element

Alla spelare ska valja ett av de fyra elementen (eld, jord, luft eller
vatten) som sitt kannetecken. Det valda elementet kommer
sedan att stédja rollpersonen genom aventyrandet medan dess
motpol kommer att forsoka satta képpar i hjulet. Allt enligt SL:s
godtycke. Eld och vatten ar varandras motpoler, jord och luft
likasa.

Fardigheter

Alla rollpersoner far 3 poang att lagga ut extra pa sina
fardigheter: Max 2 pa samma fardighet. Efter beskrivningen
anges vilken egenskap fardigheten baseras pa. Har man 2 i
charm kommer man att ha fardighetsvarde 2 i Argumentera och
Forolampa fran borjan (savida inte rasvalet anger annorlunda).

Namn Beskrivning

Stridskonst: Ge folk stryk. [VIG]

Omarkbar: Smyga och gémma sig. [VIG]

Inkrakta: Ta sig in dar man inte borde vara. [VIG]
Argumentera: Snacka omkull folk. [CHA]

Forolampa: Forolampa folk. [CHA]

Varsebli: Upptacka saker. [OBS]

Anvéanda fardigheter

For att anvanda en fardighet ska man sla 176 lika med eller
under det varde man har i fardigheten. Nar det star att man har
t.ex. -1 pa tarningsslaget sa innebar detta att en 6:a blir en 5:a
osV.

Forbattra fardigheter

Det gar att 6ka sina fardigheter anda upp till maximalt 6.
Kostnaden for detta ar "det nya vardet ganger 2”. Exempel: har
man 4 i Férolampa och vill 6ka till 5 kostar detta 5*2=10
aventyrarpoang. Alla fardigheter 6kas ett steg i taget, du kan
alltsa inte 6ka Forolampa till 6 i fallet ovan.

Strid

Strider ar uppbyggda i rundor. Varje runda far alla deltagare i
striden Vighet antal handlingar (dock max 2). Dessa kan
spenderas pa att gora olika saker, se tabell nedan. For att avgora
turordningen i striden anvander man Vighet+Observans, hogst
far borja, har nagra samma varde far slumpen avgora vem som
boérjar och sedan behaller man den ordningen genom hela
striden.

En handling kan anvandas till:

1.  Sla, sparka eller anvanda nagot vapen man har mot en
fiende. Man anvander da fardigheten Stridskonst.
Lyckas tarningsslagen gér man skada, se nedan.

2. Undvika. Gors i forebyggande syfte, varje handling du
lagger pa att undvika ger den motstandare som
forsoker anfalla dig harnast +1 pa tarningsslaget.
(Galler alltsa bara en av motstandarens handlingar,
inte en hel runda).

3. Anvanda en magi. Detta tar alltid hela rundan oavsett
hur manga handlingar du har.

4. Forolampa nagon. Sag en elak féroldampning (man far
alltsa inte bara saga "jag férolampar honom/henne
utan man maste faktiskt séga forolampningen”) och sla
sedan ett Férolampa-slag. Lyckas detta sa far offret +1
pa alla tarningsslag nasta gang det ar hans/hennes tur
(géller alltid en hel runda). Man kan géra maximalt en
férolampning varje runda, har du tva handlingar far
alltsé bara en av dessa nyttjas till en férolampning.



Skada

Berakna skada
Om man lyckas med sitt anfallsslag i Stridskonst har man traffat
motstandaren och kommer att géra skada. Skadan fran tabellen
nedan kommer att minska med offrets talighet och kallas
Slutskada, den ar alltid minst 1! Slutskadan kommer sedan att
dras fran offrets Halsa.

Slutskada = Skada — Talighet (dock minst 1).

Ny Hélsa = Hélsa — Slutskada.
Om det star att man gor “direkt skada” (forekommer hos ankor i
obevapnad nérstrid samt hos en del magier) sa ska taligheten
inte dras ifran! Det vill saga:

Slutskada = Skada

Ny Hélsa = Hélsa — Slutskada.

Typ av attack Skada

Slag/spark Kraft+1

Stav Kraft+2

Litet.svard Kraft+3
<piiEn Kl
Kastyxa Kraft+3
Dalig Halsa

Om man far en Halsa pé noll eller mindre ska man sla pa
Skadetabellen for att se vad som hander.

1-3: Du ar medvetslés anda tills nagon pa nagot
vis 6kar upp din Halsa till 1 eller mer.

4-5: Som ovan, men du klarar bara 1T6 timmar
innan du dor av inre blédningar eller dylikt.

6: Du dér.

Ifall man dor ska man omedelbart géra en ny rollperson som pa
lampligt satt fors in i handlingen.

Magi

En spelare har fran boérjan lika manga magier som vardet pa
mystik. De magier man har fran boérjar ska slumpas fram inom
det element man valt som sitt kdnnetecken. Nya magier kan
kopas for "antal magier man kommer fa” aventyrarpoang.
Exempel: har man 4 magier och vill skaffa en 5:e sa kostar detta
5 aventyrarpoang. Du kan alltsa bara skaffa en ny magi i taget.
Vilket element den nya magin hamnar inom slumpas fram med
176. 1-3 sa ar det inom det element du valt som ditt
kannetecken, 4, 5 och 6 representerar varsitt av de andra
elementen. Sedan slar man fram vilket magi inom det elementet
man fick, far man en magi man redan hade slar man om och om
man redan har alla magier inom det elementet sa slumpar man
om fran borjan. Vardet inom hakparanteserna anger hur manga
hela rundor (efter det att magins effekt avtagit) man maste vanta
innan man far anvanda nagon magi igen. [X] innebar att magin ar
aktiv nar du vill att den ska vara det. Magier lyckas alltid.

Eldmagier

1. Litet eldklot. Man kan kasta ivag ett litet eldklot som
gor 1T3 i direkt skada. [1]

2. Tandsticksfinger. Du kan tanda eld pa papper och
traféremal som du haller i handerna. [X]

3. Flammande fétter. Genom att springa fort borjar
marken i ditt spar att brinna. Nar du slutar springa sa
haller all framsprungen eld i sig i 5 rundor. [5]

4. Flammande navar. Dina hander flammar upp. Du tar
ingen skada av detta, men nar du traffar i narstrid med
knytnavarna gor du 1T3 i direkt skada i tillagg till den
normala skada du alltid gor. Varar i fem rundor. [7]

5. Resistens. Du kan traska runt i ett brinnande hus utan
nagra problem (sa lange inte taket rasar ner pa dig
eller nagot liknande). [X]

6. Stort eldklot. Som 1 fast den goér 1T3+3 i direkt skada.
[3] (Krav att redan har Litet eldklot, har man inte det
réknas tarningen som en etta istallet.)

Jordmagier

1. Stennave. Géller narstridsattacker med navarna och
varar i 3 stridsrundor. Sla 176, 1-3 ger +1 i skada, 4-5
ger +2 i skada, 6 ger att fienden flyger 5 meter bakat
av kraften i slaget (samt tar skada om vanligt). [4]

2. Jordbavning. Du hoppar hart i marken och alla inom
176 meter ramlar omkull. Det tar en hel runda fér dem
att resa sig igen. [4]

3. Stenhud. Din Talighet 6kar med 2 i 3 rundor. [2]

4. Lakning. Du kan ta upp energi fran jorden och hela dig.
Din halsa 6kar med 1T3+3. Férmagan kan bara
anvandas en gang per dag. [X]

5. Antimagi. Du blockerar en valfri magi som kastas mot
dig. (Om dina handlingar redan har varit i den har
rundan far du inga handlingar i nasta runda istallet.) [2]

6. Gagenom vaggar. Vaggar ar inget hinder for dig, du
gar bara igenom dem helt enkelt. [3]

Luftmagier

1. Megahopp. Du kan hoppa dubbelt sa hégt och dubbelt
sa langt som en vanlig person och du stannar i luften
dubbla tiden mot vad normal gravitation skulle vilja. [X]

2. Snabbkastande. | de nastfoljande 3 rundorna far du en
extra handling férutsatt att de alla anvands till attacker
med avstandsvapen. [6]

3. Virvelskold. Alla som forsoker sig pa en avstandsattack
mot dig far +1 pa sitt térningsslag pa grund av alla
smavindar som konstant blaser runtomkring dig. [X]

4.  Overjordisk snabbhet. Du far tvé extra handlingar i tvé
rundor. [8]

5.  Luftburen. Du kan helt enkelt springa pa luft i maximalt
10 rundors tid. Bra att ha om man vill ta sig upp pa
taket till hdga byggnader. [1] (Krav att redan har
Megahopp, har man inte det réknas tarningen som en
etta istallet.)

6. Osynlig. Du kan bli osynlig hur lange du vill, men
sedan kan du inte anvanda magi pa lika manga rundor
efterat. [spec]

Vattenmagier

1. Dimma. Du kan omvandla ett 1T6 ganger 10
kubikmeter stort omrade till dimma dar man bara ser 1
meter framat. [4]

2.  Frysa. Du kan frysa 1T6 kubikmeter med vatten till is
(det smalter dock precis som vanlig is). [2]

3. Vattenandning. Du kan under obegransad tid andas
under vatten, men sedan kan du inte anvanda magi pa
lika manga rundor efterat. [spec]

4. Flédande forsvar. Nar du valjer att Undvika far
motstandaren +2 pa sin tarning. [X]

5. Vattenstrale. Du skjuter ut en kraftig vattenstrale fran
dina hander mot en fiende. Fienden tar 1T6 i direkt
skada och aker 3 ganger detta varde bakat pa grund
av den kraftiga stralen. Alltsa, slar du en tvaa kommer
fienden aka 6 meter bakat. [3]

6. Vattenfotad. Du kan g4, springa och hoppa pa
vattenytan utan nagra som helst problem. [X]

Copyright © 2003 Olof Jonasson
GNU General Public License



Flemming -

Bakgrundshistoria

De stora imperierna som en gang styrde galaxen har
sammanfallit och nu aterstar endast ett fatal fungerande
civilisationer runt om i galaxen. Att resa mellan
solsystem ir farofyllt da rymdpirater patrullerar alla
storre farleder och attackerar rymdskepp efter behag, de
som har tur kommer undan med att bara betala tull.
Endast ett fatal rediga ménniskor vagar ge sig ut i rymden
for att leta teknik fran svunna tider eller frakta
fornodenheter dit de bést behovs. Det ryktas dven om att
det finns andra intelligenta livsformer dn ménniskor, men
manga anser det vara barnsliga sagor. Flemming ir en
legendarisk hjélte som sigs komma fran ménsklighetens
vagga och var den forsta som vagade trotsa
rymdpiraterna. Det nirmaste man kan komma
federationer eller sammanslutningar i denna vérld &r de
svaga band som finns mellan de stora rymdpiraterna och
de arbetar aktivt for att sla ut alla som forsoker bilda
allianser och starta handelsleder.

Skapa en karaktar

Innan man borjar spela Flemming - Rollspelet maste man
skapa den karaktidr man kommer spela i spelet. For att
bestimma vad en karaktir #dr duktig pa och vad den kan
gora sa finns det olika egenskaper som kan ha ett virde
fran ett till fem, dir ett 4r ligst. Ar egenskapsvirdet noll
sa kan karaktiren inte anvinda den egenskapen alls.
Vissa av egenskaperna har man noll i fran borjan medan
man har minst ett i andra.

Karaktéren skapas genom att skriva ner namnet pa
karaktiren pa ett tomt papper (kludd tillates). Dérefter
fordelas 10 podng mellan egenskaperna efter behag, en
egenskap kan aldrig vara hogre 4n 3 fran borjan. Vissa
egenskaper har alla karaktirer en podng i utan att behova
kopa nagot i dem, dessa markeras med en asterisk i
egenskapslistan. Alla egenskaper som karaktdren har
minst vérde 1 i skrivs ner pa karaktirsbladet. Om
spelledaren tillater sa kan man spela hjiltekaraktérer och
far da fordela 20 poing pa egenskaper. Till sist kan
spelledaren avgdra om man far ett vapen fran borjan, och
om sa #r fallet skriver man ner dven det pa sitt
karaktérsblad.

Regelsystemet

Nir man ska avgora om en karaktir har lyckats med
nagot den forsoker utfora slar man en tirning och ligger
till utfallet till det virde karaktiren har i den egenskap
den anvinder. Om summan blir hdgre &n den
svarighetsgrad som handlingen har sa lyckas forsoket.
Svarigheten for att utféra en handling bestdms av
spelledaren och kan vara mellan ett och tolv. En
svarighetsgrad pa ett innebir att man nistan sikert
kommer att lyckas medan en svarighetsgrad pa tolv
innebdr att det dr nast intill omojligt dven for en drrad
veteran.

Nir man slar en tirning for att avgéra om man lyckas
med en handling och far ett eller sex sa sker speciella
saker, slar man en etta kan karaktiren ha klantat sig och
blir det en sexa sa kan handlingen lyckats utomordentligt
bra. Om man nér man utfor en handling far en etta nir
man slar tdrningen sa finns risken att man misslyckas,
dven om man skulle komma Gver svarighetsgraden.
Dirfor rullar man tirningen en gang till, blir utfallet dven
1 igen s& har man klantat sig, vilket kan fa 6desdigra
konsekvenser. Om karaktéiren har klantat sig slar man pa
klantarseltabellen for den egenskap som anvindes och ser
vad som hénder. Blir utfallet ndr man utfor en handling 6,
och summan av egenskapen och utfallet 4r mer 4n
svarighetsgraden, sa slar man ocksa en en gang till och
blir det en sexa igen sa har handlingen lyckats
utomordentligt bra. Om handlingen lyckades
utomordentligt bra sa slar man en extra gang pa tabellen
for utomordentligt pa handlingen och lidser av vad som
hénder.

Om man har lyckats med en offensiv handling, det vill
sdga att man slar eller skjuter pa nagon eller nagot, sa slar
man en tirning och léser av pa trifftabellen nedan for att
se var man triffar. Direfter slar man en till tdrning och
ldgger till vapnets anfallsbonus och ldser av pa ritt
triffomrades skadetabell.

Flemming — Rollspelet cir © 2003 Sliced Dice Games.
Tilldtelse ges hdrmed att kopiera detta spel i sin helhet
om denna klausul inte tas bort.




Trafftabell
Vinster ben
Hoger ben
Vinster arm
Hoger arm
Kroppen
Huvudet

S e

Klantarseltabell

1. Néarmaste vapen spontanimploderar, gor en tdrning i
skada

2. Slut pa ammunition, anvénd nésta handling for att
ladda om

3. Vapnet klickar, alternativt kndleden om inget vapen
anvénds.

4. Halkar pa ett bananskal, glider en tirning decimeter i
slumpméssig riktning

5. Tappar skon, den flyger en tirning meter at
slumpmassigt hall

6. Inget speciellt hinder

Utomordentlig handling

Inget speciellt hinder.

Blodad tand, du far +2 pa nista tirningsslag.

Det dér gick ju fort, du hinner med en handling till.
Motstandaren bldndas och tappar sin nésta handling.
Nirmaste motstandare tappar sitt vapen.
Handlingen ger maximal effekt.

S

Skadetabell, ben
-3 Skrama

4-5 Kottsar

6-8 Benbrott

9-  Dodligt sar

Skadetabell, arm
-3 Skrama

4-5 Kottsar

6-8 Benbrott

9-  Forlorar handen

Skadetabell, kropp

-2 Mindre skador

3-5 Blodande sar

6-7 Inre blodningar, svimmar
8- Skadade organ, svimmar

Skadetabell, huvud

-2 Mindre skramor

3-4 Blodande sar

5-6 Hjéarnskakning, svimmar
7- Dod

Egenskaper
*Styrka

Skjuta pistol
Skjuta gevér
*Smyga

Styra rymdskepp
Rymdskeppsstrid
Navigering

*Ta skydd
*Sjétte sinne
Boxning
*Tillhyggesvald
*Hoppa

*Klattra
*Springa

Teknik

Medicin

Vapenlista (samt anfalilsbonus)

Basebolltra +1

Av ndgon anledning tillverkad av aluminium.
Boxningshandskar -2

Finns bdttre vapen...
Lasersvird -5

Sana finns ju inte!
Stralpickadoll +2

Standardvapnet ingen kan vara utan.
Kastdiskett +1

Enda nytta man har av dem nufortiden.
Rymdskeppsskrot +1

Brukar ligga och skripa i de flesta rymdskepp.
Mikrovagsgevir +3

Med snurrande tallrik.
Mikrovagsugn +1

Kastas, ger dock minus 2 pd handlingsslaget.

Uppdrag

De flesta uppdrag brukar borja med att karaktirerna sitter
i sitt rymdskepp utan att ha nagot att gora och far ett
interstelldrt meddelande ddr nagon anlitar dem for att till
exempel frakta en vara eller skydda en konvoj med
rymdskepp. I vissa fall kan dven karaktédrerna sjilva ta
initiativet och resa till en intressant planet eller bara jaga
rymdpirater.

Kommande

Hall utkik efter de kommande bockerna: Spelledarboken
- med regler om att utveckla karaktirer och tips till
spelledaren, Flemmings Xenomorfguide - med laskiga
rymdmonster och andra varelser, Flemmings Stjdrnkarta -
med listor Over intressanta planeter och rymdstationer,
Flemmings Pirathandbok - med kompletta beskrivningar
av stora och sma rymdpiratsammanslutningar, en
rymdskeppskatalog samt olika uppdragsbocker.



Fly! FLY!

Det var morgon i Moobtown och de forsta handelsmannen
hade just slagit upp sina bodar, réken fran hantverkarnas
ugnar syntes redan mot den molniga himlen. Mango McLoud
stirrade den arrade bjornen i 6gonen. Bjornens gula och
vattniga 6gon stirrade tillbaka medan han plockade med
korten pa bordet. En minut innan hade Mango blivit beskylld
for att fiffla med korten och den ansenliga hogen stalar pa
hans sida av bordet talade inte direkt for hans sak. Mango
svalde nervost, bjéornen som Mango glémt namnet pa var en
skrammande syn trots hans hog alder. Hans ansikte var tackt
av arr och den gulgré palsen hade borjat falla av pa flera
stallen. Bjornen svepte sitt glas gin och reste sig upp, i baltet
héangde ett holster med en revolver som infér Mangos égon
sag enorm ut. Med en langsam rorelse knappte han upp
hélstret och upprepade sedan med en rost som lat som ett
rivjarn anklagelsen.

Varlden.

"Fly, FLY!” har en spelvéarld som utspelar sig pa planeten
Magnius. Magnius &r en gigantisk planet med otroligt hga
berg. Det som &r mest utmarkande med varlden ar tva saker:
dels det tjocka gaslager som tacker hela ytan férutom en del
bergstoppar. Gasen ar en tjock gulaktig gas som ar giftig for
planetens alla kanda invanare. Den andra saken ar dess
invanare som alla &r olika djur i méanniskoform (tank
Mutant:UA, Luftens Hjéltar eller allehanda fabler), allts& djur
som gar pa tva ben med samma intelligens som en
manniska. Djuren skiljer sig saklart fysiskt fran varandra, en
panda ar starkare &n en vessla, men de skiljer sig &ven
psykiskt. Vissa djur ar forknippade med vissa
personlighetsdrag, t.ex. ar asnor uthalliga och envisa, ravar
listiga och lémska, bjérnar lugna och starka men har en
tendens att bryta ut i vredesutbrott 0.s.v.

Djuren &r upp till spelaren att vélja och spelledaren far valja
de plus eller minus de far p.g.a. av ras. Om man kanner for
det kan det &ven férekomma fantasidjur, t.ex. gula bjérnar,
vita ravar och svarta lejon. Det ar helt upp till spelledaren att
peta in de djur han vill ha, djuren symboliserar olika aspekter
av méanniskan och &r inte tankta att utgdra sjalvstandiga
kulturer eller civilisationer.

Djuren lever p.g.a. gaslagret inte p& marken utan istallet i
stora luftskepp, pa dessa ar stader byggda och dessa seglar
mest pd mafa runt i varlden. En del ar forankrade i
bergstopparna och det ar aven harifran alla metaller kommer
ifrdn. Djuren tar sig fram med diverse flygplan och
luftballonger.

Flygplanen ar mestadels allehanda tvavingade jaktflygplan
liknande de fran forsta varldskriget, de &r ofta bevapnade pa
allehanda vis och mycket av spelet cirklar kring dogfights.
Har och var férekommer det att folk har bundit ihop en hel
drése luftskepp och byggt broar, hus och landningsbanor.
Dessa klumpar bildar ndgot som kan liknas vid stader och p&
manga stéllen forekommer det stadstats liknande
styrelseskick.

Maten odlas mestadels pa speciella farmarskepp och mycket
mat kommer fran fageljakt och uppfodning.

Mellan stéderna flyter det omkring allehanda I6st folk i
luftballonger, glidflygare, flygande fastningar och i stort sett
alla luftfarkoster uppfunna innan 1945.

Moobtown.

Moobtown ar en av de stdrsta av stéaderna och ar férankrad
vid en bergstopp alldeles norr om dststrommen. Moobtown
ar uppbyggd kring ett tjugotal luftskepp som med hjalp av rep
och wirar hanger ihop, mellan skeppen hanger broar och
plattformar.

De Oversta skeppen ar reserverade for bonder och deras
odlingar, nara halften av stadens mat odlas pa plats, mer an
nagon annan av staderna kan skryta med. Under
odlingsdistriktet ligger bostadsdistriktet dar nio av tio av
Moobtowns invanare bor. Husen ar byggda under de
luftskepp som anvénds som odlingsplattformar, husen ar
oftast byggda av lera som kletas utanpa tunna skarmar av
vass. Nast langst ner ligger handelsdistriktet, har landar alla
flygplan och omradet vimlar dygnet runt av liv. Har finns alla
barer och bordeller och stora marknadsplatser férser staden
med lyxvaror sdsom kott och klader. Har finns ocksa
gruvgillets landningsbana och stora hdgkvarter. Langst ner
hittas hantverksdistriktet, har jobbar tusentals djur varje dag
med att tillverka flygplan, vapen, luftskepp och livets nédtorft
i allmanhet.

Berget som Moobtown &r forankrat i ar snétackt halva aret
vilket gor att gruvdriften stannar av flera manader varje ar.
Den aktiva sasongen ar dock berget fyllt av arbetare som
glatt graver fram metaller at gruvgillet. Gillet har &ven manga
piloter anstallda som fraktar metallerna vidare. Det mesta gar
p.g.a. ett fraktavtal via Moobtown och tullas fér dar, men
mycket smugglas ut och séljs otullat vidare till andra stader.
Arbetarna bor halva aret i de éversta gruvgangarna och
andra halvan i gillets byggnader i Moobtown. Arbetarna
anses vara lata, odugliga och korkade av invanare i staden
vilket inte alltid &r langt frdn sanningen..

| tre kedjor som stracker sig fran de hogsta nivaerna svavar
markisens skepp, det &r byggt av en gigantisk vit drake och
dess vita skinn &r alltid valfyllt av gas. Under skeppet hanger
en stor gondol med tradgardar och sma porlande backar. Har
bor Markisen och hans familj, Markisen har via listiga
politiska drag tillskansat sig en formdgenhet och néra en
tredjedel av Moobtowns inkomster hamlar i hans stora fickor.
Detta har lett till ett stort missnoje, framférallt bland bonderna
som odlar utanfor staden. Dessa ar lovade skydd sa lange
de saljer mat till staden, detta |6fte har markisen dock svikit
och bénderna har pa senaste tiden fatt std ut med ideliga
attacker fran Iuftburna koalapirater som brukar ga under
namnet koons utan att markisen har lyft ett finger for att
hjalpa dem. Det har dessutom gatt rykten om att markisen
har haft samrére med apor fr&n nedre lufthavet.

Samtidigt som bonderna knorrar sd har markisen éppnat krig
mot granstaden Lamoon.

Lamoon och Moobtown har alltid varit fiender, men p.g.a. av
pastadda sabotage, svikna handelsavtal och allman
upprustning ledde fiendskapen snart till 6ppet krig. Kriget
kom att kallas femte stadskriget. Moobtown fick snabbt ett
6verlage och for tvd manader sedan forstordes det sista av
Lamoons attackluftskepp. Dock har staden en hel del luftvarn
s& en attack mot sjalva staden ar omgjlig. Istallet har
Moobtown fem hangarskepp hdangandes alldeles utanfér
staden, har ligger halva stadens militér posterad och ser till
att sd gott som ingen mat transporteras till staden.
Mobbtowns forsvar bestar av femtiotre tvasitsiga flygplan
bevapnade med tunga kulsprutor, nar som helst kan femton
av dessa starta men med en timmes varsel kan allihop séttas
in mot hot. 28 av dessa ar dock utposterade till Lamoon.

| staden finns ocksa trettiofem latta spaningsplan bevapnade
med latta kulsprutor, dessa anvands framst for jakt och
infangade av meebofaglar. | deras arbetsuppgifter ingar dock
forsvar av staden om det skulle behévas.



Att skapa en figur:

Valdigt enkelt, man far 5 poadng att satta ut p& attributen och
8 att satta ut pa fardigheterna.

Man maste ha minst 1 och hdgst 3 i attributen. Valj en bunte
fardigheter och skriv upp pa formularet. Exempel pa
fardigheter &r Plasta, Slass, Hoppa o0.s.v.

Sen skrivs bakgrund och tillhérigheter upp, behover inte
papeka att det ar ratt sa viktigt men helt frivilligt.

Regler

Nar man tanker géra nagonting i Fly! FLY! s& anvander man
ett attribut och en fardighet, man lagger ihop vad man har i
fardigheterna och slar 1t6, om tarningen ar under eller lika
med ens varde har man lyckats.

Dock finns det ett undantag och det ar attributet Stila, som
kan anvandas om spelaren kénner for det, dock aldrig
tillsammans med attributet Int. Om man vill stila sa lagger
man till ens varde i Stila till de andra vardena. Dock &r en
etta eller en sexa alltid fummel. Om man lyckas sa raknas
det dock som ett perfekt slag, detta géller endast nar man
forsoker Stila.

Om tva stycken kampar mot varandra gér man som innan,
om ett &r misslyckat och ett &r lyckat s& ar det den som
lyckades som vann. Om ett av slagen &r fumlade och det
andra ar lyckat eller misslyckat forlorar fumlaren, samma sak
om bagge tva ar perfekta. Om bagge tva fick samma resultat
ar det den som slog lagst som vann.

Skador.

Det finns tre typer av skada. Skramor, Bank och Dod.

Varje skrdma innebar att man far +1 alla fardighetsslag.
Varje Bank ger +3 och varje D6d innebar medvetsloshet och
dod inom 2t6 minuter om ingen anvander plastra pa en.

En skrdma tar en dag att laka, ett Bank tar en vecka och D6d
tar tva timmar innan man vaknar (om man inte dog d.v.s).
Efter att man vaknar efter en dodlig skada har man +6 pa
alla fardigheter i tv& veckor.

For att f& en skada maste man bli slagen eller sl& sig. Det
kan handa pa olika vis. | vilket fall gor varje slag, fall,
whatever ett visst skadevarde. Ifran detta skadevarde dras
figurens Fys*2 av, sedan dras eventuell rustning av. Sedan
tar man detta varde och kollar pa tabellen nedan:

1-8: Skrdma.
9-14: Bank.
15-: DOd.

Skadevarden och sant.

Fall: Antalet meter*2, ett lyckat slag for hoppa gor att 1t6
dras av.

Slag: 1t3+Fys.

Spark: 1t3+2+Fys

Kniv, svard o0.s.v: 2t6.

Skott: 2t6.

Rustningar.
Laderjacka: 1t3.
Metallhjalm: 1t6+1t3.
Vessla: 2t6

Flyga.

Eftersom flygning ar ratt s& centralt i FIF! sa kladdar jag ner
lite regler for det med.

Normalt sett behovs inga slag for att lyckas flyga ett plan,
men man behdver minst 1 i Flyga for att veta hur man startar
planet. Om SL vill kan han slanga in ett slag om nagon
férsoker landa i storm o.s.v. Det flygreglerna fokuserar pa ar
framst strid, alltsa dogfights.

Det gér helt enkelt till sa att tva plan hogst slass mot
varandra samtidigt, om det ar flera plan mot ett sa vantar de
overflodiga tills deras kompis détt innan de hoppar in.

De tva kombattanterna slar varsitt Flyga slag, den som vann
far da lage att skjuta pa motstandaren. Man slar ett snabbt
litet Skjuta slag, ibland finns det dessutom manga skyttar pa
samma flygplan och i sa fall far alla skjuta.

Sedan, om nagon blivit traffad d.v.s. hoppar man vidare till
skeppsskador.

Notera att &ven om flera vapen skjuter och traffar i samma
runda sa réknas skadorna ut var for sig.

Dessa paminner om vanliga skador men rangordnas i
Buckla, Konstigt ljud och Svart rok.

Buckla ger +1 pa alla flyga slag.

Konstigt ljud ger +3 och Svart rok innebéar att planet
stortdyker mot marken, och om nagon inte lyckas med ett
Meka slag sa gar det ratt sa illa.

Om ett flygplan far totalt +10 pa Flyga slagen &r det
obrukbart och det raknas som om det fatt Svart rok.

Nar ett flygplan far en skada raknas forst skadevarde ut, sen
dras flygplanets pansarvarde av. Sen kollar man pa tabellen.

Buckla: 1-10
Konstigt ljud: 11-20
Svart rok: 21-

Olika flygplans pansarvarde:
Litet spaningsflygplan: 10
Vanligt stridsflygplan: 15
Transportskepp: 20

Stort stridsflygplan: 30

Olika flygplansvapen (kan endast anvandas monterade pa
flygplan).

Latt kulspruta®: 1t6*1t6.
Tung kulspruta®; 2t6*1t6.
Raketgevar: 7t6.
Harpun: 2t6.

1 Om man sl&r en dubbel sexa eller dubbel femma
med dessa rdknas inte flygplanets rustning alls.

Fardigheter.

Dessa &r bara grundlaggande och om nagon saknas ar det
bara att slanga in den.

Snacka. Hoppa.

Ragga. Klattra.

Skjuta. Flyga

Plastra. Laga mat.

Slass. Skumraskaffarer.
Slass med vapen. Navigera.
Hantverk. O.s.v

Meka.

Kunskapsfardigheter.



Rollformulér. Rollformulr.

Spelarnamn: Namn: Spelarnamn: Namn:

Yrke: Alder:  Léangd: Vikt: Yrke: Alder:  Léngd: Vikt:
Karisma___ Fysiki___ Intelligens___ Stil:___ Karisma___ Fysiki___ Intelligens___ Stil:___
Tillhérigheter och bakgrund. Tillhdrigheter och bakgrund.

Flygplan. Flygplan.

Namn: Agare/K apten: Namn: Agare/K apten:

Typ: L astkapacitet: Typ: L astkapacitet:

Bevépning: Bevépning:

Skador: Skador:

Rollformulér. Rollformul&r.

Spelarnamn: Namn: Spelarnamn: Namn:

Yrke: Alder:  Léngd: Vikt: Yrke: Alder:  Léngd: Vikt:
Karisma___ Fysiki___ Intelligens___ Stil:___ Karisma___ Fysiki___ Intelligens___ Stil:___

Tillhérigheter och bakgrund.

Flygplan.

Namn: Agare/K apten:
Typ: L astkapacitet:
Bevépning:

Skador:

Tillhérigheter och bakgrund.

Flygplan.

Namn: Agare/K apten:
Typ: L astkapacitet:
Bevépning:

Skador:







HeLiX (Henrik Lindgrens Xperiment)

HeLiX ér ett vérldslost universalregelsystem som prioriterar spelgladje framfor realism och riktar sig till erfarna rollspelare
som vill ha enkla och smidiga regler. Det &r ett renodlat universalsystem som grundar sig pa T6. Varfor just T6?

*Det dr den vanligast forekommande tirningen
*Den 4r létt att rakna med och ger lagom ménga resultat
*Den rullar forhallandevis bra

Att skapa en rollperson
Rollpersonen defineras av 6 egenskaper, som mits i 7 nivaer:

0 = Obefintlig (gravt handikappad eller dylikt)

1 = Langt under ménskligt medel (handikappad eller dylikt)

2 = Under ménskligt medel (underutvecklad eller litt handikappad)
3 = Minskligt medel

4 = Over minskligt medel (vilutvecklad)

5 = Minsklig perfektion (s& bra en ménniska kan bli)

6 = Overménsklig (bittre #n en minniska)

Grundegenskaperna ir:

Styrka (STY): Muskelstyrka, kroppsbyggnad och fysisk uthallighet.
Smidighet (SMI): Snabbhet och rorlighet.

Uppfattning (UPP): Uppfattningsformaga, reflexer och precision.
Intelligens (INT): Logiskt tinkande och problemldsning.

Vilja (VIL): Mental hilsa, uthallighet och viljestyrka.

Karisma (KAR): Utseende, utstralning, charm och ledaregenskaper.

Placera ut 20 poidng pa egenskaperna, 1 podang hojer en egenskap 1 steg. En ménniska kan aldrig uppna egenskapsvirdet 6 om
det inte finns en rimlig forklaring till det (magi, cybernetik, eller dylikt). Vill man ha O i ett eller flera egenskapsvirden kriver
dven det en bra forklaring. Vill man spela en annan ras/varelse, radgor man med spelledaren om detta. I det fallet far man ha
egenskapsvirden pa 6 men ej hogre. Ej heller spelledarpersoner bor ha hogre virden én 6.

Fardigheter

Rollpersonernas kunskaper symboliseras av fardigheter. De firdigheter som finns tillgdngliga beror pa spelvirlden men det ar
upp till spelledaren att bestimma exakt vilka firdigheter som finns. Aven firdigheterna miits ocksa i 7 nivéer:

0 = Helt okunnig

1 = Nybdrjare (amator)

2 = Novis (larling)

3 = Kompetent (kunnig)

4 = Adept (skicklig)

5 = Expert (mycket skicklig)
6 = Maistare (fullindad)

Placera ut 20 poing pa firdigheterna, 1 podng hojer en Fardighet 1 steg. For att méngden férdigheter inte ska bli odndlig, bor
man folja denna regel: Om en handling verkar basera sig till stor del pa en egenskap, ér det ingen fardighet. Om en handling
kréaver speciella kunskaper for att kunna utforas, dr det en fardighet. Till exempel kan alla smyga, dérfor dr det ingen fardighet,
men ldsa och skriva ar didremot en fardighet, eftersom inte alla kan det. Utarbeta egna fardighetslistor efter denna enkla regel.

Grundliggande regler

Nir en rollperson ska utféra en handling kan spelledaren kréva att spelaren ska gora ett test for en av rollpersonens egenskaper
eller fardigheter. Detta test gors genom att sla 1T6. Visar tirningen 1, slar man igen. Visar den 1 dven andra gangen, ir slaget
Perfekt och man har uppnatt biasta mojliga resultat. Skulle det forsta tirningsslaget bli 6, slar man en andra géng. Visar
tiarningen 6 dven andra gangen, &r slaget Fatalt och resultatet blir det virsta tdnkbara. Om térningen varken visar 1 eller 6 vid
forsta slaget, behover man inte sla en andra gang. Man har da lyckats med testet om man slog lika med
egenskapsvirdet/fardighetsvirdet eller ligre, och misslyckats om man slog hdgre. Om tva personer tévlar mot varandra, till
exempel i armbrytning, gér man ett test for de inblandade personernas tiavlande vérden (i det hir fallet STY). Den person som
far hogst differensvirde vinner kampen (vid lika resultat slar man om).



Exempel:
Sture har STY 4, Bertil har STY 5. Sture slar 2 pa sitt STY-slag, medan Bertil slar 4. Bada lyckas med slaget men Stures
differensvirde dr 4-2=2, medan Bertils dr 5-4=1. Alltsa vinner Sture.

Strid

Strider delas in i stridsrundor som #r tre sekunder langa. Pa rollformuléret finns en ruta som heter Initiativ, ddr man fyller i
summan av rollpersonens SMI och UPP. I stridens forsta stridsrunda slar man 1T6 for varje stridande och ldgger till dennes
Initiativ. Den som far hogst resultat agerar forst, ddrefter den med nést hogst resultat, osv. Alla stridande far bara gora en
handling/stridsrunda men vissa handlingar kriver flera stridsrundor for att genomforas. Anvind sunt fornuft om problem
uppstar. Personen med hogst Initiativ talar om vad han tinker géra. Om han anfaller nagon, far denne goéra en svarshandling,
oavsett vilket Initiativ denne person har. Den person som blir anfallen far sen inte gora nagot annat under stridsrundan.
Anfallaren slar ett slag for sin vapenfirdighet medan forsvararen slar ett slag for antingen det vapen han forsvarar sig med,
eller sin SMI, om han &r obevidpnad. Den person som far det bista differensvérdet, lyckas med sin handling. Far anfallaren
hogst resultat triffar attacken, far forsvararen hogst resultat lyckas han parera attacken eller undvika den. Om attacken tréffar
ska man rékna ut hur mycket skada den gor. Man lagger ihop anfallarens STY+vapenvérdet och fran detta drar man halva
motstandarens STY (avrundat nedat) och hans rustningsvirde. Resultatet blir skadan. Alltsa: anfallsstyrka+vapenvirde-halv
forsvarsstyrka-skyddsvirde=skada. Skadan dras av fran rollpersonens Livspoidng (LP), som #r lika med STY+10. Om LP sinks
till 1 blir rollpersonen medvetslos. Séanks LP till O dor rollpersonen. Exempel pa skadevirden for vapen som passar in i fantasy-
miljo, och for skyddsvirden for rustningar:

Skada | Nérstrid Avstand Skydd | Rustning

1 Nive/spark | Slunga 1 Tjockt tyg

2 Dolk Kortbage 2 Léder

3 Kortsvird | Jaktbage 3 Nitldder

4 Bredsvird | Langbage 4 Ringbrynja

5 Langsviard | Armborst 5 Fjallpansar

6 Dubbelyxa | Tungt armborst 6 Metall
Magi

Magi dr vanligt forekommande i rollspel, &ven om det inte alltid kallas magi. Vill spelledaren ha med magi, bor han sjalv
utforma sitt eget magisystem men hir foljer ett forslag pa ett system. En rollperson som ska vara magikunnig bor ha ett hyfsat
virde i Vilja, en vital egenskap for magi. Rollpersonen har ett visst antal Magipodng (MP), som ar lika med VIL+10. For att
utnyttja magin krivs att man lar sig besvérjelser. Varje besvirjelse dr en separat fardighet. Nar man ska kasta en besvirijelse,
kan man bestimma vilken effektgrad den ska ha. Varje effektgrad kostar ett MP men hojer ocksa besvirjelsens verkningsgrad.
For varje effektgrad utover den forsta far man ocksa -1 pa fardighetsslaget nér besvirjelsen kastas. Det finns en generell formel
for magi: VIL+effekgrad. En offensiv besvirjelse har alltsa ett skadevirde som &r VIL+effektgrad, medan en defensiv
besvirjelse har ett skyddsvirde, enligt nimnda formel. En besvirjelse som ska paverka flera personer under en bestimd tid,
paverkar VIL+effektgrad personer i lika manga minuter. Néar den magikunnige forsoker paverka ett offers sinne, gor han ett
VIL-slag och lagger till besvirjelsens effektgrad, medan offret for besvirjelsen inte far ligga nagot till sitt VIL-slag.

Erfarenhet

Efter avslutat spelméte far man erfarenhetspoing (EP), med vilka man kan forbittra egenskaper och fardigheter. Att 6ka en
egenskap kostar lika manga EP som virdet man vill 6ka till ganger 5. Att 6ka fran 3 till 4 kostar alltsa 20 podng. Att 6ka en
fardighet kostar lika manga poéng som virdet man vill oka till. Att 6ka fran 3 till 4 kostar alltsd 4 podng. Man kan maximalt fa
10 EP/spelmdote.

Aventyrets svarighetsgrad: Generellt:

Extremt litt 1 EP Gott rollspelande | 1 EP/spelmoéte
Mycket litt 2 EP Bra idéer 1 EP/spelmote
Latt 3 EP Humor 1 EP/spelmote
Normalt 4 EP

Svart 5 EP

Mycket svart 6 EP

Extremt svart 7 EP




Spelarens namn

Spelarens namn

Rollpersonens namn

Rollpersonens namn

STY Initiativ STY Initiativ

SMI (SMI+UPP) SMI (SMI+UPP)

UPP LP UPP LP

INT (STY+10) INT (STY+10)

VIL MP VIL MP

KAR (VIL+10) KAR (VIL+10)

Firdigheter Niva | Vapen Skada Firdigheter Niva | Vapen Skada
Rustning Skydd Rustning Skydd
Besviirjelser | Niva Besviirjelser | Niva
Erfarenhet Erfarenhet
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Hjalten Gegg
Inledning
Detta ar ett humorrollspel som har fatt namn efter hjélten Gegg som levde fér 1000 ar sen. Hjéltarna har inspirerats av Gegg slag mot de onda
parmarna. Rollpersonerna vill nu vara som Gegg.
Attributen som finns ar: sty, smi, kar och psy. Sty anvands i strid, fér mer info se strid. Kar anvands for att dvertala andra. Man slar 1T6 + kar och
den som blir évertalad slar 176 + psy. Den som far hdgst vinner. Man kan inte dvertala nan annan om for éverdrivna saker t.ex. att man ska fa
dens stora svard gratis. Psy anvands for att inte bli dvertalad, for mer info se kar. Smi anvénds da man t.ex. ska krypa igenom sma utrymmen.
Man slar 176 mot saken man ska anvéanda smi mot dens svarighet. Svarigheter: superlatt: 5 1att: 10 normalsvart: 15 svart: 20 valdigt svart: 25.
Man bérjar med 1T6 x 100 kakor.
Strid
Nér striden borjar slar man 176 + smi. Den som far hogst resultat borjar striden. Far tva personer samma resultat gor de sina handlingar samtidigt.
Om man anvéander ett narstridsvapen slar man 176 + sty + vapnets skada, anvander man avstandsvapen slar man 1T6 + smi + avstandsvapnets
skada och anvander man inte nagot vapen alls sa slar man 1T6 + sty. Den som far hogst resultat far ge en skada till valfri person. Slar tva
personer lika slar alla personer om.
Skador
Om man far skada sa far man en skada. De skador som finns &r de som finns har under. Har man t.ex. ett blaméarke och far skada har man ett
skrubbsar. Om man har ett skrubbsar och man laker det med ett tuggummi som laker 1 skada sa har man ett blamarke. Laker man ett skrubbsar
med ett plaster sa har man inga skador alls.

Blamarke: Man far —1 pa allt man gér som har med tarningslag att gora.

Skrubbsar: Man far —2 pa allt man gér som har med térningslag att géra.

Litet blédande sar: Man far —3 pa allt man gér som har med tarningslag att géra.
Normalt blédande sar: Man far —4 pa allt man goér som har med térningslag att géra.
Stort blddande sar: Man far —5 pa allt man gér som har med tarningslag att géra.
Déd: Man dor.

Viérlden

A i

Prick= Stad Gront= Land Vitt= Is Blatt= Vatten

Erfarenhet
N&r man har vunnit en strid far man 1T6 ep. Nar man gar upp i niva far man ett nytt poang att lagga pa valfri attribut. Ep som kravs for att man ska
ga upp in niva:

Niva Ep som krévs
2 20
3 30
4 40
Osv.
Prylar

Det finns réatt manga prylar i rollspelet Hjalten Gegg. Valutan som anvénds &r kakor.
Lékningsprylar

Namn Vad den goér Pris
Tuggummi Laker 1 skada 10 kakor
Plaster Laker 2 skador 25 kakor
Plaster med bilder pa | Laker 3 skador 35 kakor
Nérstridsvapen
Namn Skada Pris
Falukorv 3 700 kakor
Grillkorv 1 60 kakor
Bajskorv 4 900 kakor
Skrivbord 5 1100 kakor
Bokhylla 6 2000 kakor
Super duper stort svard 7 3000 kakor
Avstandsvapen
Namn Skada Pris
Snorkréaka 2 200 kakor
Dammsugare 4 950 kakor
Stinkballong 5 1100 kakor
Artsoppa (jag tror de 6, kan bara anvandas en gang. 400 kakor
flesta resonerar som jag
om detta vapen)
Jatte stor niutron a43 8 6000 kakor
super kraftig ultrabra
kanon

© Aron Lander
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Hur bra ar du???

Rollspelet dér ingen férvirring rader om hur bra du &r.

Grundlaggande system:

Attribut: Braighet, det enda attributet vilket avgér hur bra du ar.
Vardena gar fran 1-6 dar ar ett &r ungefar lika bra som en sten, tre
ar en normal manniska, fyra ar en hjalte, fem ar dvermansklig
hjélte, sex ar en sa gott som allsmaktig gud.

Fardigheter: Antalet fardigheter RPn besitter och hur bra han ar i
dom avgors av hur bra han ar.

Magi: Ar man tillrickligt mentalt stark s& kan man f& saker att
handa, hur bra man ar pa att l1agga magi beror pa ens braighet.

System: nar man ska gora nagot slar man 3t6 och drar ifran
tarningen narmast 3,5 ifran sin braighet, ar resultatet hogre eller
lika med noll har man lyckats. Ar tva olika tarningar lika nar tre s
anvander man den térningen som den tredje ligger narmast. Nar en
medveten varelse forsdker motverka nagot omedvetet slar den
medvetna ett normalt slag mot sin egen braighet och drar sedan
ifran det omedvetnas braighet, ar resultatet hogre eller lika med -3
sa har man lyckats. Nar tva medvetna varelser forséker motverka
varandra slar de bada ett normalt slag mot braighet och den som
far hogst resultat vinner.

Rp generering: Alla spelare vill spela "hjaltar" eller helt enkelt tuffa
RP, darfér kan det vara lagom att bestdmma att de har 4 i braighet.
Vill man sla fram sin braighet slar man 3t6 och tar térningen
narmast 3,5 som(den tredje avgor ifall tva tarningar ligger lika néara)
ens braighet. Hela spelgruppen bér komma fram till hur man ska ta
fram sin braighet.

Avancerat system:

Effekt: Man kan fa olika bra effekt pa 3t6 slaget, ju hogre siffra
man far efter att ha dragit av resultatet av slaget fran ens braighet
desto battre gick det for en.

Svarighet: Olika saker kraver att man ar olika bra, koka kaffe kan
till och med en person med braighet tva klara av. Lagg till
svarighetsandringar till braighet, ju lattare handlingen ar att klara av
ju mer lagger man till braighet och vice versa. Svarigheten 6kar
alltid exponentiellt, en handling som har en svarighetséndring pa
tva ar tio ganger lattare an en handling som bara har en
svarighetsandring pa ett, en handling pa tre ar tio ganger svarare
an en pa tva.

Strid: For varje effekt som kommer éver den motverkande partens
far den en temporar sénkning av braighet, ifall braighet nar noll &r
man ddda. Man kan adrar sig permanenta skador, braighet sanks
med ett for varje temporar skada under tva. Temporéara skador kan
forsdka aterhamtas genom att sl& mot ens temporara braighet.

Temporara forbattringsslag: sla ett 3t6 slag, ifall resultatet 6ver
stiger ens egen braighet kommer ens braighet hdjas med ett.
Braighet kan aldrig 6verstiga 6 eller understiga 1.

Konstruera féremal: Aven omedvetna varelser och objekt har en
braighet. Man kan konstruera ett féremal genom ett slag mot
braighet, féremalets braighet ar lika med effekten fran slaget plus
ett. Har man en gang konstruerat ett foremal behaller alla foremal
av samma typ den braighet som den forsta av den typen fick.

Anvanda foremal: Ifall ett foremal har battre braighet an en sjalv
kan detta féremal hjalpa en att bli battre, sla temporart forbattrings-
slag, effekten haller i sig sa lange foremalet ar tillganglig att
anvandas inom samma tidsperiod som braighetshéjning. Slaget ar
permanent for alla foremal av samma typ. Ifall féremalet har en
lagre braighet an Rpn sa kan braighet sankas sa lange RPn maste
anvanda foremalet. Sla ett slag mot braighet och ifall man kommer
under sa sanks braighet med ett.

Samarbete: Medvetna varelser kan samarbeta for att bli battre, for
varje gruppenhet ifran ett sa far man sla ett temporart forbattrings-
slag. Gruppenheter finns i 1, 10, 100, 1000 osv. anda upp till tio
miljoner. Sla slaget for alla intressanta varelser i gruppenheten.

Tidsperioder: Spelaren véljer sjalv hur lang tid den vill ta pa sig att
g0ra nagonting, ju langre tid den tar pa sig ju fler temporara
forbattringsslag far den. De olika perioderna &r: momentant eller en
sekund, tio sekunder, en och en halv minut, en kvart, tva timmar

och en trekvart, ett dygn, ett halvt ar, tre ar och trettiotre ar. For
varje period ifran tio far man ett extra forbattringsslag pa sig.

Omedvetna: Aven de saker som inte har nagot medvetande har
en braighet som RPn kan behdva dvervinna ibland, att dyrka upp
en dorr gors genom att besegra dess braighet, att inte fa skada
fran ett hogt fall gors genom att besegra fallets braighet. Samma
skala géller fér omedvetna som for medvetna.(Se aven:
Konstruera féremal)

Varlden:

"M6rkret rinner ner i berggrunden, som vatten som samlar sig i
underjordiska sjoar samlar sig morkret. Ondskan, perversionen,
dekadensen allting faller nerat och sprider sig i det jattelika
grottsystem som kallas helvetet. Dar nere har invanarna gjort sig
sitt hem, i resterna fran vad man tror ar manskligheten,
manskligheten som ar det de flesta forsdker efterlikna men ingen
vet riktigt vad det &r for nagot. Rester av moral, rester av teknologi,
rester av historia... rester av liv. Fortvivlat férséker de olyckliga,
nydddade sjalarna fly och gdmma sig ifrdn demonerna, demoner
fran varlden ovan, demoner ifran helvetet och demoner inifran. |
stora grottkomplex blomstrar stader, dar sjalar finner en frihamn
ifrdn demonerna ”

Grunduppbyggnad: | helvete finns det olika nivaer, ju djupare
man kommer ju varre blir det, darfor haller sig de flesta normala
manniskor sa hogt upp de kan, ju langre ut fran mitten man
kommer ju mer 6de blir det, bade pa demoner och méanniskor. |
mitten hogst upp sa star metropolis, ménniskornas stad.
Teknologinivan varierar aven den, ju langre ifran centrum man
kommer ju lagre niva pa tekniken. P& manga stéllen har méanniskor
samlats i stora stéder, ingen lika stor som metropolis, for att s6ka
skydd mot demonerna som alltid vantar och hungrar efter nya offer.
Pa de lagsta nivaerna ligger det egentliga helvetet, dar blod fran de
oskyldiga rinner ihop med magma och dar de héga herrarna styr
sina demonundersatar, i detta kaos inferno sa har aven vissa onda
manniskor funnit sig en fristad, nar de begatt en pakt med
demonerna, sitt eget liv i utbyte mot att de hjalper demonerna.

Metropolis: Metropolis ar den storsta staden i hela helvetet, nar
man star i den hogsta skyskrapan kan man bara se sjalva centrum
som stracker sig anda bort till horisonten, nér man star dar pa den
hogsta skyskrapan sa befinner man sig 500km 6ver markytan,
aven om markytan ar omstridd vart den gar eftersom vissa gator
bara ar stora gapande hal, hal som man kan falla flera mil igenom
innan man kommer till nasta niva. Aven pa nésta niva fortsatter
metropolis, genom stora skyskrapor ar den lagre metropolis
forbundit med det 6ver, metropolis ligger pa fyra nivaer.

Demoner: Demonerna styrs av en grupp som kallas de hdga
herrarna, av nadgon anledning gillar de flesta demoner att déda
manniskor. De flesta demoner har braighet 5 eller 4, de héga
herrarna har 6. Men alla demoner &r inte onda mérdarmaskiner,
vissa lever tillsammans med méanniskorna i de stora staderna, pa
landsbygden rader en viss lynchstdmning mot demonerna.

Spelstilar och plug-in:

Ubermench unt Untermench: | Osthhav, en av de mest avlagsna
kontinenterna i helvetet finns det feodala riket Osthhav dér det ar
skillnad mellan folk och f3, istallet for att som normalt att alla
manniskor har 3 i braighet sa har det riktiga patrasket braighet 2,
bdénder och linkande har 3 emedan riddare och dylikt har braighet
4.

Angest: Spelarna spelar rollpersoner med braighet 2, sedan ju
battre spelaren spelar ut angesten, ju battre blir rollpersonen. SL
bestdmmer vem som spelar bast.

Dungeon Bashing: RPna bdrjar som niva ett karaktarer, de har
alltsa braighet ett, sedan borjar de roja loss pa alla demoner, i
borjan méter de bara monster med niva ett men i takt med att de
stiger i niva(braighet) blir aven motstandarna svarare och aven de
far hogre niva(braighet). For att ga upp i niva kravs det att man
ddédar 10 monster pa samma niva som en sjalv, 100 en niva under,
1000 tva under osv.

Skrack: Du ar kass, en fluga, ett gruskorn och du skall bli krossad
under demonerna. RPna har braighet 1 eller 2 och alla monster
minst 5. RPna &r ocksa galna och ser en "hégre sanning”, men
beréatta inte att RPna ar galna for spelarna de blir béttre ifall de tror
att deras RPner ser en "hdgre sanningen”.

/lav fusk [inte helt seridst, nej]
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Har du nagonsin kant dig 6vervakad och att saker och
ting inte ar vad de ser ut att vara pa ytan. Har du nagon
gang misstankt att en dold dockspelare styr ditt och alla
andras liv. Du kanske har mer ratt &n du anar. Sjalv vet
jag att det stdmmer, de &r mig redan pa sparen, men
innan de tar mig maste jag sprida min kunskap. Du som
laser detta dokument ta dig i akt, de kan vara ute efter
dig ocksa!

Att skapa en rollperson

Skapa en rollperson ar enkelt. Man fordelar 100 bp pa
féljande egenskaper. Man kan som hdgst ha 20 i en
egenskap.

Data

Alla méjliga sorters data fardigheter

Délja

Fardigheten att dolja saval sig som féremal.

Fordon
Konsten att framféra alla méjliga sorters fordon.

Kontaktnat

Antalet kontaktnat ar obegransade och enbart ett fatal
exempel tas upp har.

FBI

CIA

Universitetsvarlden

Undre Varlden

Polisen

Kunskaper

Aven antalet specialkunskaper en rollperson kan ha &r
obegransat nedan ndmns nagra exempel.

=  Kemi

=  Fysik

= Biologi

= Xenobiologi

Las och sédkerhetssystem

Konsten att forcera 1as och olika sorters
sakerhetssystem samt aven att se till att nagon inte kan
ta sig in i en lokal.

Rérliga mandvrar
Hoppa, klattra, springa och allt sant.

Slass

Saval som att slass i narstrid som att anvanda
avstandsvapen.

Soka

Fardigheten att finna dolda foremal och personer

Licens

omSpligiAtiongy

Odespoéng (6p)

Infor varje aventyr tilldelas rollpersonerna ett valfritt
antal 6despoang. Antalet 6despoang avgors av SL och
bér vara aningen farre an vad rp:na behdéver for att
klara alla sg i &ventyret. For en kort &ventyr ar 30 6p
1ampligt, for ett langre 50 6p och 100 for en helkvall.

Att anvdnda en egenskap

Nar rollpersonerna behéver anvanda sina egenskaper
beslutar SL en svarighetsgrad och skriver ner den. SL
sager sen om svarighetsgraden ar mellan 0-10, 10-20
eller 20-30 och sa vidare. De rollpersoner som forsoker
anvanda sin egenskap far sen satsa ett valfritt antal
o6despoang som laggs till egenskapens varde. Efter att
alla satsat sina 6despoéang avsléjar SL den verkliga
svarighetsgraden. Alla rp som har fatt hogre eller lika
med sg med sina 6despoang+egenskap lyckas och far
besluta vad som hander. De som misslyckas far SL
besluta vad som hander med.

Exempel: Erik och Johan ska undvika ett fallande tak
SL sétter sg 16 och séger att sg &r mellan 10 och 20.
Erik och Johan har bada 8 i rérliga manévrar. Erik
satsar 10 6p medan Johan bara satsar 7. Nu kan SL
sdga aft sg var 16. Erik lyckas och bestdmmer att han
kommer undan fran taket medan Johan misslyckas och
SL bestdmmer att han fastnar med benet under ett
stenblock.

Hjélpas at

Ofta ar det uppgifter som gor att rollpersonerna kan
hjalpas at. Om det ar magjligt far de lagga ihop sina
egenskapsvarden och tillsammans spendera
6despoang.

Exempel: Erik och Johan hamnar i eldstrid med ett
géng. Erik har skjutvapen 10 och Johan 8 vilket blir 18.
Génget har 25 SL avsléjar att sg ligger mellan 20 och
30. Johan offrar 8 6p och Erik 4 vilket blir 30 och
garanterad vinst. Erik och Johan bestdmmer att de
skadeskét génget (de &r ganska snélla)

Féremal

Olika féremal ger bonus pa de olika egenskaperna
Kniv Slass +1

Pistol Slass +3
Gevar Slass +5
Automatvapen Slass +7
Gatlingkanon Slass +10
Pansarvagn Slass +30
Dataprogram Data + 1-10
Bra bil Fordon + 1-10
Dyrkar Las & sdk.+2
Elektriska dyrkar Las & sak. +5
Kamouflage drékt Doélja +3

Innehallet i detta dokument ags av upphovsmannen Andreas Pettersson. Det ar forbjudet att sélja eller pa annat satt
tjana pengar pa dokumentet samt att vidaredistribuera det i annat an i fullstandig form.



Hur man spelar Konspirationen

Reglerna ovan ar dock inte vad Konspirationen handlar
om, Konspirationens karna ar hur man spelar det.
Konspirationen spelas inte som ett normalt rollspel dar
SL star for aventyret. Istallet ar det spelarna som star
for konspirationerna, SL star bara for férutsattningarna
fran vilka spelarna kan vava ihop sina konspirationer.
Ett exempel kan vara att lata brevbararen komma med
posten. Viktigt ar dock att komma ihag att inget bor
beskrivas i absoluta termer utan hela tiden vagt och
Oppet for tolkningar. Man bér till exempel inte séga att
brevbararen kommer med posten utan sag istallet "En
mystisk man i blaa kldder gar fram mot er breviada, han
stannar till och verkar géra nagot med den innan han
fortsétter till grannens brevilada dér han ater igen
stannar till”. Det star sedan spelarna fritt att anta vad
den blakladda mannen gjorde, han kanske méarkte ut
rollpersonernas bostad infér den kommande attacken
fran staten, han kanske &r en tjallare som vill komma i
kontakt med spelarna eller genomfér matningar for en
hemlig terrororganisation infér standardisering av
brevbomber.

Allt eftersom spelarna spinner vidare pa sina
konspirationer kan SL lagga in allt fler handelser som
verkar pa ytan stdmma 6verens med dess teorier. Om
SL ar riktigt elak kan han till och med lata spelarna ha
ratt och satta in dem i en riktig knipa.

Att bygga upp en konspiration

Det var néra att de fangade mig, men jag lyckades lura
dem an en gang... kanske lyckas jag kpa mig nog
med tid for att slutféra mitt budskap. Las noga raderna
nedanfor kara lasare sa du vet hur en konspiration
fungerar, nar den val har fangat dig ar det for sent.

Méktiga konspiratorer

For att kunna genomfdra en effektiv konspiration maste
man ha makt sa man kan effektivt halla konspirationen
dold och tysta eventuella lackor. Alla personer i
maktstallining ar darfor potentiella konspiratorer.

Langa armar

Aven om det oftast bara ar ett fatal inblandande i
konspirationer har de oftast valdigt langa armar och kan
via sin makt kontrollera, eller till och med ersatta,
personer som star rollpersonerna néra. Lita inte pa
nagon!

Tjallaren

Oavsett hur kontrollerad en konspiration brukar vara sa
verkar det alltid finnas en tjallare som forr eller senare
forsoker sprida vetskapen om konspirationen till
allmanheten. Tyvarr lyckas oftast tjallaren bara avsl6ja
ytan av konspirationen innan han blir dédad och
eventuella tradar sopas snabbt undan av
konspirationen

Licens

onSpigiAtiones:

Exempel pa konspirationer

Jag hor hur de kommer i trappan, dérren kommer att
halla dem ute ett tag till, snart ar jag fardig, jag maste
bara beskriva de konspirationer jag kanner till, sen far
de ta mig, da ar mitt budskap ute och inget kan stoppa
det.

Utomjordingar

Naturligtvis har det finns det utomjordingar pa planeten.
Jag vet tyvarr inte hur de jobbar. Om de ar i maskopi
med de stora staternas regeringar eller forsdker de ta
over kropparna hos alla invanarna i ett litet samhalle?
Jag lamnar den fragan till er att understka kara lasare.

Tempelriddarna

Tempelriddarna férstérdes inte, trots all forfoljelse, vid
1314 som storre delen av varlden anser. Istallet gick de
under jorden och fortsatte att leva pa sin lukrativa
penning utldning samtidigt som de fortsatte med sitt
stora uppdrag, att finna den heliga Graal.
Tempelherrarna har vid det har laget hallhakar pa de
flesta stora féretag och nationer runt om i varlden
samtidigt som deras s6kande bérjar narma sig slutet.
Nar de val har funnit den heliga Graal kan de komma
tillbaka fran sin forvisning och utkrdva hamnd mot
kyrkan och resten av varlden.

Svenska kdrnvapenprogrammet

Trots att regeringen havdar att det svenska
karnvapenprogrammet lades ner under 50-talet har det
fortsatt i hemlighet langt upp i Lappland. De fa olyckor
som har hant har effektivt dolts av en hemlig grupp
inom armén som jag personligen har varit i kontakt med
en avhoppare fran.

Rollspelen

Jag kommer nu till den slutliga konspirationen, orsaken
till att jag snart &r déd. Mina kéara rollspelande vanner,
ni har alla blivigt férledda. Ni ar alla offer for en
varldsomspannande konspiration med mal att férvandla
jordens befolkning till slavar fér sin egen fantasi. Redo
att bli ledda av den store SL. Konspirationen finns
Overallt dar ni trodde er ha vanner och likasinnade, i
affarer, hos tillverkare och i féreningar. Jag vet inte
sakert i dagslaget vem som ligger bakom, men jag har
mina misstankar. allt pekar pa

Innehallet i detta dokument ags av upphovsmannen Andreas Pettersson. Det ar forbjudet att sélja eller pa annat satt
tjana pengar pa dokumentet samt att vidaredistribuera det i annat an i fullstandig form.
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M@aD CATZ
Ett Dogmarollspel av Kalle ”Dnalor” Bergman

Koncept

Varje dag nér vi manniskor gar hemifran till jobb
och skolatas vara hus 6ver av vara katter. Medan vi
& borta lever de loppan i véra rum, jagar réttor,
kakar sardiner och undersdker hushallsapparater.
De har kattfester, kattslagsmal och ett helt litet
kattsamhdlle. | "Mad Catz” spelar du en katt som
lever loppan nédr husse och matte & borta.

Varld

Turnwise Town & en vanlig stad, dar folk lever
vanliga liv, bor i vanliga hus som de befolkar med
vanliga husdjur. Hé& finns, forutom katterna,
hundar, mdss och Annat. Annat & alt som inte &
katter (stiliga, smarta och sofistikerade varelser),
hundar (drédglande bestar med hjarnor i
valnotsklassen), méss (mat), eller ménniskor (i stort
sett lika med mat).

Katternas samhélle & mycket [6st organiserat. Ett
visst antal katter inom samma omrade, revir, kan
ségas utgora ett gang, och gang tenderar att ha
ledare. Den utan tvekan maktigaste katten i staden
& Mr Fluffy. Forutom de vanliga huskatterna finns
grandkatterna, vilda sdllar som rotar i soptunnor
och skrélar om nétterna. Vissa gang av huskatter
kan ha relativt gott samrére med gréndkatterna,
medan andra betraktar dem som avskum.
Gréandkatterna styrs av den entgda katt som bara
kallas "svarta anklingen”. Mr Fluffy och Svarta
anklingen & dodsfiender.

Kampanj

En kampanj & uppbyggd kring Génget.
Rollkatterna forvantas tillhéra samma gang.
Aventyr kan bestd av ndgra av fdljande
bestdndsdelar: Imitera manniskor, Intriger inom
géanget, Intriger med andra géng, Partgj, Slagsmél,
Understka manniskosaker, Upptécktsfarder. Nedan
foljer ndgra dventyrsuppslag.

Titta, bilnycklarna ar i!

Rollkatterna upptacker av en héndelse att husfolket |émnat
bilnycklarna kvar i bilen. Dags att ge sig ut pa upptacksfard, men
vem ska styra, och vem ska skéta pedal erna?

Stick hérifran, det har &r vart revir!

En ny familj flyttar in i rollkatternas revir, en familj som &ager ett
gang mycket stora och tuffa katter, som nu avser gora sig
hemmastadda pé rollkatternas bekostnad.

Né&r husse &r borta...

Husse och matte skall pd semester, och rollkatterna har bjudit
hem alla katter de kanner pa party. Murre har lovat att ta med sig
kattmynta. Men hur ska det bli mellan Mandy och Kl&sis? Och
kommer Tiger att dyka upp, precis som ryktet sager?

Totalkrig

Mr Fluffy har slutligen fatt nog av Svarta anklingen och hans
grandkatter. Det artar sig till krig bland katterna, och rollkatterna
f& <& i forsta ledet och anvanda al sin list och
uppfinningsrikedom for att hjal pa huskatterna att ta hem segern.

Spelledar per soner

Vanlig huskatt
Smidighet: 5, Uppméarksamhet: 5, Koll: 5, Status: 5, Undga
Upptackt: 5, Tuffhet: 5, Finurlighet: 5.

Grandkatt
Smidighet: 6, Uppméarksamhet: 5, Koll: 4, Status. 4, Undga
Upptéckt: 6, Tuffhet: 6, Finurlighet; 4

Hund
Smidighet: 2, Uppméarksamhet: 3, Koll: N/A, Status: N/A,
Undga Upptackt: 3, Tuffhet: 12, Finurlighet: 2

Rollkatten

En rollkatt i Mad Catz bestér av ett antal Formagor.
Formégorna anvands vid handlingsresolution. De
bestdr aven av en Resurs, som beskriver ndgot som
rollkatten alltid har tillgangligt. Formagornas nivaer
bestams genom ett poangbal anssystem, pa sa vis att
de maste ligga mellan 1 och 9 och att summan av
dem skall bli 35. Spelledaren kan andra
maxgransen, minigransen och summan om han vill.

Smidighet

De flesta katter & smidiga. Smidighet beskriver exakt hur rorlig
du &, och anvands vid handlingar som kréver en smidig och
véalkoordinerad kropp. Kom ih&g att Smidighet méats pa en
kattskala, inte pd en manniskoskala. En vanlig manniska har -5 i
Smidighet pa de flesta kattsaker.

Uppmar ksamhet
Uppmérksamhet visar hur |8t du har for att leta ratt pa saker,
spéra saker eller marka saker.

Koall

Koll visar helt enkelt hur insatt du ar i kattvérldens politik. Har
du hog koll vet du vilka som & méaktiga, vilka som &r fiender
med vilka, vem man bor stallain sig hos och vem man kan satsa
sina pengar pa

Status

Status visar hur benagna andra katter &r att 13ta sig ledas av din
katt, och gér ofta hand i hand med Koll. Den med hogst Status i
ett gang kommer att bli ledare for det ganget. Finns det tva katter
med samma Statusii ett gang ar det som upplagt for rivalitet.

Undga upptackt
Undga upptackt méter hur bra du & pa att smyga, gémma dig
och maskera dig.

Tuffhet
Tuffhet visar hur stor, stark och stridbar du &r. En tuff katt & en
katt att frukta.

Finurlighet

Din skicklighet i att skapa saker och improvisera fram
okonventionella losningar pa riktiga eller inbillade problem.
Finurlighet kan anvandas i ménga situationer, till exempel nér
man ska anvanda en av manniskornas mérkliga manicker eller
néar man ska bygga en béttre réttfalla.

N&r man bestamt nivéernai Formagorna skall man
besluta sig fér vilken Resurs man skall ha. En
Resurs & for det mesta et smalt



skicklighetsomréde inom vilket rollkatten altid &
framgangsrik (till exempel ”pokerspel”), eller en
kvalitet som de flesta katter saknar (till exempel
"|asformaga’).

Karaktér sutveckling

Det & mdjligt att hoja eller sinka sina Formagor
under spelets géng. Specidllt lampade for
hojning/sénkning & "status’ och "koll”. De 6vriga
kraver tréning for att héja. En spelare som gor
ndgot han tycker motiverar hojning av Status eller
Koll meddelar spelledaren, som godkéanner eller
avfardar begaran. Ovriga Formégor kan bara hojas
under exceptionella forhallanden.

Handlingsresolution
Allaskaor i "Mad Catz" &r logaritmiska. Fem steg
uppét betyder en fordubbling av férmagan.

Né& man avgdér om en handling lyckas eller
misslyckas, skall man forst avgéra om handlingen
passar in pa Rollkattens resurs pa ett eller annat
sétt. Om  rollkattens resurs till exempel &
"maésterlig muscharmdr” och handlingen &r att just
charma mass, s3 kan man betrakta handlingen som
resolverad. Rollkatten lyckas automatiskt.

| annat fall s& plockar man fram lamplig Férméaga
och lagger dess nivatill resultatet av 1T10. For att
slaget skall lyckas skall det nd upp till ett visst
varde, kalat svarigheten. | vanliga fall &
svérigheten 10, men ovanligt svéra handlingar har
hdgre, ovanligt enkla légre.

Vissa handlingar, framst i strid, sl& med
motstandsslag. D& & bada inblandade ett slag for
aktuell Formaga, och den med hogst varde vinner.
Fér man lika hogt blir det oavgjort, eller sdslér man
igen (om det ror sig om en handling som inte kan
bli oavgjord). Undantaget & om en av de
inblandade har en Resurs som tilldter honom att
lyckas automatiskt. Undantaget frén undantaget &
om bada inblandade har lampliga resurser, vid
vilket ett slag &nda méaste dés.

Strid och skada

Nér tva katter fajtas slés ett motsténdsslag for de
inblandades Tuffhet. Den som vinner daget vinner
&ven striden, och far bestamma vad som ska handa
med motsténdaren. Kom som spelledare ihdg att det
ar séllan en katt dodar en annan katt. Man kan védja
att "skada’ en annan katt, vilket dock inte har négra
regelméssiga effekter. En besegrad katt & dock
alltid besegrad: han kommer inte att anfallaigen.

Om en katt hotas till strid av en hund och det finns
trdd i nérheten, kan katten altid klara sig undan
frén hunden genom att kl&ttra upp i trédet.

Om en katt déss mot flera motsténdare skall ett
separat motsténdsslag déas for varje motsténdare.
Det racker med att en motstdndare vinner for att
katten skall bli besegrad.

Klosiga koren, ett introduktionsiventyr

Bakgrund

Ett gang pa nio grandkatter som kallar sig "klésiga koren” har
anlant till rollkatternas revir. Deras gebit ar de nattliga serenader
de har en forkarlek for att framfora vid senatimmar. Rollkatterna
kan tycka vad de vill om detta, men deras hussar och mattar stors
i dlafall ndgot vansinnigt av det. Klgsiga koren festar loss hela
nétterna pa sopor och kattmynta.

Intrig

Eftersom gréndkatterna forskansat sig inom rollkatternas revir,
ar det deras uppgift att kora bort dem. Om de |ater grandkatterna
varaifred, sd kommer alla andra katter i staden att hana dem for
att de & s fega.

Det & da mr Fluffy dyker upp pa scenen. Han har hort talas om
klosiga kéren och kommit for att lyssna pa dem, och han har
blivit stortfortjust i deras sdng. Han kommer att motarbeta varje
forsok fran rollkatterna att &terkrava det som rétteligen & deras
revir. Rollkatterna st&r nu infor valet mellan att mopsa upp sig
mot mr Fluffy och att bli hdnade for sin feghet av alla katter i
Turnwise Town.

Komplikationer

Rollkatterna kan valja vilket tillvagagangssitt de vill. L&t dom
agnasig & sina planer ett tag, men just som de & pa vag att borja
sl& pa stora trumman sa upptacker de att Klosiga kéren och Mr
Fluffy &r sparlost forsvunna.

Nu riktas misstankarna néar det gédller Mr Fluffys férsvinnande
mot rollkatterna. De hade trots allt goda motiv for ett dylikt d&d.
Rollkatterna kan dock hitta Fluffys halsband, med tydliga spér
av strid, pa klosiga korens gamla konsertplats. Inga andra katter
ser dock detta som ett bevis for deras oskuld. "Var har ni fatt tag
p& hans halsband, om ni & oskyldiga?’ Vem har sagt att katter &r
smarta?

Det & s3klart klosiga koren som révat bort Fluffy, eftersom de
egentligen jobbar for Svarta anklingen. Nu maste rollkatterna
radda Mr Fluffy, innan n&got hander honom. Grandkatterna har
stuvat undan honom i en sardinkonserveringsbutik. Sétt for
rollkatterna att hitta honom omfattar: be en sparhund om hjélp,
fréga sig for om nattliga serenader eller sitta upp ett lockbete.
Rollkatterna kommer att behtva fajtas mot tre grandkatter som
vaktar Mr Fluffy medan de 6vriga & och hamtar Svarta ankan.
Om spelledaren vill kan han |&ta Mr Fluffy vara fastbunden p&
rullbandet till konservburksmaskinen.

Spelledar per soner
Kldsiga kéren: anvénd mallen for gréndkatter

Mr Fluffy: anvénd mallen for huskatter, men sétt 10 i "koll” och
13i "status”.

"Mad Catz” & Copyright © 2003 Kalle Bergman.
Tack till Yassilus for korrlasning och kommentarer,
och till troberg, forstas.



Namn: Namn:
Mad Catz [ken: |Alder: Mad Catz [ken: |Alder:
Kattformular Gang: Kattformular Gang:
Smidighet Resurs: Smidighet Resurs:
Koll Koll
Status Status
Tuffhet Tuffhet
Uppmaéarksamhet Uppmaéarksamhet
Undga upptackt Undga upptackt
Finurlighet Finurlighet

Copyright © Kalle Bergman

Copyright © Kalle Bergman

Namn: Namn:
Mad Catz Koén: |Alder: Mad Catz Kén: |Alder:
Kattformular Gang: Kattformular Gang:
Smidighet Resurs: Smidighet Resurs:
Koll Koll
Status Status
Tuffhet Tuffhet
Uppmaérksamhet Uppmarksamhet
Undga upptackt Undga upptackt
Finurlighet Finurlighet

Copyright © Kalle Bergman

Copyright © Kalle Bergman







CAeagrtum A eagikum 1.7

Kort inledning
Nu kommer éntligen spelet med de
yra magikerna som alla ldngtat efter, eller? Det
hér dr spelet som tar magin till nya (las:
ovintade) hojder. Vilkommen till Magnum
Magikum.

Din uppgift hér ar att ta rollen som
en av de manga magiker som befolkar vérlden.
Det sorgliga med dessa magiker &r att de inte
riktigt kan behérska sin magi.

Skapa en magiker

Magikern har fem
grundegenskaper: Fysik, magi, visdom,
utstralning och tur. P4 dessa fem far man fordela
20 podng hur man vill. Fysiken bestimmer hur
mycket skada magikern kan ta. Man fér tio (10)
kroppspodng for varje podng man ligger pd
Fysik. Magi ér vdardet som bestammer hur bra
man klarar magi. For varje ett (1) podng som du
lagger 1 Magi laggs ett (1) podng till nir du
slanger en besvérjelse och for varje ett (1) poing
du lagt s dras ett (1) poédng ifrdn nédr en annan
magiker sldnger en magi pd dig. Visdomen ger
plus i kunskapsfardigheter och liknande.
Utstrélningen visar hur bra man klarar sociala
fardigheter. Turpodngen é&r lite speciella.
Turpoédngen laggs pd hog och du kan spendera
dem varje gang du drar ett kort. Om du inte ar
ndjd med kortet du drog innan sé kan du med
hjélp av turpodngen dra ett nytt kort. Mer om
turpoédngen senare.

Forutom dessa fem
grundegenskaper sa finns det en hog med
fardigheter. Namligen dessa:

Fornimmelse Magi
Gomma sig Fysik
Hoppa Fysik
Klaittra Fysik
Ljuga Utstrélning
Lotteri Tur

Lopa Fysik
Naturkunskap Visdom
Samhaéllskunskap Visdom
Simma Fysik
Smyga Fysik
Stjéla Tur
Underhalla Utstrélning
Overtala Utstrélning

Firdigheterna anvinds pd samma
sdtt som magin, fast hdr betyder rétt att man
lyckas och svart att man misslyckas. Vad man
drar for valor pé kortet bestimmer hur mycket
man lyckas eller misslyckas, vilket gor att nér du
satter ut grundegenskaperna sa dr det ju hdgre du
har desto farligare ar det ifall du misslyckas. Det
har ingenting med hur bra du &r att gora.

D4 ér det bara en sak kvar i
skapandet av din egna magiker, ndmligen att
vilja vilken ras du vill tillhdra. De du kan vilja
ibland &r:

Mainniska +2 fysik
Tomte +2 magi
Kentaur +2 visdom
Alv +2 utstrélning
Halvlangdsman +2 tur

Nu ér din magiker klar for spel!

Magi/Strid
Magin dr lite annorlunda i den hér

vérlden jamfort med andra vérldar. Har kan
magin te sig tdmligen enformig dé det bara finns
en magi och ingen vet riktigt vad den gor. Det
man vet dr att antingen dr magin snéll eller sd ar
den dum. Problemet ir att ingen vet ndr den ar
snéll eller nér den dr dum. Rent regeltekniskt
fungerar det sahir: spelet spelas med en vanlig
kortlek med 52 kort i. Varje ging en spelare
slinger en magi s drar man ett kort ur leken. Ar
kortet rott sd dr det en snill magi, det vill séga,
den helar 1-13 kroppspoédng beroende pd valoren
pa kortet man drog. Detsamma géller om man
drar ett svart kort fast da goér man skada istéllet.

Dessutom s& har hur mycket man
lade 1 grundegenskapen magi en betydelse dé det
lagger till poéng for den som kastar och drar
ifrdn podng for offret for magin.

Exempel: Iglias sldnger en magi pd
Arkilon. Iglias har 6 i magi och drar en svart tia.
Arkilon har bara 4 i magi sa han forlorar 12
kroppspodng. (6+10-4=12)

Samma sak géller om det blir en
rod tia fast da aterfar Arkilon 12 kroppspoing.

Negativa tal i samband med strid
blir alltid noll.




Anvinda fiardigheter

Fardigheterna anvinds néstan
likadant som Magin. Nér du ska anvidnda en
fardighet sé kollar du upp vilken grundegenskap
fardigheten gar under, sen drar du ett kort. Rott
sa lyckas du, svart sd misslyckas du. Valoren pé
kortet du drar visar hur mycket du lyckas eller
misslyckas. Det ar alltsa lika létt att misslyckas
fatalt som att lyckas, och de poéng du sitter ut 1
bdrjan har inget med hur bra man ar att géra
utan, mer hur mycket man vagar satsa nir man
ska gbra ndgot.

Turpodngen
Turpoéngen dr som sagt lite

speciella. Turpoidngen samlas pa hog och kan
spenderas nir som helst och da far du dra ett kort
till och vélja mellan det forsta och det andra du
drog. Flera turpoéng kan spenderas pd samma
moment!

Eftersom turpodngen minskar
allteftersom man anvénder dem s& méaste det ju
finnas ett sdtt att fa tillbaka dem. Det séttet dr att
varje gdng du drar ett ess sd far du tillbaka ett
turpoéng oavsett hur det gick med det du skulle
gora nér du drog kortet.

Turpoédngen kan aldrig dverstiga
ditt grundvirde i tur.

Lite om virlden

Magnum Magikum utspelar sig i
det magiska landet Ilijonor, ddr de tva broderna
Iglias och Arkilon regerar. De bdda broderna har
en enorm skattkista som de inte dr sena att dela
med sig av om nu ndgon fortjénar det. Av den
anledningen forekommer det ofta tévlingar och
’skattjakter” arrangerade av de bada broderna
och magikerna i landet gor allt for att komma at
sa stor del av den dér skattkistan som det
mojligen gar.

Den enda tévlingen som &nnu inte
avslutats dr jakten efter Iglias och Arkilons fars
gamla kungakrona. Den som hittar den blir
rikligt belonad, men uppdraget &r svart dé ingen
riktigt vet var de befinner sig och den har en
lustig formaga att kunna kamouflera sig val.

Runt huvudstaden Belkrimat finns
det alla mdjliga sorters terrdng. I norr ar det
otaliga berg och vidstrickta glacidrer. I ost ligger

enorma barrskogar. I soder ligger gigantiska
oknar och i vister finns det stora havet.

Magiska saker till salu
Det finns ett fatal typer magiska artefakter i
Ilijonor och de kommer jag att lista har.

Rod trollstav 100 gp
Den roda trollstaven &r snarlik den vanliga med
den enkla skillnaden att i toppen av den roda
trollstaven sitter en lite rod rubin.

Gor sa att dgaren fdr dra ett (1) nytt kort da hon
drog svart. Effekten giller inte pa det nya kortet
man far dra.

Svart trollstav 100 gp
Den svarta trollstaven dr som den roda fast med
en svart diamant i toppen.

Gor sa att dgaren fdr dra ett (1) nytt kort da hon
drog rott. Effekten gdller inte pa det nya kortet
man far dra.
Rod mantel
En r6d mantel.
Gor sa att alla kort dgaren drar rdknas som
réda.

Svart mantel
En svart mantel.
Gor sa att alla kort dgaren drar rdiknas som
svarta.

1000 gp

1000 gp

Valuta systemet i Magnum
Magikum dr enkelt. Allting rdknas i guldpengar

(gp)-

Till spelledaren

Det hér spelet ar ett véldigt bra spel
for spelledare som gillar att berétta sin egna
historia, s& huvudhandligen om Ilijonor &r bara
att ignorera ifall ni kénner att det &r fel. Egna
modifikationer av reglerna ar givetvis tilldtna
och det vare bra om ni ville skicka in era
dndringar sd att de kanske tas med 1 nésta version
av spelet.

Tack till
Jag ska vil passa pé att tacka folket
pa forumen pd www.rollspel.nu och tack till
Troberg som indirekt fick mig att slutfora ett
projekt och Morgoth som stod ut med att
korrldsa at mig. Tack!

Martin "Yassilus" Ackerfors

Copyright (c) 2003 Martin Ackerfors
GPL General Public License
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Ett LITET rollspel

Man kan nastan kénna lukten av trubbel i luften i
Musseville. Adelsmossen gar med osékra steg pa gatorna, i
smarum sitter grupper av moss och samtalar med lagmalda
roster och pd néatterna patrulleras gatorna av Kardinal
Muselieus brutala knektar. Revolutionen ligger i luften.

Maus & ett dogmarollspel som utspelar sig i den av mdss
bebodda Franska staden Musseville. Sceneriet &r inspirerat av
Franska Revolutionen samt Dumas De Tre Musketorerna.
Staden regeras officiellt av den unge muskungen Francois
Rottesvanse IV, men alla vet att den riktiga makten ligger hos
kungens osympatiske «rédgivare » : Kardinal Muselieu. Den
valbargade medelklassen & mycket upprérd dver Muselieus
styre, och planerar i hemlighet en revolution. Den revolutiondra
tidningen La Souris Libre (Den Fria Musen) ges ut i hemlighet
till sympatisorer.

Muspersonerna (jo, si kallas de i det har spelet) kan axla
rollerna av ett gang adelsmoss som frenetiskt forsoker forsvara
sina privilegier, eller missntjda borgare som férsoker gora slut
pa dem. De kan vara heroiska musketorer som kampar mot
oréttvisor, eller lismande skurkar som forsoker utnyttja situa-
tionen till sin egen fordel. De kan forsvara staden mot ett anfall
av en katt eller ge sig ut i varlden for att leta reda pa nagot
viktigt féremal. Musligheterna & oandliga!

Staden Musseville

Staden Musseville ligger pa ett falt en liten bit utanfor Paris. |
nérheten flodar en liten back och ett falt med vete ligger pa
andra sidan. D& bor bonderna, vars uppgift det & att samla
ordentligt med sad s& att staden klarar sig igenom vintern. |
nérheten ligger dven en av manniskornas vinodlingar, och ndgra
musbodnder bor éven dér och samlar de gigantiska frukterna och
gor vin av dem.

Sjalva staden &r uppbygd av olika foremal ihopsamlade frén
omgivningen, bade tillverkade av manniskor och naturliga.
Mossen a mycket duktiga hantverkare, och tréd- samt tyg
foremal har deinga problem med att tillverka sjalva.

Musseville & uppdelat i ett antal mindre sektioner. Det finns
nagrafinare kvarter (somt ex La Ville du Soleil och Le Grande
Chapeau) dér adelsmdssen och mustikerna bor, ett stort antal
borgarkvarter (som t ex Rue d’Entreprise och La Bonne Souris)
samt det nedgagna tiggarkvarteret, Les Cendres — askorna. Dit
vagar sig ingen hederlig mus in, for dar héller stadens alla
ljusskyggaindivider till.

De mest utmérkande byggnaderna i staden & det kungliga
palatset (e Palais-Soleil), det stora fangelset La Mustille)
samt den stora katedralen (Notre Souris). Det kungliga pal atset
& byggt av huggen kalksten, ndgot som krévt massor av arbete
under manga &r. | palatset bor tio&rige kungen Rottesvanse 1V
och hans radgivare Muselieu. Kungen har ingen 6vrig familj, de
gick under i den Stora Katt-attacken for fem &r sedan. Under
palatset finns ett gigantiskt katakombsystem som ingen riktigt

vet vad det innehdller. Det &r i regel blockerat och vaktat av ett
par knektar. Knektarna vaktar i 6vrigt lite dverallt i palatset.

Mustiljen Ca Mustille) & det fangelse dit alla brottslingar
hamnar samt, som mangen revoltér har fatt uppleva, alla som
sdtter sig upp mot Muselieu. Byggnaden & &aven den byggd i
sten, fast i grasten, och vaktas ocksa dag och natt av knektar.

Katedralen Notre Souris & déremot byggd av trg, liksom
nadstan ala andra byggnader i Musseville. Bakom de
vélpolerade fasaderna arbetar mustiker i mangder, och studerar
laran om Mud, och till Mudstjanst varje Sondag flockas
hundratals moss, eftersom det & lag pa att ga i kyrkan pa
Sondagar. Har har Kardinal Muselieu absolut makt, och genom
kyrkan forsoker han hallafolket i shack.

Grupper i Musseville

Adelsmdssen

Adelsfamiljerna anser sig generellt std hogre an de simpla
plebeierna — borgarna och bénderna. Med familjenamn som
«de la Souris » och «de Trou-d’Or» skiljer de sig fran
massorna, och de bér fina kléader och bor i de dyraste husen i
staden. De dlipper betala skatt till kungen, och de har juridiska
privilegier som gor att de kan agera lite hur de vill. Pa sistone
har adelsmossen borjat kanna sig osakra, da de kant de hatfulla
blickarna fran borgarmdssen, och numera visar de sig séllan
utan ett par livvakter.

Mustikerna

Mustikerna & Mussevilles préaster. De predikar i
ornamenterade kyrkor om dyrkan av Mud, den store allsvetande
gudomligheten, och om Iydnad och underkastelse. Vissa
borgare anser mustikerna ett folkets gissel, medan andra &r
religiésa, men anser att mustikerna &r Overdrivet priviligerade,
dade atnjuter i princip samma status som adel smossen.

Bor gar mossen

Borgarna i staden har varit fortryckta lange nog, atminstone
enligt dem gadva Maéanga hyser fientliga kanslor mot
adel smdssen, och vissa & involverade i Mustandsrérelsen, som
& en organisation som forsoker géra slut pa adelsmossens och
mustikernas privilegier samt storta tyrannen Muselieu. Alla &r
dock inte lika arga, och Muselieu har lyckats muta vissa till att
spionera pa sina grannar och vanner. Ingen gér siker, och ingen
végar yppasinakanslor hogt.

Bonderna

Bonderna bor generellt utanfor Musseville, och & inte lika
involverade i Mustandsrorelsen, men de lider ocksa — av for-
tryck frén landsortsadeln.

Musketdr erna

Musketdrerna (naturligtvis uttalat med I&ngt U som i « mus »)
var en gang i tiden kungens personliga livgarde. Men Muselieu
skingrade musketorerna for ungefar ett & sedan, eftersom de
motsatte sig hans manipulering av kungen. Det & numera
forbjudet att kalla sig musketor eller att bara det blalivré som &
karakteristiskt for dem, men musketorerna motarbetar i
hemlighet kardinalens knektar, och deras hjalted&d i frihetens
namn prisasi La Souris Libre. Deras skicklighet med ndlvérjan
& legendarisk, och vid tillfallen har ett par musketorer hallit
sténd mot tiotals knektar.
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Knektarna

Knektarna ar Muselieus polisstyrkaoch & den langaarm som
utfor hans smutsiga d&d. Knektarna utfor rader mot misstankta
rebelltillhdl, och patrulerar gatorna efter morkrets inbrott, da
det rader utegangsforbud i staden. Knektarna bar rétt livré och
& bevapnade med nalvarjor.

Regler

Reglerna i Maus & utformade for att man ska kunna spela i
sann dogmastil — nér som helst, var som helst. Inga téarningar
behovs, och inga spelkort eller liknande heller. Ett rollformulér
till varje spelare behdvs, men hopvikt passar det [&tt in i en
plénbok eller liknande, och kan darfor alltid baras med.

Grunden for systemet ar baserat pa ett sten-sax-pase-liknande
forfarande mellan SL och spelare. Ett « kast» gar till si att bada
raknar till tre, precis som i stensax-pase, och visar sedan sina
hander med ett visst antal fingrar utstréckta. Om handlingen
lyckas eller inte beror pa vad attribut- dler fardighetsvardet ar
samt om spelare och SL hdller fram lika antal fingrar eller inte.
Lé& mig forklara :

Det finns nio olika nivaer av attribut och fardighetsvérden i
Maus: -5, -4, -3, -2, +1, +2, +3, +4 samt +5. Numret anger hur
manga fingrar spelare ach SL som mest far halla fram, och
tecknet anger om malet for spelaren &r att visa lika manga
fingrar som SL eller inte. Till exempel : Spelaren har FV +2.
Detta innebar att spelare och SL pa tre visar en av tre olika
kombinationer: inga fingrar (knuten hand), ett finger (inte
langfingret, tack), eller tva fingrar. Exakt vilka fingrar som
visas upp har ingen betydelse, men det bor vara tydligt. Tecknet
+ anger att spelaren ska forsoka undvika att visa upp lika manga
fingrar som SL for att lyckas. S om SL visar upp ett finger, sa
lyckas MP (forkortning for muspersonen) om spelaren visar upp
noll eller tva fingrar. Om spelaren har FV -3 <4 finns fyra
kombinationer (0, 1, 2 eller 3 fingrar), och handlingen lyckas
om spelaren visar samma antal som SL, dvs en chanspafyra.

Hur du skapar en musperson

Spelaren har ett antal podng att
sétta ut pa de fyra attributen — Styrka
(Sty), Kvickhet (Kvi), Gullighet
(Gul) och Smarthet (Sma). Normalt
antal poang & fyra, men SL kan
variera detta for att skapa ovanliga
muspersoner. Notera att det kostar
minus 2 poang att kdpa -2 i en
fardighet, s3 om en spelare sitter ut
—2 i Styrka, s& har hon 6 podng att sitta ut pa de ovriga tre
attributen.

Sedan réknas Skadepoéngen (SP) ut. En musperson har ett
antal skadepo&ng som &r lika med (Sty + 10)/2, avrundat nedat.

Grunden i en fardighet & vérdet i motsvarande attribut (se
listan pa exempelfardigheter), s en fardighet behtver endast
skrivas upp om vérdet inte & detsamma som attributet. Om en
spelare hojer en fardighet ett steg s& méste hon sianka en annan
fardighet ett steg. Notera att det endast ar ett steg mellan +1 och
—2. a&ven har kan SL modifiera muspersonerna genom att ge ut
extra hojningar for att skapa heroiska musketorer, eller krava
extra sankningar for att skapa fortvivlade tiggarmoss.

Exempelfardigheter: Strid med gaffel (Sty)

Nalfaktning (Kvi) Slagsmal (Sty)
Kunskap om Musseville (Sma) Klattra (Kvi)
Overtala(Gul) Religionskunskap (Sma)
Bluffa (Gul) Finna dolda ting (Sma)

Dolda manovrar (Kvi) Ficktiuveri (Kvi)

Utrustning bestams i samrdd med SL. En musketor har
antagligen en ndlvérja och sitt bl livré samt ett par stovlar, en
hatt och ndgra mynt. En eventuell alternativ identitet kan ocksa
ha vissa dgodelar. En adelsmus har antagligen fina kléder, ett
regjdlt hus i stadens finare kvarter, och i princip det mesta av allt
hon kan onska sig. En borgare
kan antas borja spelet med ett
hyfsat hus och 150 silver i
besparingar. En adelsman eller

Exempelpriser:
Ettgott madl mat 5 s
Ett bra vardshusrum 20 ¢

C s Ettglasvinls
mustiker har i princip sa mycket (| Enndlvajal00s
pengar hon behdver, dock inom || Enhatt 15s

rimligagrénser.

Strid

Strid i Musseville utférs oftast i form av dueller, som &r
mycket popluéra, trots att Muselieu har forbjudit dem. Om tva
personer hamnar i tvistemd gar de ut till nagot folktomt stélle
och gor upp som tvagentlemdss : med vérjorna.

Personerna utser varsin sekundant och bestdmmer tid och
plats for duellen. Dueller sker altid med véarja. Vid den
bestamda platsen, p& den bestamda tidpunkten méts ovéannerna
och utbyter ett stilistiskt en garde. Sedan gér de |6s p& varandra
i en orgie av finess och Franska féroldmpningar (« Ni ztrider
zom en halt rrétta, monsieur ! »).

Forst avgors vem som utdelar forsta anfallet. Detta gors
genom ett simpelt kast mot Kvickhet. Om spelaren lyckas s&
borjar hon. Om duellen & mellan tvd muspersoner sa gors ett
kast vardera. Om bada lyckas eller misslyckas bérjar den med
hogst Kvickhet. Om bada har samma kvickhet slumpar man.

Sedan utfors en serie utfall och parader. Ett utfall avgors
genom ett kast mot vérjféktning, och en parad genom ett kast
mot vérjfaktning +1 (-2+1 blir i dettafall +1). Om duellen &r till
forsta blodsvite s slutar den sa fort nagon traffas, och
forloraren drar tillfalligt av ett frdn sina Skadepozng, och
massor frén sin heder. Om duellen &r till dods fortsatter den tills
endera parten flyr eller forlorar alla sina Skapdepoang och
dérmed forlorar medvetandet. Nu kan den andra duellanten
ddda sin fiende om hon vill. En medvetslds person dér om hon
inte far hjalp. Skadepoéng laks naturligt i takt av ett per dygn.

Strid sker dock inte alltid i ordnade dueller. Slagsmal och
storre strider sker ibland (speciellt om man & musketor). Dessa
avgors pd samma sitt som dueller (fast ibland med andra
fardigheter), men om en person moter flera motstandare raknas
hans kvickhet som ett steg lagre for varje extra motstandare,
och varje motstandare far utféra en attack nar det & deras tur.
Om man anvander ett tungt vapen (som t ex stridsgaffeln,
vilken ar hogst olaglig), sa réknas kvickhet som ett l1&gre (dock
lagst —5), men ger dubbel skada omanfallet lyckas.

Det var alt! Ge dig nu ivag in i en magisk vérld fylld av
moss, Franska fraser och svajande plymer. Adieu !
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MPD ir ett thriller-rollspel som utspelar sig i dag
iden vérld vi kinner igen fran verkligheten, men
om spelledaren anser att det &r lampligt kan man
flytta det till precis vilken vérld man vill.

I MPD finns det, precis som i alla andra
rollspel, en spelledare och ett antal spelare.
Antalet spelare maste av tekniska skél vara storre
dn ett. Varje spelare har en roll som han ska
gestalta i spelet. Dessa roller delas in i tva olika
typer; en av rollerna dr spelets huvudperson och
kallas darfor protagonisten; de ovriga rollerna
kallas for reserver. Varfor vi gor den hér
uppdelningen, och vad det innebér, klargors
nedan.

I MPD anvinds en sexsidig tdrning (T). Om
man har tva tarningar &r det d&nnu bittre, eftersom
man ofta ska sla tva térningar.

Protagonisten

Protagonisten &r som sagt spelets huvudperson;
det dr runt honom handlingen kretsar. Prota-
gonisten har i spelet rakat ut for ndgon situation
som han maste 16sa. Situationen ska férhopp-
ningsvis vara spannande och stressande, s att
en lamplig thrillerkénsla uppstéar. Han kanske ska
hamnas mordet pa en vén, ska forsoka rddda sin
kidnappade fru eller maste eliminera sin dlska-
rinna som forsoker pressa honom pa pengar. Pro-
tagonisten bor vara en helt vanlig person, med
ett vanligt jobb; helt enkelt vem som helst, om
man bortser fran den knipa han hamnat i.

Reserverna
Reserverna #r de andra rollerna; de som inte dr
protagonisten. Till skillnad fran denne behover
inte reserverna vara vanliga personer, det &r till
och med sa att de bor vara ovanliga och konstiga.
Den stackars protagonisten dras namligen med
nagot oként trauma fran barndomen, under vilket
han utvecklade ett antal extra personligheter, som
ska ta over &t honom nér verkligheten blir for
hemsk. Han har sedan dess vuxit upp och for-
trangt dessa personligheter, men nu, i den kris-
situation han hamnat i, bubblar de upp till ytan
och vill vara med och bestdmma. Reserverna &r
naturligtvis dessa personligheter. For att visa sa
tydligt som mojligt att det inte 4r verkliga
minniskor bor reserverna vara ganska
extrema; en galen clown, ett litet barn /
som bara talar pa vers, en iskall yrkes-
mordare; sddana personligheter skulle
kunna vara lampliga reserver.

Vem ér det som kor
egentligen?

Nér spelet borjar har protagonisten
fortfarande fullstindig kontroll dver
sin kropp. Han dr medveten om reserv-
erna, men bara som irriterande roster i
hans huvud. Gradvis, vartefter protago-

nisten rakar ut for hemskheter, blir
reserverna starkare. Den dominerande

personligheten (protagonisten tills vid-

are) ar den ende som kan gora saker i

spelvérlden, eftersom den 4r han som har
kontroll 6ver rollernas gemensamma

-

4 / ett rollspel av Tobias Radesciter

kropp. De andra rollerna kan bara ge forslag till
den dominerande personligheten och hoppas att
han lyssnar. Mgjligen kan de forsoka ta dver
kontrollen, men mer om det senare. Reserverna
borjar alltsd som roster i protaginistens huvud,
oformdgna att paverka omvérlden pa ndgon annat
sdtt &n genom att Gvertala protagonisten att lyssna
pa dem.

Férdigheter

Rollerna maste kunna gora nagot och for det
behover de Féardigheter. For att se hur bra man dr
pa att gora olika saker har man siffervirden som
kallas for Fardighetsvarden. Ju hogre Fardighets-
vérde man har i en Fardighet, desto béttre dr man.
Rollerna ska utrustas med Fiardigheter och far
dérfor 60 podng att placera ut. De far automatiskt
3 i alla Fardigheter och far ldgga till podng till
dem sa att Fardighetsviardet maximalt blir 12.
Utan att ldgga nagra podng far de dessutom 12 i
Férdigheten Sprak for modersmalet. De spelledar-
personer som forekommer i spelet bor skapas med
ungefir lika méanga poédng for att ge rollerna en
ordentlig utmaning. Foljande Fardigheter finns
att vilja mellan:

Allminbildning: Generell kunskap om saker
man aldrig trodde man skulle f& nytta av.

Bilkorning: Anvénds for att kora bil. Féardig-
hetsvérde 5 krévs for att klara sig i normal trafik.

Djur: Anvinds for att hantera, lugna och
umgas med djur.

Intelligens: Anvénds for att dra korrekta
slutsatser. Fardighetsvérde 7 innebér en genom-
snittlig intelligens.

Medicin: Anvinds for att binda om sar och
behandla sjukdomar.

Rorlighet: Anvinds for att hoppa, smyga,
klattra och annat akrobatiskt. Fardighetsvérde 7
innebdr en genomsnittlig rorlighet.

Skjuta: Anvinds for att trdffa med olika
skjutvapen.

Slass: Anvinds for att klippa till ndgon med

ett tillhygge eller knytnéven.

Sprak X: Anvinds for att tala ett sprak. X
maéste specificeras, till exempel till engelska eller
svenska.

Stjdla: Anvinds for att gora inbrott, dyrka
upp lés och liknande skumraskaftirer.

Styrka: Anvinds for att lyfta tungt och sla
hart. Fardighetsvirde 7 innebér en genomslittlig
styrka.

Teknologi: Anvinds for att bruka och for att
laga olika apparater.

Talighet: Anvinds for att se hur bra man tal
skador och utmattning. Fardighetsvérde 7 innebar
en genomsnittlig talighet.

Uppmirksamhet: Anvinds for att ligga
mérket till obetydliga detaljer. Fardighetsvérde
7 innebér en genomsnittlig uppmirksamhet.

Vildmark: Anvénds for att klara sig i
vildmarken.

Viljestyrka: Anvinds for att motsta paverk-
an fran jobbiga reservpersonligheter.

Yrke X: Anvinds for yrkeskunskaper av olika
typer. X maste specificeras, till exempel till advo-
kat eller snickare.

Overtala: Anvinds for att paverka andra
ménniskor verbalt.

Att gora nagot

For att se om en person lyckas anvénda en Fér-
dighet ska man sla 2T och ldgga till Fardighets-
viardet. Om summan blir 14 eller hogre har
forsoket lyckats, annars har det misslyckats.
Spelledaren kan vilja att modifiera Fardighets-
vérdet med mellan +4 till -4 om han anser att en
handling 4r ovanligt 14tt eller svar.

I de flesta situationer behdver man inte sla
nagot slag for att anvédnda en Fardighet. Spel-
ledaren far helt enkelt bedoma om en person
klarar av att gora nagot eller inte utifrdn hans
Férdighetsvirde. Endast nér tveksamheter upp-
star, eller om ett misslyckande skulle kunna vara
farligt, behdver man sla ett slag. Ett slag for en
Férdighet innebdr ett spanningsmoment eftersom
man inte vet om man kommer att lyckas eller
misslyckas. Ténk pa att utnyttja det.

Att slass
Vald loser faktiskt alla problem, speciellt om du
ar bittre pa att utova det dn problemet i fraga.
For att fa struktur pa en strid delas den upp i
Rundor, som omfattar ett par sekunder.
Deklaration
Varje Runda inleds med att de inblandade
sdger vad de gor i turordning med den som
har ldgst Féardighetsvirde i Rorlighet forst.
Varje Runda far man gora en av
% f5ljande saker:
* En lang forflyttning (Rorlighet
meter).
* Skjuta nagon
* Slass mot nagon
Dessutom kan man, om man sa
@ onskar, gora en liten forflyttning, till
exempel ducka bakom ett skydd eller
sdga en kort fras.



Initiativ
Alla inblandade i striden ska varje Runda sla ett
initiativslag for att se vem som handlar forst.
Initiativslaget slas med 2T+Rorlighet. Man utfor
sedan sina handlingar i turordning, med den som
slog hogst forst.
Att skjuta nagon
For att tréffa med ett skjutvapen méste man lyckas
med ett slag for Fardigheten Skjuta. Om man vill
kan man avfyra flera skott med vapnet mot samma
mal i samma Runda; hur manga kan man se i
listan 6ver vapen. For varje skott efter det forsta
far man -2 pa att traffa. Man fér alltsa -2 pa det
andra skottet och -4 pé det tredje.

Andra modifikationer som kan vara viktiga
att kénna till:

Malet inom 5 meter +4

Malet bortom vapnets rackvidd -2

Malet i skydd -1 till -4

Malet springer -2

Malet ligger -2

Skytten springer -2
Att Kklippa till ndgon
I nérstrid anvénder man lite andra regler. Om tva
personer har deklarerat att de ténker slass mot
varandra ska bada sla var sitt slag for Slass. Den
som slog det hogre initiativet far dessutom +1 pa
sitt slag. Om bada lyckas eller misslyckas hander
inget; de gar bara runt och méttar mot varandra
utan att fa in en tréff eller parerar varandras utfall.
Om den ena lyckas och den andra misslyckas har
den som lyckats fatt in en trdff. Om den man
forsoker slé véljer att géra ndgot annat &n att sla
tillbaka racker det med att lyckas for att fa in en
traff.

Vapenldngden spelar roll nér tva personer
slass mot varandra. Om den ena har ett ldngre
vapen far den andra -2 pa sitt slag.

Skador

Om man triffas av ett vapen eller rakar ut for
négot annat trakigt riskerar man att bli skadad.
Man ska da sla ett skadeslag som slas med 1T
plus vapnets skada minus den tréffades Talighet.

Alla personer har en Skadegrad som visar hur
allvarligs skadade de dr. Denna borjar pa 0 och
okar ndr man blir skadad. Resultatet av ett skade-
slaget laggs till Skadegraden. Om skadeslaget blir
0 eller ldgre tar man ingen skada. Skadegraden
minskar med 1 varje dygn d& man inte gor nigot
annat &n vilar.

Effekter av skador

Om Skadegraden blir storre dn den skadades
Télighet &r han doende och kommer att avlida
om 2T6 minuter om han inte far behandling. Han
dr medvetslos eller ndra medvetsloshet tills
Skadenivan gar ner till hans Talighet. En spel-
ledarperson dor direkt om han blir sa illa skadad.

Om resultatet av en skadeslag blir hogre &n
den tréffades Talighet/2 forlorar han medvetandet
och forblir medvetslos i 2T6 minuter.

Trubbiga vapen, som knytnavar och klubbor,
ar mycket mindre dodliga. Ndr man triffas av en
sadan okar bara Skadegraden med halva resultatet
pa skadeslaget (avrunda nedat). Daremot rdknas
hela resultatet ndr man ska se om man forlorar
medvetandet.

Sa ldnge man 4r skadad har man svérare att
handla. P4 alla handlingar man gor, som kréver
nagon form av rorlighet, dras Skadevirdet/2 av
pa slaget (avrunda nedat).

Vapen
Har beskrivs data for ett fatal vapen. Om du vill
ha mer detaljerade vapen, spela ett annat spel.

Vapen  Skada Skott Réckv. Magasin

Revolver 10 2 20 6

Pistol 10 3 30 12

Magnum 11 2 25 7

Gevir 12 2 100 5

Vapen Skada Lingd

Knytndve Styrka 0

Kniv 9 1

Pak Styrka+1 2

Svérd 10 2
Trauma

Protagonisten dr som bekant en vanlig snubbe,
som har rakat hamna i en trakig situation. Detta
riskerar att skada hans, redan brickliga, mentala
hélsa. Och om hélsan skadas tillrackligt illa finns
det nagra ivriga reserver som gérna tar over.

For att mita hur allvarligt den mentala hélsan
har rubbats har protagonisten ett virde som kallas
Trauma. Det borjar pa 0 (eller pa en annan siffra
om spelledaren tycker att det verkar lampligt).
Nir protagonisten rakar ut for hemska hiandelser
Okar hans Trauma.

Traumadékning

Niér protagonisten ser hemska saker handa 6kar
hans Trauma. Olika typer av héndelser ger olika
stor 6kning av Trauma.

Sma héndelser, som att bli beskjuten utan att
skadas, att bli jagad av polisen eller att se nagot
hemskt som inte ror honom personligen, ger
protagonisten 1 Trauma om han misslyckas med
ett slag for Viljestyrka.

Storre hindelser, som att bli skadad, att bli
hotad till livet eller att doda nagon, ger protago-
nisten 1T/2 (avrunda uppat) i Trauma.

Omstortande hédndelser, som att se en nira
vén dodas, att sjdlv vara nidra att do eller att doda
nagon oskyldig, ger protagonisten 1T i Trauma.

Protagonistens Trauma kan &ven minska, men
det dr svarare 4n att fa den att 6ka. Om protago-
nisten gor nagot som kénns riktigt bra eller
kommer ndrmare en uppldsning pa ett patagligt
sdtt, kan spelledaren vilja att minska hans Trauma
med 1.

Effekter av Trauma

Om Trauma nar dver protagonistens Viljestyrka
blir hans personlighet tillbakatryckt till forman
for nagon av reserverna. Vilken reserv som tar
over &r upp till spelledaren. Om det finns ett
uppenbart val (att protagonisten befann sig i en
situation som nagon av reserverna ér bast lampad
att klara av) dr det bara att lata den reserven ta
Over, annars kan man lata samtliga reserver sla
ett slag for Viljestyrka; den som far hogst blir
den som tar 6ver. Protagonistens personlighet far
vackert sétta sig pa reservbianken.

Om protagonisten i en enda handelse far lika
mycket Trauma som halva sin Viljestyrka (avrun-
da nedat) tar nadgon av reserverna over tillfalligt.
Reserven har kontroll under de kommande 1T6
timmarna, sedan far protagonisten sla ett slag for
Viljestyrka varje timme. Om han lyckas tar han
over kontrollen.

En undertryckt protagonist

Om protagonisten har forlorat kontrollen till en
av reserverna pa grund av allt for mycket Trauma,
far han det ganska svart att kdmpa sig tillbaka.
Om den reserv som har kontrollen forsoker gora

nagot riktigt hemskt, som protagonisten inte alls
vill vara med om, kan han forsoka stoppa det.
Protagonisten och reserven ska dé sla var sitt slag
for Viljestyrka. Om protagonisten far den hogsta
summan hindrar han reserven. Annars fortsétter
reserven som om ingenting hade hant och pro-
tagonistens Trauma okar med 1. Om protago-
nisten lyckas hindra reserven pa det hér séttet tre
génger, utan att misslyckas ddremellan, kastar han
ut reserven, tar dver kontrollen och hans Trauma
minstar med 1. Grattis! Sa fort protagonistens
Trauma okar trillar han dock dit igen, om vardet
fortfarande &r 6ver hans Viljestyrka vill siaga.
Vad protagonisten kan gora annars dr att
forsoka ge kontrollen till ndgon av de andra
reserverna. Han kan forsoka gora detta en gang
varje timme. Den utvalda reserven och den reserv
som har kontrollen ska da sla var sitt slag for
Viljestyrka. Om den utvalda far den hogsta sum-
man tar han 6ver kontrollen. Om han misslyckas
maéste han vénta en timme innan han far gora ett
nytt forsok.
Frivilligt 6verléimnande
Den som har kontrollen 6ver kroppen, oavsett
om det dr protagonisten eller nagon av reserverna,
kan nédr som helst ldmna 6ver kontrollen till ndgon
av de andra. Protagonisten ska dock vara
medveten om att han kanske inte fér tillbaka
kontrollen lika latt.

Stimning

Stdmningen i MPD ér tinkt att vara densamma
som i en bra thriller-film. Protagonisten ska fa
kénslan att hela virlden dr emot honom, inklusive
han sjélv. Reserverna bor vara en bra blandning
av konstiga typer, ddr nagra dr pa protaginistens
sida och nigra har helt egna agendor om de skulle
lyckas ta kontroll §ver kroppen. Spelet ska handla
mycket om forhandlingar mellan protagonisten
och reserverna. Reserverna har ju inte mycket
annat att gora 4n att berétta for protagonisten vad
han ska gora.

Det finns risk att spelet sparar ur fullsténdigt
om négon kndpp antagonist tar 6ver. Den ur-
sprungliga handlingen riskerar att glommas bort.
Shit happens! Det hér &r ingen hollywood-film
som behover en snygg upplosning. Lat spelet fara
ivdg i den riktning det rakar fara ivdg i och se
vad som hénder. Det 4r trots allt bara ett spel och
tjusningen med den hir typen av rollspel &r att se
vad som hinder, oavsett hur konstigt det rakar
bli.
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Murder, we wrote! ar ett mordgaterollspel for mellan sex
och femton deltagare. Det spelas lampligen pa konvent,
Sester eller andra tillfillen da det finns flera fantasifulla
deltagare som inte har nagot bittre for sig. Det rekom-
menderas att en person med lite mer erfarenbet av roll-
spel tar rollen som moderator. Ovriga deltagare behiver
liten eller ingen erfarenbet alls, men ddremot lite vilja att
Jantisera och skddespela samt formaga att bjuda pa sig
sjalva.

spelet kan moderatorn limna sin uppgift som modera-
tor och slinga sig in i spelet i form av rollen inspektor
Willikins.

Observera att inspektér Willikins kan delta i spelet
och vinna, eftersom inte ens han vet om vem som ir
mordaren, men han har ocksi den extra funktionen
att sitta iging spelet och forklara hur det fungerar.
Inspektor Willikins 4r dock aldrig mérdaren.

FORBEREDELSER

VAD SPELET GAR UT PA

Det hir spelet dr en mordgata som skulle kunna utspela
sig pa en engelsk herrgard i borjan av 1900-talet. Pre-
misserna dr att ett mord har begitts och polisen har
kommit till herrgarden. Polisen har just burit ut krop-
pen, och kvar finns inspekt6r Willikins fran Scotland
Yard och en polissergeant. Alla nirvarande i rummet
kinde den dode, och en av dem 4r mordaren.

Spelet spelas genom att man frigar ut de andra del-
tagarna om deras relationer till varandra och till den
déde, och man forsoker pa s sitt ligga pussel till dess
att man vet vem som dr mordaren.

Malet dr att forsoka att avslja mordaren och peka ut
honom. Om den utpekade faktiskt 4r mordaren sa har
utpekaren vunnit. Om diremot den utpekade faktiskt
inte 4r mordaren sa har den riktiga mérdaren kommit
undan och vunnit spelet.

VAD SOM BEHOVS

¢ En normal kortlek med minst en joker. Skulle
man vara fler dn femton deltagare si kan enkelt
gobra plats for fler genom att anvinda tva kortle-
kar.

¢ Papper och penna. Deltagarna ska ha tvi sma
lappar var, stora som en fjirdedels A4 eller till och
med mindre. Post-it-lappar eller visitkort duger
alldeles utmirkt. Du kan dven anvinda de bifo-
gade formuldren.

INSPEKTOR WILLIKINS

Till en borjan, innan alla dr pa det klara med hur
Murder, we wrote! fungerar si kan det vara virt att ha
en moderator i spelet. Moderatorns uppgift dr att for-
klara hur spelet fungerar och styra det. En stund in i

Det ir alltid moderatorn som forbereder spelet. Borja
med att forklara att ni ska spela ett mordgétespel som
utspelar sig i en engelsk herrgird i borjan pa seklet.
Alla deltagare ska hitta pa en roll som de ska latsas
vara. Rollen bestir av ett namn, ett yrke och upp till
fyra relationer med de 6vriga deltagarna.

ROLLER OCH PRESENTATION

Varje deltagare hittar pa ett namn och ett yrke som
de skulle kunna tinka sig ha om de hade levt i Eng-
land under borjan pa forra seklet. Dessa roller kan vara
vilka som helst, och social nivé eller kén dr egentligen
ovisentligt. Det viktigaste dr att man viljer en roll som
man tycker ér rolig och fantasieggande.

Exempel pa en roll skulle kunna vara ”John Ashton-
Clarke, kamrer”. Varje deltagare skriver upp detta tyd-
ligt med lattlasta bokstiver pa en lapp som de hinger
i brostfickan eller sitter fast pa kliderna pa nigot sitt.
Direfter ska alla deltagare presentera sig. Moderatorn
kan borja med att presentera sig:

Jag dr inspektir Willikins fran Scotland Yard. Det dr
mitt kall att finna mirdare, valdsnin och andra onda miss-
dddare vart de dn befinner sig.”

Direfter foljer de andra upp med sina respektive pre-
sentationer. Det bor ga pa tva meningar ungefir. Det
ar bra om man férsoker falla in i rollen redan i presen-
tationen. Till exempel kan det lita sd hir:

"Mitt namm ar John Ashton-Clarke, och jag arbetar for
Wilbure>Son som kamrer. Jag dr egentligen en ritt gra
op”

"lag dr lady Victoria Clemens, dotter till sir Clemens. Jag
arbetar naturligtvis inte.”

"Jag dr doktor Smiths betant, Wesley. Min arbetsgivares
vél dr mitt lin.”
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RELATIONER

¢ Forbered kortleken genom att ligga ut jokrarna.

¢ Blanda leken vil, och rikna upp fyra ginger sa
manga kort som det finns deltagare, moderatorn
inte inriknad. Finns det fem deltagare och en
moderator si ska man alltsa rikna upp tjugo kort.

¢ Ligg undan resten av kortleken utom en joker.

¢ Blanda de kvarvarande korten utom jokern.

¢ Tag det 6versta kortet. Detta representerar mord-
vapnet.
% Klover = trubbigt vapen
¢ Ruter = pistol
# Spader = kniv
¥ Hjirter = gift

¢ Hall upp det dragna kortet och jokern. Sig fol-
jande:

"Doktor Smith mirdades med (vad nu mordvapnet var).
Hans mirdare finns i detta rum. Det enda signalement som
doktor Smith limnade pa sin mirdare dr ett jokerkort.
Utdver det s dr mardarens identitet okdnd, och han - eller
hon - kommer naturligtvis att sirja for att den ska forbli

dold. Det dr var nppgift hir ikvdill att avslija mirdaren.”

¢ Ligg undan mordvapnet bland de andra kastade
korten.
¢ Ligg sedan in jokern i de kvarvarande korten.
¢ Blanda de kvarvarande korten och jokern vil.
¢ Dela sedan ut fyra kort till varje deltagare. Var
noga med att poidngtera att korten inte ska visas
for nagon.
¢ Varje kort representerar en relation till nigon
annan deltagares roll eller till den déde doktor
Smith.
% Minst en av relationerna maste vara till den
dode.
% Ingen far ha nagon relation till inspekt6r Wil-
likins.

Det finns fyra mojliga relationer:

¥ Kinslorelationer, representerade av det hogsta
hjirterkortet. Exempel pa sidana kan vara "hem-
ligt foralskad i XXX, ”beundrare av XXX, eller
“svartsjuk pd XXX”, dir XXX dr en annan del-
tagare eller doktor Smith. Alla kidnslorelationer dr
hemliga eller privata och rér ingen utomstdende.

% FBkonomiska relationer, representerade av det
hégsta kloverkortet. Exempel pa sidana kan vara
7star i skuld till XXX”, “har lanat ut pengar
till XXX, eller "har satsat pengar tillsammans

med XXX, dir XXX dr en annan deltagare eller
doktor Smith.

¢ Sociala relationer, representerade av det hogsta
ruterkortet. Exempel pd sidana kan vara ”’medlem
i samma herrklubb som XXX”, granne med
XXX, eller ”’svigerska till XXX, dir XXX dr en
annan deltagare eller doktor Smith.

# Yrkesmissiga relationer, representerade av det
hégsta spaderkortet. Exempel pa sidana kan vara
“kollega med XXX, anstilld hos XXX eller
“chef till XXX dar XXX ir en annan deltagare
eller doktor Smith.

Det rekommenderas att spelarna ligger ner lite fantasi
i relationerna. Ju mer trovirdighet och fantasi det finns
i relationerna desto roligare blir spelet. Det dr bara
bra om relationerna fordjupas och forklaras lite. Det
rekommenderas att man lever sig in i relationerna allt
eftersom de avslojas.

Varje deltagare ska nu hitta pa en relation per kort
som man har pa hand. Observera att om man har fler
an ett kort av en firg sd har man tvé relationer av den
sorten, och de méste vara till tvd olika personer. Varje
deltagare skriver ner sina relationer pa en lapp, som de
sedan haller hemlig.

En av deltagarna kommer att ha en joker pa hand.
Denna deltagare 4r mordaren. I Gvrigt sa skapar denne
deltagare sina relationer som vanligt, men han kommer
alltsa bara att ha tre relationer. En av dessa maste vara
till doktor Smith, och den méste komma pa ett motiv
till varfér han har mordat den gode doktorn. En annan
relation maste ocksa férklara hur han kom 6ver mord-
vapnet. Om nédgon deltagares roll dr likare sd kan det
forklara hur mérdaren kom 6ver eventuellt gift, och
om ndgon person dr jigare si kan det forklara hur man
kom Gver pistolen, och si vidare. Det ir dirfor som
det dr sa viktigt att man skapar rollerna och presenterar
dem innan man skapar relationer.

HUR MAN SPELAR

Nir alla dr klara med sina relationer och roller sa
samlas alla deltagare pa ett stille.

I grunden spelas Murder, we wrote som en slags
charader. Man intervjuar varandra om deras relationer
inbordes och till den déde doktorn, och man svarar pa
intervjufrigorna som om man var sin roll och faktiskt
kande doktor Smith. Féljande regler giller for intervju-
frigorna:
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1 Regler

Regel ett; en fabels langd

n fabel &r bara en timme lang. Dérfor spelar man bara en timme i stoten.

Tiden i verkligheten hos spelarna och tiden i fabeln &r helt skilda fran
varandra. Det kan ga fem minuter eller fem dagar i fabeln men nir fabeln har
berittats i en timme &r den slut och djuren atervander hem for att eventuellt delta
i en ny fabel ldngre fram.

Regel tv4; vad som sdgs och hur

11t som ségs ir spelrelaterat och antas vara i spel om annat inte markeras pa
nagot vis. Om djuret man spelar gor nagot siger man "X gor z" eller
liknande. Rena repliker antas alltsd sdgas av det djur man spelar. Maste man
sdga nagot ur spel skall man dska ljud forst. Detta gér man genom att ricka upp
handen med tummen, pekfingret och langfingret uppstrickta och ringfingret och
lillfingret nedbdjda (tummen skall hallas lite skild fran pek- och langfinger). Vid
behov kan man gora gesten och sedan peka pa den man vill tilltala. Uttalanden
maste vara en-meningsuppmaningar ("rick mig kaffet" eller liknande) eller
fragor som kan svaras pa med ja eller nej (vilka besvaras med att nicka eller
skaka pa huvudet). Maste en spelare prata med spelledaren ur spel gor dessa
detta for sig sjdlva med 1ag ton, helst sa att de andra inte hor. Det skall likna att
nagon ldser en utbroderad fabel och man bor dérfor undvika icke spelrelaterade
kommentarer. Har f6ljer nagra exempel pa hur det kan l4ta i spelet:
"[llern duckar for legiondrens spjut och kilar ivdg."
"Oxen stoter efter Mustela men bryter inte formeringen om denne kommer
undan.”
"Jag struntar i de andra legionérsoxarna och springer efter illern."

Regel tre; handlingar

Handlingar 16ses genom att den med hogst virde lyckas vid en konflikt. Ar
vérdena lika vinner den som tog initativet till handlingen. Om motstandet
dr en svarighet (alltsa inte ett annat djurs egenskap) lyckas djuret om det har
hogre vérde dn eller lika vidrde som svarigheten. Ett djur 6vervinner alltid en
lika svarighet som hdrstammar ur ett dott foremal. Svérigheter och egenskaper
ligger i regel pé ett vdrde fran noll till nio. Vérden under tre &r 1dga och virden
6ver fyra dr hoga. Virden over sex samt virdet noll dr extrema och relativt
ovanliga.

Regel fyra; aberopa egenskap

Genom att aberopa en egenskap hos det djur man spelar kan djuret fa +1 vid
utférandet av den givna handlingen. Det maste dock ske i spel och invévt i
beskrivningen av handlingen. Detta giller fraimst egenskaper utan virden. Ett
djur kan inte fa +1 i styrka genom att spelaren &beropar styrkan hos djuret.
Diremot kan en spelare av en iller genom &beropandet av illerns 16mskhet fa +1
pa en handling dar det &r en fordel att vara 16msk, till exempel att bluffa. Ett
alternativ dr att dberopa en egenskap hos motstandaren som ér till férdel for ens
eget djur.. Har f6ljer nagra exempel:

"Som det storsinta lejon jag dr skonar jag den lilla musen och later henne l6pa.”
"Trygg som jag kdnner mig med de andra oxarna i centurian (formationen)
marscherar jag framat tillsammans med dem och slar de fiender som méter mig."
"Jag fragar den tjdnstvilliga musen om denne kan gora mig bara EN tjénst till."

Regel fem; dignitas & auctoritas

jurens status miéts i dignitas (personlig heder och virde) och auctoritas

(stéllning och heder som yrkesdjur). Dessa tva begrepp dr mycket viktiga i
samhillet och paverkar djurens anseende i olika situationer. I valet av en
yrkesman ser man fréamst till autoritas men om man behdver be nagon om hjélp
antagligen till dignitas. For varje notervird handling ett djur utfor far detta ett
till tio podng dignitas och/eller auctoritas beroende pa typ av handling. Vissa
handlingar kan ge bade dignitas och auctoritas. Poédngen kan vara savil positiva
som negativa beroende pa om det ér en bra eller dalig handling.

For var tionde podng far djuret ett i modifikation pa alla sociala handlingar.
Modifikationen dr positiv eller negativ beroende pa om totala podngsumman av
auctoritas eller dignitas ér positiv eller negativ. Genom att papeka sitt sliktskap
till eller vinskap med ett annat djur kan man tillfilligt tillgodordkna sig hélften
av dennes modifikation, positiv eller negativ. Om nagon annan papekar en
liknande koppling intrdffar detsamma vare sig man vill eller inte.

Regel sex, strid & skador

Strid 16ses i grunden genom att man méter nérstrid hos den ena parten mot
nérstrid eller motorik (det som dr hogst) hos den andra parten. Om den
forsta parten lyckas har denne trédffat och ger en ifylld ruta hos den andra parten
under fOrutsittning att styrkan Overstiger den andres storlek. Om styrkan inte
Overstiger den andres storlek gar det at tva triffar innan det blir ndgon skada.
Dérefter gér man samma jamforelse 4t andra hallet (innan eventuella effekter)
och skadan/-orna delas ut samtidigt.

Léngre vapen gor skada fore kortare vapen. Ett djur som sliss obevipnat
och far in en traff kan i stéllet for att skada den andre greppa och halla fast
denne.

Huruvida ett djur tréffar med ett avstdndsvapen eller inte 16ses med skytte
& kast hos den som skjuter eller kastar mot motorik hos den som eventuellt blir
traffad. Ett djur som ser ett annat kasta ett spjut eller sak eller skjuta pa mer &n
15 meters hall och har full méjlighet att ducka klarar att ducka automatiskt.

Har ett djur en scutum (sk6ld) far denne tvad mer i vdrde for att motsta
triffar i strid dédr djuret ser vad motparten gér. Om ett djur med scutum ser ett
annat djur kasta ett spjut eller sak eller skjuta pd minst femton meters hall kan
det automatiskt blockera med skolden om det inte &r involverat i annan strid.

Varje djur har ett antal skaderutor. Antalet #r lika med storleken
multiplicerat med tva. Nér ett djur far en ifylld ruta far detta ett steg ldgre virde i
alla egenskaper resten av den innevarande fabeln. Denna skada upphor dock
infor nédsta fabel. Rutan fortsdtter dock att vara ikryssad och nir ett djurs alla
rutor dr i kryssade kommer det att d6 vid nidsta traff och 4r da ute ur alla
kommande fabler. Dolkar, svdrd och spjut ger alltid en ikryssad ruta oavsett
styrka hos den anfallande.

Vapen: lingd: Avstandsvapen: rickvidd:
Tass, klor, tinder 0 Kastad sak styrka X Sm
Kniv/dolk 0 Kastspjut styrka x 3m
Gladius (kortsvard) 1 Bage styrka x 10m
Spjut 2 Slunga styrka x 10m
Tillhygge 1

Regel sju; djurens personlighet

‘ ] arje gang ett djur gor nadgot som gar starkt emot dess personlighet och
egenskaper far det en ikryssad ruta.

2 Virlden

Djuren i Mustelas fabler lever i ett samhille liknande den sena romerska
republiken framemot ar noll. Forsynta mdss sliter och stretar med sina
jordbruk eller smé verkstdder. En del flitiga myror har kdmpat sig till en béttre
plats i samhillet och 4ven om de fortfarande jobbar och sliter kan de ha haft rad
att skaffa sig en slav eller tvd. En del gédss har verkligen lyckats med sina
affarsforehavanden och blivit rika. Dessa utgér en rik medelklass som en géng
skulle vara elitsoldater i armén eftersom de hade rad med den bista
utrustningen. Trots att de mestdels &r handelsmin kallas de fortfarande equiter.
Folket styrs av férndma grodor i folkférsamlingen som tror att de har mer makt
4n de har och av hiéstar, lejon, tjurar och tuppar i senaten som ser sig som former
4n folket och tycker att de tar ett enormt ansvar for Res publica — staten.

Samhillet ar dock oppet for alla djur i alla positioner om de kan ta sig dit
och man kan finna ménga djur pa platser man inte forvintade sig dem. Det finns
dven ointelligenta djur som goér samma sorters sysslor som i var virld, drar
plogar, driver mj6lkvarnar och liknande. Négot 6ver dessa star de djur som ar
slavar under herredjuren. Slavdjuren ar dock egentligen lika smarta och pé andra
sitt formogna som herredjuren men herredjuren héller dem ofta kort och later
dem till exempel bruka sina storgods — latifundierna. Ordningen upprétthalls av
legiondrerna (ofta oxar) som leds av utvalda frén senaten.

Fablerna utspelas i och kring staden Urbs pecudis (allmint kallad Urbs -
Staden) och dess omgivning av latifundier och sma familjejordbruk. Runt denna
trakt finns ett antal provinser som djur férvisso kan komma ifran men som &r
perifera i fablerna annat &n att resurser kommer dérifran till Urbs pecudis och att
de kan ha viss betydelse for bakgrunder till djur eller fablers hidndelser.



Djuren

Varje art har vissa sirskilda egenskaper som péaverkar hur de beter sig och
vad de dr duktiga pa. Om en egenskap inte ndmns &r den 3,5, det vill sdga
den vinner ¢ver 3 men forlorar mot 4, eller s& har konstruktdren bara glomt bort
den. I det sistnimnda fallet kan spelledaren och spelarna sjélva justera detta
efter eget gottfinnande. Styrkan hos ett djur har samma virde som storleken
liksom vikten. Styrkan kan dock modiferas vid skapandet av ett individuellt djur
sa att den avviker frén storleksvérdet.

Vid beskrivningarna av djuren finns dven viss egenskaper eller drag som
inte har vdrden. Dessa dr inte direkt kopplad till reglerna utan beskriver mer
djuret och dess plats i samhallet.

Elefant;storlek 6, motorik 1, nérstrid 6, skytte & kast 1, smyga & gémma sig 1,
gott minne, organiserad men lattskramd.

Gasell; storlek 2, motorik, 5, nirstrid 2, dans & musik 6, friidrott 5, snabb och
dansant

Groda; storlek 1, motorik 5, nérstrid 2, odling, fiske & hantverk 2, etikett 4,
forfora 2, friidrott 5, uppblast, missnojd, lattskramd och snusfornuftig.
Grishoppa; storlek 1, motorik 5, nérstrid 1, odling, fiske & hantverk 2, friidrott
5, logik & planering 2, littsinnig, ndjeslysten och social.

Gats; storlek 3, motorik 2, ekonomi & administration 6, ryktas ligga guldigg
och lyckas med ekonomiska foresatser.

Hare; storlek 2, friidrott 5, smyga & gdomma sig 4, snabb l6pare, ridd men
foresprakar rittvisa.

Hjort; storlek 4, etikett 5, fafing och sjélvsiker.

Hund; storlek 3, nédrstrid 5, svekfull, bortskédmd, listig, sjalvupptagen och girig.
Hast; storlek 5, forfora 2, smyga & gémma sig 3, sjélvisk och dverlagsen.
Hona; storlek 2, ndrstrid 1, empatisk och genomskédar 16gner och lister.

Iller; storlek 2, motorik 6, nérstrid 5, skytte & kast 4, forklddnad 4, snoka &
skvallra 4, smyga & gomma sig 6, nyfiken, kvicktinkt och lomsk.

Katt; storlek 2, motorik 6, nirstrid 5, skytte & kast 5, forfora 6, smyga &
gémma sig 6, rovdjur ut i fingerspetsarna, har svart att dndra sig men forforisk
Lamm; storlek 2, smyga & gomma sig 2, nérstrid 0, mjékig och ofta hjalplos.
Lejon; storlek 5, motorik 4, nérstrid 5, odling, fiske & hantverk 1, smyga &
gomma sig 3, forsoker fa sista ordet, hinsynslos, listig, stolt men skonar de smé.
Markatta; storlek 2, motorik 7, skytte & kast 6, kvickténkt och busig skdmtare.
Mulasna; storlek 4, forfora 2, forkladnad 2, skrytsam, 1omsk men ofta
genomskadad.

Mus; storlek 1, nérstrid 1, odling ELLER fiske ELLER ett hantverk 5, smyga &
gomma sig 7, foredrar ett lugnt liv, omedveten om ledarskapets risker och gor
gédrna andra tjénster & gentjénster.

Myra; storlek 0, nérstrid 0, odling ELLER fiske ELLER ett hantverk 7,
ekonomi & administration 4, flitig och sjélvbelaten.

Orm; storlek 2, motorik 8, nérstrid 5, smyga & gomma sig 5, oférsonlig fiende
och ofta orittfardigt forfoljd.

Oxe; storlek 5, motorik 2, nérstrid 4, smyga & gémma sig 2, stark tillsammans
med de andra oxarna och ofta lite xenofobisk.

Riv; storlek 2, nérstrid 4, forfora 1, forklddnad 1, snoka & skvallra 6, déljer
besvikelser, smickrare, skrytsam, hanfull, ldgger sig i, egoistisk men observant.
Skoéldpadda; storlek 1, motorik 1, nérstrid 1, logik & planering 5, langsam men
envis.

Tjur; storlek 5, motorik 2, ndrstrid 5, forfora 2, smyga & gomma sig 2,
passionerad och dverldgsen.

Tupp; storlek 2, ndrstrid 4, etikett 4, hogmodig och stridslysten.

Varg; storlek 3, nérstrid 5, dans & musik 2, forklddnad 6, logik & planering 5,
smyga & gémma sig 5, frihetsilskande, frick, inbilsk, svekfull, ofta litt att
overlista, hiansynslos, utklidd bedragare, oldmplig spelman och inte alltid sa
lampad f6r de roller denne spelar.

Vildget; storlek 3, motorik 6, smyga & gémma sig 3, sjdlvstindig.

Vildsvin; storlek 4, motorik 1, nérstrid 4, logik & planering 6, smyga & gomma
sig 1, férutseende och ofta vil forberedd.

Vildasna/Zebra; storlek 4, snabb duktig pa dverlevnad.

Asna; storlek 4, forfora 4, ofta litt att dverlista, realist utan illusioner och en
karlekstorstande konstnérssjal.

amn &r ett fornamn (foretrddesvis romersk- eller grekiskklingande) och

djurarten i bestimd form, t.ex. Mustela Illern. Ibland kan man hinga pa
yrket eller ett tillnamn som djuret fortjanat. Mustela Illern spejaren eller Mustela
Illern den nyfikne.

Alla djur av en given art eller underart har i grunden de egenskaper som
raknas upp i beskrivningen. Varje given individ kan dock avvika i viss man. En
spelare av ett djur far totalt hoja tre egenskaper hos sitt djur. Det dr valfritt vilka
man hdojer (sédana som stir med i beskrivningen eller andra) men man far inte
hoja nagon egenskap mer 4n ett steg. Om Skningen passar vildigt vl med stilen
hos djuret 6kar egenskapen med 2. Genom att minska en egenskap (sadan som
star beskriven eller annan) ett steg pd ett sddant sitt som stimmer vil med
djurets stil far spelaren en extra egenskapshdjning till djuret. Detta far goras
maximalt tva ganger.

Valuta

juren i Urbs pecudis miter ofta sin rikedom i hur mycket mark och/eller

slavar de har men de anvinder ocksa pengar. Valutan som anvénds &r; en
quadrant (koppar), en sestertie (silver, 4q), en denar (silver, 10s). I ovanliga fall
anvinds dven en aureus (guld, 20d) eller en talent guld (25 kg guld =2 500a).

3 Speltips

Artema bor viljas och djuren skapas tillsammans i spelgruppen for att fa
gruppkénsla. En annan intressant idé r att varje fabel (dventyr) far en viss
poéng. En sddan podng kan vara vikten av organisation i ett uppror bland
mossen, ett annat kan vara vilka kvalifikationer en ledare behover for att
mdossens uppror skall lyckas. Innan man borjar att spela kan det ocksa vara
lampligt att bestimma ett tema for den kommande fabelsamlingen. En
fabelsamling dr en skriftrulle eller codex med ett antal fabler och kan jaimforas
med en kampanj eller dventyrsserie. Ett tema kan till exempel vara mdssens
resning mot de andra djuren sommhirskar over dem. Kanske fokuseras
fabelsamlingen kring de problem som finns for just mdssen. De har ingen
ledarvana och kanske far problem med vem som skall vara ledare och vilka som
faktiskt kan gora ett bra jobb som ledare. Dartill har de ingen vidare krigsvana,
hur ordnar de detta, och liknande problem och utmaningar. Kanske &r den sista
knorren pé temat risken att de nya ledarna blir som de gamla, att mdssen borjar
bete sig som de uppblasta grodorna eller att de inte lyckas och grodorna och de
andra kommer tillbaka p& ledarpositionerna. Nir detta tema &r uttdmt &r
samlingen klar och kommer antagligen att kopieras av méngder av skrivare och
ldsas och reciteras av 4n fler talare i allt fran domstolar till senaten.

4 Termer

I spel; term som anger att det som sigs och gor relaterar till handlingen i
spelet och utspelas i virlden, till exempel vad djuret gor eller séger.

Ur spel; term som anger att det som sigs och gors hinder utanfor spelets
handling och inte utspelas i virlden. Exempel pa detta kan vara att en spelare
maste fraga spelledaren nagot eller att man undrar om det skall bryggas mer
kaffe.

5 Tack

Aisopos

John Tynes

Jonas "Quadrante" Isegrim

och Elmsundgénget pa The Project

6 Ovrigt

Mustelas fabler ar skapat av Kristoffer "Illern" Holmén
Illustrationer av Jonas "Quadrante" Isegrim

© 2003 Kristoffer "Illern" Holmén




%amn & art:

Egenskaper med varde:

Egenskaper utan virde:

Dignitas: Auctoritas:

O O 0O 0O 00 0 0
O O 0O 0000 4d
lf Utrustning:

Skaderutor, fyll i de som inte anvdnds:

*Namn & art:

e

Egenskaper med varde:

Egenskaper utan varde:

Dignitas: Auctoritas:

O 0000000
OO0 00000
l Utrustning:

Skaderutor, fyll i de som inte anvdnds:

O
O

> Namn & art:
Egenskaper med vdrde:

4 7 '\:
I

Egenskaper utan varde:

Dignitas: Auctoritas:
Skaderutor, fyll i de som inte anvdnds: ;‘
O 0O 0000a0a0aal
O 0O 0000000
Utrustning:

—

> Namn & art:
Egenskaper med varde:

Egenskaper utan virde:

Dignitas: Auctoritas:
Skaderutor, fyll i de som inte anvands: ;‘
O O 000000 0
O O0O00O0O0O0O0OoO ajp
ZF Utrustning:







RegndrOmmar ...

En gang for lange sedan, i en alder som somligaTroll de bleknar bort, och magin lamnar vérlden

kallade for Forsta aldern (ty varlden var annu ung), Trollen &r stora och tjockhudade, med en ofantlig tillsammans med enhérningen och drakarna.

hande det sig att det uttalades en profetia i alvstadekunskapstérst och svarmodigt sinnelag. Fordom

So Shin. Det var en spadom av det vanliga slagetreste de land och rike runt for att samla in vetandeReg|er

om att alvernas tid var till &ndra och manniskornastill sina omtalade bibliotek, men det var I*cingesedr;\nDen enda tarning som anvands & T6, hadanefter
aldrar skulle ta vid: det var dags for magin att nu. Langvariga krig mot maénniskornas vilda penamnd "tarning”. Den grundldggande mekaniken
fortvina, sméfolket blekna bort och férsvinna i stammar har gjort dem till ett alltfor fataligt folk: 5, att man slar en tarning och lagger till eller drar

drémmarna, och alverna att ge sig av igen i sinadet fods inte langre nagra nya troll, och de fa SOMifran ett antal egenskaper, for att forsdka n& upp till
skimrande stjarnskepp. Men alvernas kejsaredverlevt sitter bland sina bdcker och invantar g, svarighetsgrad. En normalsvar handling har

Valorion var en arrogant och hogdragen harskare avérsteningens befriande omfamning. svarighet 4, ungefar.
den gamla sorten, som inte alls tankte lamna =
herravaldet 6ver varlden till en hoper tjutande vildar Manniskor Att skapa en rollperson

i 6demarken. Allts& lat han sticka ut profetens (‘jgon,O?eSbQStamda att ta over v?i'lrlden, de_nngl lik 5__5Rollpersoner (och aven alla andra personer i spelet)
hangde upp honom i Smartans salar och tog dénanga“andra, men bestulna pa denna sin f°95|9raﬁar endast en sorts varden, kallade egenskaper.
forsta stegen pa en vég mot oundviklig undergang. av de dvermodiga alverna: manniskorna &r f?ta“g&_‘Egenskaper kan vara positiva eller negativa, eller
Atskilliga sekler senare betraktar vi nu en doende"Mera, oavsett om :je lever som ylande Y|Idar '(vilket vl &r det vanligaste) varierande, beroende
varld, dar det inte finns nagon anvtagare redo att ta><092rna eller som nagot mer civiiserade bonder i3 sitationen. Vidare r alla egenskaper binara:
over nar alla folkslagen tynar bort. Och det kan inte 5™ byar utkastade i vildmarken. Manga manniskorantingen har man en egenskap, eller s& har man det
drsja lange nu: omen och jartecken & det"dlS som slavar av alverma, som soldater,nte Enda undantaget fran denna regel ar att vissa
sannerligen ingen brist pa, inbordeskrig har 2dMinistratorer eller jordbrukare, men ho§ OVI9a egenskaper har en motsatt egenskap (som till
forvandlat alvernas rike till en spillra av dess forna \YSer all form av boklig bildning med sin franvaro. exempel Stark och Svag), vilket man kanske skulle
storhet, och manniskorna &r alltfor & efter otaliga D¢ NoMadiserade jagarstammama kanner inte tillnna se som vardet +1 resp. -1 i egenskapen Stark.
krig aven de. Trollen har spéarrat in sig i sina ﬁur man framstaller jarn, en konst som ar sallfyntDet finns massor av mdjliga egenskaper, och jag
bergasalar for gott, for att tillsammans med sina aVen bland de pofasta bondema, sa vapngn ar 84nker inte komma med en ens tillnarmelsevis
alskade bocker invanta den slutliga forsteningen, 5" _ockl tra om inte byteshandel eller plundring harkomplett lista har, Istllet uppmanar jag alla spelare
och av halvfolket i skogama finns snart bara 96U tilgdng tiljamvapen. —— i att hitta p& egna egenskaper till sina rollpersoner.
minnena och sagorna kvar. Orcherna ar pa granseﬁtammen ar viktigare an 'm.j.'V'dfn’ b?de hoSvad jag presenterar har ar snarast exempel pa
til utrotning efter &rhundraden av alviska "OMader och bofasta. Folket ar hart praglade avhassande egenskaper.

forfolielser. schamanism och vidskeplighet, styrda av spamangysiska eller mentala egenskaper: Stark, Svag (fran

och andebesvérjare, men allt detta géller i ndgotych med nu tar jag bara med den ena egenskapen i
Alver mindre grad for bonderna. Seden med totemdjurgit motsatspar, och oftast d& den positiva), Smart,

Alverna &r hogresta och finlemmade, arroganta ochtillampas inte alls. Snabb, Stor, Stryktdlig, Kvicktankt, Bildad
morkhyade, men ingen ménniska skulle kunna kalla Charmig,  Viljestark,  Konstnérlig Sjuklig

o N P . rcher
dem vackra: kindbenen ar alltfér hoéga, 6gonen hHandikappad, Galen, Vanstalld, Akrobatisk

. N . . Orcherna &r ett motsatsernas folk: stillsamma oc
alltfér sneda och 6ronen alltfor spetsiga. Arrogansvildal fredsalskande och med en valdsam Upos nPersonIighetsdrag: Modig, Vaghalsig, Ridderlig,
och kanslokyla driver dem till att ta alla andra folk ’ o ) ) ppsy Girig, Paranoid, Arrogant, Anarkistisk, Fredlig
som slavar i gruvorna och pa falten, sarskilt d& deDe lever samma fria liv som de alltid har gjort, reser ’ ' ! ’ !

. . . a orgsen, Lattretlig
primitiva men ack sd anvandbara manniskorna, ochmed sina vagnar over de andiosa slattema OCHS

) « Sociala egenskaper: Utstott, Adlig, Beryktad,
: ; . ansar kring eldarna om kvéllarna, trots att
de alltid hatade orcherna. Sedan Valorion mordadesd 9 Férfolid, Férsupen/Drogberoende, Skum

R . . arhundrade efter &rhundrade av alviska forféljelser’,
for fyra hundra &r sedan har alvernas rike skakats aV' . . . e Ovriga egenskaper: Gammal, Forbannad (som i
valdsamma inbdrdeskrig, och n&gonstans p& vageﬁ‘ar decimerat detta plagade folk till blott en spillra

gick kunskapen om hur man bygger stjérnskeppenav deras forntida storhet.

forlorad, s& nu &r alverna strandsatta har; det ar f('ern -gang i “F’e” kunde.orc.he-rna ffeirdfa.\s i-maklig te:kt,
sent att ge sig av. Vetskapen om detta gnager pgkrlva poesi och byta till sig livsnédvéandigheter fran

. u ofasta manniskor och troll, men numera maste d
dem, gor dem &n grymmare och mer desperata, OC'Eam a for att finna mat for dagen. Jakt har blivit en ANdebesvériare, Artefaktmakare, Filosof, Vandrare
leder till en upptrappad valdsspiral dar ett krig p gen.

h e N s Dessutom raknas rastillhérighet som en egenskap
. x S L £Ar Lr vanlig sysselsattning for det folk som brukade séatta '
avldser ett annat, och dar man for krig for krigets varde pa varie liv som anvands i tex. situationer dar kunskap om

egen skull. rasen ar viktig.

Alverna tycker sig ha tamjt urskogen och byggt smafolk Egenskapsbeskrivningar finns det ingen plats for.

upphdjda vagar i ljus sten genom landskapet, mensmafolk, halvolk, halvlangdsman, &lvafolk: Jag hoppas att de flesta &r relativt uppenbara.

det &r opdlitiga och utsatta, ‘och man fardas intesagoma ger dem ménga namn, och i sagorna hor dereativt anvandande av egenskaper rekommenderas

garna dar utan militareskort. Aven alvernas stader,snart hemma. Kortvuxna &r de, med ett varierandeskarpt!

de enda egentliga stader som finns, &ar hoga ochyseende i dvrigt. Nastan alla har spetsiga 6ron ocllag kan inte rekommendera att en rollperson har

ljusa, med himmelsstravande tomn och eroderadqgngt har, vissa har pals eller sma krumma horm.mer &n en bakgrund, om det inte finns nagon valdigt

kupoler, for det var lange sedan man prioriteradejen nu ger de sig av, fler och fler for varje dag som specifik anledning till att s& &r fallet. Bakgrunden

vacker arkitektur eller ens tillrackliga reparationer. — gar. det hemlighetsfulla skogsfolket har hittat en fungerar som ett paket med grundldggande
vag ut, bort frdn en blodbestankt och déende varld formagor som alla utévare av motsvarande yrke bor

kunna. Till exempel anvands egenskapen Soldat vid

férbannelse, alltsd)

Specialiserade kunskaper: Slagskampe, Masterskytt,
Trollkunnig,

eBakgrunder: Soldat, Jagare, Spaman,



handlingar som har att géra med strid (pa alla satt)allvarlig skada. Varje skada ger -1 pa alla kust till kust och fran bergsrygg till bergsrygg,
uthallighet, taktik, militira kontakter etc. Om tarningsslag. Skador kraver lakarvard for att ldka otdmjda trakter dar man kan fardas i ménader och ar
soldaten i frAga sedan &r inriktad pd bagskytterdtt. Om man far en allvarlig skada d&r man utslagenutan att stéta pa en levande sjal. Varlden bestar av
kanske han har egenskapen Masterskytt ocksa. och behover lakarvard snarast. Som en tumregebn enda stor, nordlig kontinent omgiven av hav:
Som en tumregel kan man ta en bakgrund ochlaker man en skrdma per dag, en skada per veckdarfor har inte sjofarten utvecklats namnvart, for
mellan sex och tio egenskaper, varav atminstoneoch en allvarlig skada per manad, ungefar. Om marvindarna &ar ofta osékra och floderna strida och
nagra som oftast &r negativa. Det viktigaste &r attblir skadad nar man har en allvarlig skada s& dorfarliga att fardas pa.

rollpersonen bli intressant, inte att alla rollpersoner man. Det finns méanga underliga djur i urskogens djup.
blir lika bra. Vart att notera &r att efter ett slag &r striden faktisktOrchernas  vagnar dras av  saktmodiga
over: vi har en vinnare och en forlorare, oavsett hurbrontotheriumer, jattesengéngare och

Exempelpersoner
Gammalt och utstétt troll, ensamt p& vandring i
skogarna: Bakgrund Filosof, egenskaper Gammal

skadade de &r. Beroende pa skador kan man tolkenegatheriumer betar pa slatterna och alvernas
resultatet lite olika: kanske vinnaren bander uppkavalleri anvander sig av ullh&riga noshérningar,

e ) " forlorarens arm pa ryggen och trycker ner hansmastodonter och stegodonter. | sagorna talas det om
Stor, St.ryktallg, Laqgsam, B'Iodad‘ Utstott, Sorgsen ansikte i smutsen, eller forloraren ar utslagen, ellerdrakar och enhdérningar, gripar och vargbestar, om
Alvs“pollng, hovsprétt hos hagon furste: ‘j”akf%f“”d forloraren har flytt. Detaljerna lamnas till spelledare skogsandar, jattar och allskbns oknytt. Alvernas

Spratt, egenskaper Adlig, Ung, Kvickténkt, och spelare att arbeta fram. bestherrar ger sig ofta ut i vildmarken for att fanga

Kénslokall, Charmig, Klen Strid mellan flera motstandare delas upp i delstriderin nya vidunder till gladiatorspelen.

Manniska, desertdr, strétrovare: Bakgrund SC'Idat’déir den ena sidan endast bestar av en person. Denne
egenskaper Jagad, Uthallig, Halllndikappad (enégd)méste f4 hogre resultat pa sitt slag an allaAventyrsuppslag
Misstanksam, Elak, Vidskeplig, Overlevare motstandarna. och dessutom f&r den ensamme -1  Cerillakrig. Rollpersonerna ar manniskor,

Handlingar for varje motstandare 6ver den forsta. Aven skadar®'Cher eller kanske alviska avfallingar som har ett
N&r man utfor en handliing Si&r man en tarning, 0kar med lika mycket for den ensamme, och skadar10n i sidan mot det alviska samhallet. Ett lampligt

lagger till 1 for varje positiv egenskap och drar ifran pa motstandama minskar pa samma satt. mal & nagon avlags.et b?légen alvisk “bo§éttning,
11 . i K ("Positiv” h som attackeras pa olika satt: avskurna forbindelser,
or varje negativ egenskap ositiv’  oc

o o ) Magi frigivna slavar, lonnmord etc.

‘negativ’ ar na-turllgt.\./ls rela?wa begr‘epp, so.r.n Det finns manga olika magiska traditioner: alvernas. Upptacktsfard. Varlden ar stor och mestadels
endas‘t har mening nar det“gallerl(‘en viss bessam%fﬁmméStafe och artefaktmakare, manniskornasputforskad: vem vet vad som déljer sig bakom nasta
handlmg.oEgenskapen stor ar positiv nar det ga"e_rspémén och andebesvarjare, och sa sméfolket somergskam? Rollpersonerna kan vara utskickade av
att m?tsta skada eoller ho.t‘a nagon, men negativ nap, 5 5 Gemensamt for de olika typerna av magi &h&gon alvisk harskare, eller drivas av rykten om
d?t ga”e_r att undga ﬂupptackt.) Resultatet Slﬂ(a ?edagltt de inte gar fort att utdva, mojligtvis med skatter eller lamningar fran forr.

na upp t.l.” a.l.ktue” svan?hc-{tsgrad: normalsygrt o 4’°undantag av  smafolkets trollkonster och «  Hovintriger. Ett alviskt furstehov sjuder av
medan 4t & 3 och svrt &r 5-6. Detta benamns sl i ngtricks, Tids&tgéngen kan variera mellan intriger, dar &dlingara kampar om furstens gunst.

(l?/::slzgta; handlingar ar mycket enkelt: samtliga négran minqter ‘fbr en snabb spélﬂdom e!!er Dekadans och Ionnmord hor till vardagen, spridda
. . ) andeférdrivning till flera veckor eller manader for rykten om ett forestdende anfall frén en jattelik
:Inubrlliir;.dade slar et slag, och hogst resultat harsokapan?et aven maktig a:rtef.akt‘.‘ Mer exakta reglefmanniskoarmé florerar men viftas bort av de
far tyvarr inte plats, sa vi lamnar resten av ansvariga, det ligger en dov undergdngsstamning i
Strid magireglerna till foliande exempel: Sp&mannen |yften. Nagon borde géra ndgot, dven om det bara &r
Strid halls pa ett abstrakt plan. Antag till en bérjan VUIf  forsoker  forutsaga  stammens  framtid. att festa mer &n vanligt.

att vi betraktar en strid mellan tv& personer. De Relevanta egenskaper ar bakgrunden Spaman sant  Krig. De olika alvfurstarna ligger nastan
inblandade slar ett slag, och hégst resultat vinneré9enskapen Otursforfoljd, s& Vulf slar alltsd en geandigt i krig med varandra, inbordeskriget ar
striden. Aktuella egenskaper &r till exempel Soldat, ©Modifierad tarming. Om han far resultat 2 forutspér |angtifran 6ver. Det ar inte ovanligt att en ung
Jagare (i ratt situation), Slagskampe, Snabbhan rena felaktigheter, medan 4 ger en lyckadayadling far befal 6ver en mindre truppstyrka,
Handikappad, Gammal men &aven mer obskyraSP&dom om védret de ndrmaste veckorna och 6 eBfiast bestdende av manskliga slavar eller
egenskaper som Skum (om det galler lonnmord,forutsagelse om det mesta det narmaste &ret. ONbgoknektar, och skickas ut for att bevisa sin
eller slagsmal med fula knep), Galen (dalig Vulf hade haft egenskapen Galen (som naturligtvis quglighet i fai.

sjalvkontroll kanske leder till barsakraseri?), &r en positiv egenskap har) i stallet for Otursforfolid . (yerlevnad. Det &r en hard varld, dar endast
Lattretlig och Vaghalsig (hittar p4 en massa hade han kunnatné upp till 8 med lite tur, vilket nog gen starkaste overlever. Rollpersonerna &r ansatta

halsbrytande mandvrer), om situationen &r den ratta@" n tvattakta profetia. av hart vader och ogéstvanlig natur, och férfélida av
Som sagt, kreativt anvandande av egenskaperna bade alviska legosoldater och en stam vrélande
uppmuntras! Om varlden vildar.

Sedan slar man ett slag for att se hur skadad varj®et &r en hard vard att leva i. | norr viner eviga « Episk quest. Allting &r fel, det borde aldrig
kombattant blev. Aktuella egenskaper &r saker somsnostormar over tundror, bergspass och en iskanblivit s& har. | alvernas huvudstad funderar

Stryktalig, Stor, Viliestark och Véghalsig (som en som kryper allt langre sdderut for varje &r som gar.vetenskapsman och drémmastare over den
negativ egenskap: man tar mer risker, s& man taSomrarna ar korta och vintern lang: dven i sydligarebannlysta profetian, och en urgammal

mer skada) samt motstandarens Stark och liknandetrakter dar man sallan ser sno ar sol och varme emalviangdsman ger sig samtidigt av for att forsoka
men slaget modifieras daven med —1 for vinnarenbristvara, det regnar oftare &n inte och stormar ochstilla saker och ting till ratta. Han har en gammal

samt med vapnets skadevarde. Skadevardet ar -1 fémvader hor till vardagen. skuld att krava in hos trollkungen, och i sitt félje har
obevapnad strid, 0 for dolk och smé svard och +1Pa de flesta hall ar marken stenig och lampar sighan tva orcher, en manniska och en avfallig alv. De
for de flesta storre vapen. daligt for storskaligt jordbruk. Alverna har gjort en ger sig ivdg, mot drakar och &ventyr, med

Om resultatet blir 3 eller mindre tar man en skrdma,del forsok, och anlagt enorma gardar dar manniskorkvallssolen i dgonen. Véarlden kanske ar déende,
ett resultat pa 4-5 ger en skada och ett resultat p& 6¢ch orcher sliter till dods som slavarbetare, menoch snart tom och 6de, men &n finns det hopp, och
eller mer ger en allvarlig skada. Tre skrdmor raknasmarken &r karg och beloningen liten. Istallet far tid for en sista gyllene hjaltedlder innan allt ar till
om till en skada, och tre skador riknas om till enurskogen och grasslatterna breda ut sig i fred, fraranda!
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REVOLT!

Det finns de magiker som dir sa skickliga att de kan limna viirlden bakom sig. De kan bokstavligen talat skapa nya viirldar déir de framlever
sina ndrmast odédliga liv. Givetvis tar de med sig lite folk fran sin gamla virld, folk som sdllan blir tillfragade vad de tycker. Givetvis leder
detta till konflikter, men magikerna gor kil for sitt namn. Fram fills nu. Aminstone hoppas man pé det, for nu har det éntligen fotts en ny

magiker. Antligen kan man forsoka ligga tyranniet bakom sig och styra viirlden péd egen hand. Om man inte lyckas kan allt hopp vara ute...

Vilkommen till Revolt! Detta spel skiljer sig en aning fran andra
rollspel i det att det inte bara finns tva, utan rent utav tre
distinkta roller som deltagarna kan ta. Forutom de vilbekanta
spelarna och spelledaren maste éven nagon spela Skapare,
magikern som skapat virlden. Denna dr den sjélvklara
motstandaren till de revolterande spelarna och samverkar med
spelledaren genom att beskriva vérlden, samtidigt som
spelledaren ser till att spelet 16per pa. Bland spelarna maste
néagon av rollpersonerna vara en magiker. Denna ér ledare for
revolten mot Skaparen, samtidigt som hon stindigt tvingas
kémpa mot sin egen maktlystnad. Ménga ér de fall da en
magiker stortat Skaparen bara for att sjilv installera sig som
hirskare.

Spelsystem

Spelsystemet foljer en enkel princip — hogst vinner. Alla slag
sker med 1T8 + (limpligt virde), jimfort med en svérighetsgrad
(ddr 9 4r den grundliggande svérigheten och extrema virden dr
pé 2 respektive 15). Kommer man dver detta virde har man
lyckats. Om tva personer kiimpar mot varandra slar man i stillet
for att se vem som far hogst. Detta kallas en kraftmétning och
anvinds till exempel i dueller via magi eller vapenmakt. Det
virde som vanligen anvinds for att modifiera slaget kallas
attribut. For en normal ménniska ligger attributet pa mellan 1
och 8 — sla helt enkelt 1T8 for att ta fram virdet. De sex
attributen dr Héndighet, Massa, Snabbhet, Kunskap, Personlighet
och Vaksamhet. Skaparen har automatiskt 8 i Kunskap, 6 i
Personlighet och Vaksamhet samt 4 i alla andra egenskaper. Nér
man skapat sin rollperson ir det bara att beskriva den och hitta
pé en yrkesbakgrund (med magikern ir ju detta ganska
sjalvklart). Samma sak giller for Skaparen, som gérna dr en
aning psykotisk.

Konflikter mellan personer (till exempel Skaparens lakejer och
rollpersonerna) sker vanligen pa tva vis. Det forsta ér vipnad
strid. Detta tar formen av en kraftmitning mellan tva personers
Snabbhet, dir den som far hogst dsamkar motstandaren skada
motsvarande sin egen Massa. Om man far lika resultat i
kraftmétningen dr det den med mest fordelaktigt lage (till
exempel den som inte har solen i 6gonen) som gor skada.
Direfter jamfors denna skada med motstandarens Massa. Om
den ér hogre blir motstandaren medvetslds i 1 T8 timmar, annars
tar hon ett sar. Varje sar hojer svarigheterna for Héndighet,
Massa och Snabbhet med 1. Nir man tagit sa manga sar som
man har i Massa blir man medvetslds i 1T8 timmar. Sar
forsvinner med en takt av 1 per timme. Ddden intréffar enbart
om man viljer att doda en person som blivit medvetslos. Om
man beskjuter ndgon med avstdndsvapen behdver man bara sla
for Handighet for att se om man tréffar, varpa man gor mellan 3
och 6 i skada, beroende pé vapen.

Den andra metoden &r magi. Magi dr magikerns och Skaparens
formaga och kriver att man kan se sitt offer i gonen (det ér
dérfor Skaparen inte direkt kan paverka rollpersonerna, men
dédremot orsaka forodelse omkring dem). Den som blir fortrollad
av en magiker far gora en kraftmétning med sin egen Vaksamhet
mot magikerns Kunskap. Ett misslyckande innebir att magikern
viljer nagon effekt fran sina egna talanger, med styrka nog att
gora motstandaren medvetslos eller pA motsvarande vis
oskadliggjord. Det finns fyra talanger, Hypnos, Kaosmagi,
Naturlagar och Teknologisk magi. Fran borjan besitter magikern
en och Skaparen tre. Om spelledaren bedomer att motstandaren
besitter en sirskild resistans mot den aktuella magin (om
Skaparen till exempel angett att hennes tjédnare dr demoner innan
spelets borjan och magikern anvinder Kaosmagi) har magin
ingen effekt. Magi kan d@ven med ett slag for Kunskap anvindas
till andra effekter. Eftersom Skaparen inte kan se rollpersonerna
i 6gonen dr detta det vanligaste anvindningsomradet for henne,

till exempel att skapa stormar eller jordbdvningar for att hindra
dem. Det finns dock vissa risker med att anvéinda magi. Varje
gang man gor detta stiger Hybris med 1. Da Hybris nar 6ver
Kunskap + Personlighet blir magikern allt mer maktgalen. Detta
ir den punkt da en magiker som vil besegrat Skaparen dverviger
att sjdlv gora sig till hidrskare. Darfor dr det viktigt for de ovriga
rollpersonerna att forsoka hindra magikern frén att anvinda magi
allt for mycket. Detta 4r dock svart, eftersom man vid varje
tillfille dé det skulle vara praktiskt att anvinda magi maste sla
ett slag for Personlighet med Hybris som svérighetsgrad — om
man misslyckas faller man for frestelsen och anvinder magi.
Skaparen far pd motsvarande vis Hybris, men med den
skillnaden att hennes Hybris inte okar risken att hon ska anvinda
magi. Diremot kommer Hybris 6ver Kunskap + Personlighet
leda till att Kunskap, Personlighet och Vaksamhet gar ner till 0
och hon blir fullkomligt vansinnig.

Att spela

Men hur spelar man d&? Det gar inte till som i ett vanligt
rollspel. I stillet borjar varje spelmote med att Skaparen skissar
upp en snabb karta Gver sitt rike, ddr hon dr noggrann med att
sdtta ut viktiga landmirken, bosittningar och sin egen fistning.
Riket dr inte sérskilt stort och avgrinsas av firmament. Diérefter
skapar spelarna sina rollpersoner och viljer ut en bosittning dér
de borjar. Under tiden har Skaparen skrivit en lapp med en
hemlighet, vilken hon limnat Sver till spelledaren (exempel dr
”Alla mina lakejer dr eldelementarer” eller "Det finns en stor
vulkan i Klibbiga Bergen”), varpa hon siitter sig bredvid, med
uppsikt dver rollpersonerna genom sina spadomskonster. Hon
kan sedan under spelets géng limna dver lappar till spelledaren
dar hon skriver upp vilken magi hon anvénder (till exempel
”Storm” eller "Lammeltag”). Det ir dérefter upp till spelledaren
att inkorporera dessa element i den pagaende spelomgangen.
Skaparen har dven mojlighet att tre ganger under spelets gang
framkalla sina lakejer. Dessa ér varelser och personer som gor
sitt basta for att sitta kdppar i hjulet for rollpersonerna.
Lakejframkallning finns i tre variationer, ndmligen: 1, (antal
rollpersoner) +3 svaga fiender (vittar, tiggarhorder) med 3 i alla
attribut; 2, (antal rollpersoner) starka fiender (krigare, zombies)
med 5 i alla attribut; 3, ett stort monster med 8 i tre attribut och 4
i resten. I ovrigt fungerar spelet som ett vanligt, forutom att det
stindigt finns ett tydligt mal — att stérta Skaparen.

Det finns inte négra sérskilda regler for erfarenhet. De flesta
dventyr antas dga rum inom sa kort tidsrymd att rollpersonerna
inte hinner bli s& mycket erfarnare av det. Dock finns det en
form av erfarenhet, nimligen magisk sddan. Genom djupa
studier kan en magiker utdka sina kunskaper till ytterligare en
talang, men detta dr en farlig process som 6kar Hybris med 2 och
tar en vecka att utfora. Det ér en avvigning man far gora, vagar
man lata magikern bli miktigare samtidigt som risken for ett nytt
tyranniskt styre vixer?

Slutstriden

Inget dventyr i Revolt! dr komplett utan en slutstrid mellan
Skaparen och rollpersonerna. Hur denna sker #r helt och hallet
upp till spelarna, men det bor bli ganska jamt — Skaparen &r
overldgsen i kraft av sin magi (som hon ju nu kan anvénda direkt
mot rollpersonerna), men rollpersonerna r fler. Nir slutstriden
vil dr avklarat dr det upp till den vinnande sidan vad som hinder
sedan. Om rollpersonerna vinner, kommer magikern halla sig
ifrdn att bli den nye diktatoriske hérskaren? Kanske kommer de
tvingas strida mot sin gamla allierade for att uppna fred i riket? I
Revolt! dr inget sikert.
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Namn:

Namn:

Beskrivning:

Beskrivning:

Handighet Handighet
Massa Snabbhet Massa Snabbhet
sar: Hybris: sar: Hybris:
Kunskap Personlighet Kunskap Personlighet
Vaksamhet Vaksamhet
Agodelar: Agodelar:
Namn: Namn:
Beskrivning: Beskrivning:
Handighet Handighet
Massa Snabbhet Massa Snabbhet
sar: Hybris: sar: Hybris:
Kunskap Personlighet Kunskap Personlighet
Vaksamhet Vaksamhet
Agodelar: Agodelar:




Rpg Now — Rollspelsrollspelet

Ulf gick in for att gora sin bdsta rollgestaltning ndgonsin. Nu gdllde det. Hans
rollperson, Halvar Halvtand, skulle halla ett tal infor massorna och forsoka dvetyga dem
om att resa sig mot regimen. Allt hdngde pa honom.

Stamningen var verkligen pa topp. SL dkade sakta och dramatiskt volymen pa
bakgrundsmusiken medan Ulf reste sig och skulle sditta igang. Da flyger dorren upp.
- "Erik, vart har du satt skruvmejseln? Och hunden madste fa ga ut. Du horde vad din
mamma sa!” Det var Eriks pappa som utan ndmnvdrt besvir nu hade totalforstort
stamningen for gruppen.

Kénns ovan beskrivna situation igen? I Rpg Now kommer situationer som denna att vara
vardagsmat, for detta dr spelet som driver alla rollspelares mardrom till sin spets —
spelmotet som aldrig verkar fa bli genomfort.

Forklaringar )
Kursiv text innebir spelare eller spelledare 1 verkligheten — off game. Aven ord som

spelgruppen och spelmdtet skrivna med kursiv text syftar pa de samma i verkligheten.
Vanlig text innebir spelare eller spelledare i spelet — in game.

Fet text innebir regelnamn eller regeltermer.

Detta for att undvika de missforstand som annars ganska litt kan uppkomma i och med
lasning och tolkning av reglerna.

Spelet
Rpg Now ir rollspelet ddar man gestaltar och rollspelar, just det, rollspelare! Varje spelare

tar sig rollen som medlem av en hobbyrollspelsgrupp, bestaende av ett antal spelare och
en (eller flera) spelledare. Spelledaren gestaltar sjilv alla spelledarpersoner, dvs utom-
staende personer som ej ingar i den ndmnda spelgruppen. Spelledaren @r dven den som
beskriver miljon, och sitter forutséttningarna for ’spelmétet”.

Att spela rollspel gar, som alla vet, ut pa att ha roligt. Roligast och mest givande blir spel-
motena nir alla spelare dr motiverade och spelgruppen far spela i lugn och ro, samt i en
bra stimning som byggs upp med hjilp av ldmplig plats, bakgrundsmusik och gott
rollspelande. Till hjdlp kan dven vara smagott att dta under motet och sma detaljer som
brinnande ljus eller lyktor. Finns sadant att tillga blir alla motiverade. Detta aterges i
Rpg Now med hjidlp av Gruppens Motivationspoing (GM). Nir ovan beskrivna
forutsittningar uppfylles stiger motivationspodngen.

GM kan dven sinkas, vilket spelarna kommer att bli vdl medvetna om. Detta sker om
gruppen stors av utomstaende, genom direkt storande av motet eller indirekt, exempelvis
genom oljud utifran. Det &r spelledaren som bestimmer nir dylika saker intrdffar. Da
giller det for rollpersonerna att sa snabbt som mojligt gora sig av med det storande
elementet, for att GM ska sjunka sa lite som mojligt. De olika hindren for spelmétet
varierar kraftigt och har olika svarighetsgrad att bli av med. En lillasyster som ska himta
sin docka sénker inte GM lika mycket som en nitisk forsamlingspastor som tranger sig pa
och predikar om Den Ondes makt dver rollspelare.




Regler
Bestdm en tid som spelet ska ricka. En timme borde vara ungefir lampligt.

GM ir fran borjan 5. Ju hogre GM ir, dess roligare har spelgruppen. Om GM diremot
skulle sjunka blir det kris. Nar motivationen nar 0 borjar gruppens medlemmar gnilla och
anse att spelandet inte funkar. Da maste ldget snabbt atgdrdas och GM aterstillas till 1
eller mer om inte gruppen ska ldgga av och var och en ga hem till sig.

Varje rollperson har fyra fardigheter som anger hans forutsittningar att bistd gruppen i
dess kamp for sin ritt till spel. Dessa egenskaper dr Auktoritet (Au), Rollspelande (Ro),
Tillgangar (Ti) samt Overtalningsforméaga (Ov). Nir rollpersonen skapas far spelaren
5 poiing att placera ut pa egenskaperna sasom han finner limpligt. Egenskaperna kan
sedan anvindas for att direkt hoja GM eller for att motverka en sénkning.

Egenskaperna kan anvindas pa tva sitt:

- Nir en rollperson utnyttjar en av egenskaperna Ro eller Ti slar han 1T6 och adderar sitt
egenskapsvirde. Den poing som uppnas adderas till gruppens GM och symboliserar da
att personen bjudit pa ett stycke gott rollspelande (Ro) respektive en bit mat eller en bra
musikskiva (Ti) som hojt gruppens motivation.

- Om ddremot ett storande moment uppkommer, en forilder, ett syskon, en dkta hélft eller
en hingiven utvecklingspsykolog anvinds egenskaperna Au eller Ov. Au kan anvindas
for att “med milt vald” fosa ut en person med ldgre Au, som ett smasyskon. Om personen
diremot har hogre Au maste ett slag pA Ov goras. Personen som utnyttjar sin firdighet
slar 1T6 och lidgger till mélpersonens Au. Rollpersonens egen Au/Ov dras fran slaget.
Den resterande summan dras av fran GM. Detta symboliserar forstas den negativa effekt
avbrottet samt eventuell anti-rollspelspropagande har pa motivationen i gruppen.

Samtliga hindelser ska naturligtvis dven rollspelas! Spelledaren kan ge tilldgg/avdrag till
slag som beloning/straff for gott/daligt rollspelande. Varje gang en egenskap anvinds
minskas dess virde med 1. Egenskaper med virde O kan inte anviéndas.

Slutligen
Spelet ér slut nir den pa forhand bestdmda tiden har géatt ut. Om GM vid detta tillfdlle &r

positiv kan spelmotet betraktas som lyckat, och spelarna som ndjda. Néar nésta spelmote
ska dga rum kan gruppen fortsitta med resterande GM. Vilken typ av rollspel gruppen
spelar ir inte av nagon storre vikt. Tonvikten ska ldggas pa avbrotten och de storande
momenten, och det dirtill horande rollspelandet.

Auktoritetstabell Storande element Au

Forilder 3-5
Storande element Au Make/maka 3-5
Hund 0 Flickvian/pojkvin 3-5
Katt 1 Vin 2-4
Minigris 2 Asfaltsborrande arbetslag 7-9
Smasyskon 2-3 Extremistisk forsamlingspredikant 8-10
Storasyskon 2-4 Galen socialarbetare 10-15
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Sindbads Attonde Resa —
Aventyr pa Sagornas Hav

”Ja, historier om resor dr kanske de mest
underbara och underhéllande av alla. Du
ma sjialv déma, o lycksiélle konung, ty
sannerligen om det i bo6ckerna finns en
historia jamférlig med den om Sindbad
Sjéfararen.”

Scheherazade, drottning av Sassan

Visst hade Scheherazade ratt! Historier om resor ar de
mest underbara. Under de ar, da Harun al-Rasjid var alla
rattrognas kalif i Bagdad, skedde manga férunderliga resor
dver det hav som &r Sagornas. Over det reste grekernas
mangforslagne Odysseus lang tidigare, och efter honom
stavade Argonauternas skepp daroéver, och grekernas
store harskare Iskander den Store seglade langs dess
kuster till Indien, det Indien som, om man far tro de gamla
bestiarierna, var hem &t mantichoran, gripen och
enhorningen. Langt efter Haruns dagar seglade John de
Mandeville fran de kristnas lander i vaster samma vag, och
hade otroliga saker att beratta — han skall ha blivit evig ung
under sina resor, sd han kanske seglar dar an i dag.
Kanske Lemuel Gulliver frén riket Britannien var den sista
som kunde ta sig dit, for det &r numera ont om den sortens
historier om resor...

Upplagg - en festkvall i Bagdad

Rollpersonerna ar en samling arabiska aventyrare i
Sindbads efterféljd, som gett sig ut pa sagolika resor och
aventyr och kommit hem igen. Nar vi méter dem ar de
hedersgaster hos en person som uppskattar goda
historier, hadanefter kallad Varden. For det Ovriga
sdllskapet — gaster hanforda till tystnad — aterberattar
Varden deras aventyr, fast givetvis kommer aventyrarna
d& och d& att falla honom eller henne i talet, nar det
kommer till vad de sjalva sade eller gjorde.

Tva saker skilier Sindbads Attonde Resa fran de flesta
andra rollspel. For det forsta ar rollpersonerna lyckligen
hemkomna fran sin resa. De kan alltsd omdjligen d6 under
denna, fast i teorin kan forstas de befinna sig i Paradiset
eller Helvetet just nu... Daremot kan de mest harresande
saker ha hant dem pa vagen.

For det andra bor agerandet ske i forfluten form. Varden
(som givetvis ar var gamle bekanting Spelledaren) ar den
som i forsta hand berattar vad som hander, medan
spelarna redogér for vad de gjorde. Man bor saledes alltid
tala om sig sjalv som ’jag’, och inte nddvandigtvis saga det
ens rollperson sager, som brukligt ar.

Dessutom boér man for det mesta tdnka pa att man inte
nddvandigtvis vet konsekvenserna av sitt handlande, sa
det kan vara gott att papeka att man forsoker nagot, inte
nddvandigtvis att man verkligen lyckas. Utmaningar fran
Vardens sida kan framstallas som fragor: ‘Men
sannerligen, Yussuf, kunde du verkligen ta dig fram {ill
slottet? Det omgavs ju av en fortrollad rosentrédgard, vars
dofter sévde envar som inte besatt den stérsta kraft —
Svarighet 7, just pa Kraft, om jag far be!” Pa samma satt
kan spelaren ’'fraga sig’ saker som han inte vet, fast det
intressanta ar ofta att pa information fran de man moéter —
det ar ungefar vad som hander Sindbad, som sin
beresenhet till trots ar lika férvanad vad han an stoéter pa.

Man bor till det yttersta utnyttia mojligheterna att lata
spelarna bestdmma handlingen — utmaningar fran Varden
om de synes gora det 'omdjliga’ kan hindra allt dor
vaghalsiga spelare, och man behdver naturligtvis inte gora
det om inte spelarna vill.

Varje aventyr bestar av en resa. Varden etablerar redan i
borjan vad den forvantades ga ut pa, och kan ge ledtradar
om vad han ténker skall handa. Resan kan dock fa ett

annat mal an det man trodde den skulle ha. Varje 6 forser
dem med en utmaning som de maste dvervinna. Kom ihag
att manga hjaltar ur Tusen och en natt och liknande
historier i akte ut for att 'sdka lyckan’ och inte hade en
susning om vad den skulle besta i. Kom ocksa ihag att om
man under berattelsens bdrjan etablera att en rollperson
faktiskt gift sig med prinsen av Serendip sa maste man
ocksa se till att de blir gifta under aventyrets gang!

Ett sarskilt trick man kan ta till, som ar extra svart att spela
men kan leda till ett mera klassiskt rollspelande dar folk
kan do till hoger och vénster, ar ett som ofta aterfinns i
Tusen och en natt. Hjaltarna vars historia berattas stoter
pa en bifigur, som sjélv har en historia att beratta... och sa
gor den normala berattelsen uppehall tills denna historia ar
klar. Spelarna gor hastigt och lustigt nya rollpersoner,
garna med viss hanvisning fran Varden, som givetvis aven
kan omfatta styckets skurkar! Pa sa satt behdver Varden
inte heller komma pa vare sig Egenskaper eller bakgrund
till sina véarsta skurkar!

Viérlden — Sagornas Hav

Aventyren utspelas pa en diffus ocean som har ytliga
likheter med den Indiska Oceanen, och rollpersonerna
kommer fran nagot som ar en oforskdmt orientalistisk
variant pa det medeltida Bagdad, men historia, geografi
och dylika pafund bér Varden och spelarna strunta i om de
inte kan utvinna nagra balla effekter ur den. Detta ar icke
en studie i Mellanésterns historia.

Istéllet bor man utnyttia den sortens universella
reseskronor som inte bara berattats i Arabien. Nagra andra
skronikrer namns i bérjan av denna historia. For att ge en
forkansla, téank pa de platser som besoktes av Sindbad
sjalv:

. On déar kung Mihrajan later sina ston betéckas av
havshastarna, vilket leder till att hans stall ar fyllt av
idel magiska springare.

. On dar Fagel Rock har sin boning, och som
dessutom hyser andra enorma faglar och stora ormar
— men som ocksa ar fylld med de kostbaraste
diamanter.

e  Zughb, Apornas O — de hariga, grasliga invanarna
plundrar och strandsatter de skepp som passerar.
Sjomannen ar darmed utldmnade at de rysliga
manniskoatande jattar som bebor 6ns inre delar.

e En 6 bebodd av kannibaler, som drogar bestkare sa
att de motstandslost later sig gddas och slaktas som
boskap. Dar véxer dyrbar peppar som insamlas med
storsta risk av deras grannar. Innan Sindbad kom dit
kaénde dessa, fastan bildade i 6vrigt, icke till sadlar.

e En 6 bebodd av den Gamle Fran Havet, en marklig,
otroligt stark eremit som tvingade skeppsbrutna att
vara hans riddjur och slavar tills Sindbad drapte
honom efter att ha lurat honom att dricka vin.

. En kust fylld av aloe, barnsten, ambra och adelstenar
av alla slag. Dar finns farskt vatten — men absolut
inget att ata... Ingen ddodligs skepp kan angdra har,
utan att forlisa. En underjordisk & rinner dock upp har,
och efter mil under jorden far den sitt utlopp pa den
rika 6n Serendip, vars konung &r en god man och
frikostig mot framlingar.

e En 6 dar alla mannen &r djinner som kan flyga med
stora vingar. De stortar dock oundvikligen om nagon
uttalar Herrens namn i deras narhet. Ons kvinnor &r
alldeles vanliga manniskor, och inte helt néjda med
sina demoniska makar och fader...

Sa valkommen pa en underbar resa. Lat oss borja nu, som
historieberéattare brukar...

’Det beriéttas att det en gang hiande sig, fast endast
Herren Gud ér ju allvetande...’



Sindbads Attonde Resa —
Aventyr pa Sagornas Hav

Egenskaper — med list och mod
Hur bra din rollperson &r mats i dina Egenskaper, som gar
fran 1 till 10. Rollpersoner har aldrig lagre én 2 eller hogre
an 8 nar de borjar. 10 ar ett legendariskt varde — det ar
Salomos Visdom och Herkules Kraft. 1 ar fullstandigt uselt,
och hade rollpersonerna sadana varden vore de inte pa
aventyr.

Batvana — Hur bra du ar pa att handskas med ditt skepp.
En sjokapten eller lots har hég Batvana

Grace — Hur vacker och graciés du ar, och hur gott intryck
du gor. En dansds eller panter har hdg Grace.

Héandighet — Hur flink du & med dina hander. En vavare
eller smed har hog Handighet

Kraft — Hur stark och talig du ar. En barare eller bjoérn har
hog Kraft.

List — Hur slug du ar, och bra pa att luras och smyga. En
tiggare eller schakal har hog List.

Mod — Hur tapper och envis du ar, och hur bra du slass.
En krigare eller lejon har hogt Mod.

Narighet — Hur bra du ar pa att gora affarer och forkovra
dig. En kdpman eller visir har hég Narighet.

Spanst — Hur rorlig och spanstig du ar. En akrobat eller
apa har hdg Spanst.

Visdom — Hur kunnig och férnuftig du ar. En skriftlard eller
uggla har hég Visdom.

Din rollperson har fyra egenskaper pa 4, tre pa 6, tva pa 2
och en pa 8. Dessa behover inte fordelas nar du borjar
spela, annat an 8:an, eftersom det &ar din mest
framtradande egenskap. Den forsta gang du skall anvanda
en egenskap, berattar du vad dess varde ar, och tillagger
givetvis en beskrivning: ‘Min Kraft &r blott 2. Jag var alltid
en klen pojke.’’| denna barm slar en lejoninnas hjérta. Mod
6 — nu skall han dé!’

Nar en Egenskap skall anvandas, satts den mot en
Svarighet som bestams av Véarden. Ar Egenskapen hégre
eller lika med Svarigheten, lyckas man automatiskt. Ar den
lika med eller lagre maste man Lita Till Odet. Spelaren slar
en tarning, det Blida Odets tarning. Varden slér en tarning,
det Oblida Odets tarning. Spelarens térning laggs till hans
Egenskap, Vardens l&ggs till Svarigheten. Ar Egenskapen
fortfarande lagre eller lika med Svarigheten, har man
misslyckats.

Befinner sig tva personer i konflikt, ar naturligtvis
Svarigheten motstandarens Egenskap. Hogst vinner. Nar
man Litar Till Odet, &r var hjsltes Oblida Ode detsamma
som skurkens Blida Ode. Man slar séledes bara tarning en
gang. Vid oavgjort — nar bagge ar lika — misslyckas
ingendera, utan det blir status quo. De ar jamnstarka och
maste mata sig pad annat satt, sa att tva hjaltar som
brottats inser att Kraft inte hjalper utan 6vergar till List, till
exempel, och anvander fula knep!

Kismet — 6dets makt

Kismet, Odet, regerar éver oss alla. Rollpersonernas
Kismet bar dem till fantastiska handelser. Istéllet for att Lita
till Odet kan en spelare séga att hans éde &r férutbestamt,
och anvanda ett Kismet-varde istallet. Inga tarningar slas.
Som synes har du 10 Kismet-varden — fyra pa 5, tre pa 6,
tva pa 4 och en pa 7. Ett varde som anvands kryssas ut
och forsvinner.

Vid varje ny berattelses bérjan ar alla ens Kismet-varden
tillbaka. Om man gor ett uppehall mitt i en berattelse, om
det blir détid, kan Varden bestdmma att man far tillbaka ett
eller flera varden. Man far da tillbaka de lagsta forst.

Konflikt — kamp mot farorna

Nar man befinner sig i strid jdmfér man sina relevanta
Egenskaper. Mod gar alltid att anvanda for att slass med.
Den som skuttar bland riggen kan anvanda Spéanst. Den
som anvander rastyrka kan anvanda Kraft. Den som slass
ur bakhall kan anvanda List. Man forsvarar sig med
samma egenskap eller Mod.

Vinnaren och forloraren slar varsin tarning. Dra vinnarens
tarning fran forlorarens. —5 innebar att forloraren har fatt
svara skador, -3 att han ar illa daran, -1 att han ar
utslagen, O att han ar besegrad men ej skadad, +1 att han
fatt svara skador men tappert star kvar, +3 att han ar
nastan oskadd, och +6 att han ar helskinnad. Han kan
spendera Kismet istallet for att sla en tarning. Observera
att det kan vara battre att fa ett lagt men negativt tal, an ett
lagt positivt tal, om man hellre blir utslagen med sma men
an fortsatter med svara men. Om man inte far ett negativt
tal kan man alltsa fortsatta konflikten.

Man kan fanga, beddva eller forvirra motstandaren istéllet
om man vill — poangen &r att han &r utslagen. Samma
procedur anvands i alla andra konflikter som kan bli
utdragna — sjoslag (Batvana), schackspel med djinner
(Visdom), flykter genom stadens grander (List eller Spanst)
och kappldpningar pa eldiga springare (Spanst), t.ex.

Resurser — bréd och diamanter

Rollpersoner har vad som ar rimligt — en handelsman har
varor, en krigare har ett svard, osv. De kan ha tillgang till
ett eget skepp. For att fa tillgang till andra saker under
spelets gang anvander man Kismet. Kismet-vardet som
kravs beror pa hur dyrbart och ovanligt det man 6nskar &r.
Sadant kan &aven vara immateriella resurser, som en
spadom, en god van eller ett &n godare rad.

Detta antas motsvara att rollpersonen hux flux visar sig ha
saker, sa de maste sa att sdga kunna varit dolda till nu.
Med alla skeppsbrott och elande ar det heller for 6vrigt
inget sakert att sakerna finns kvar i nasta berattelse. Vill
rollpersonen handla till sig saker under berattelsens gang,
ar detta vanlig anvandning av Narighet.

Aven fortrollade ting kan anskaffas pa detta satt —
Lyckligtvis hade jag en salva jag fatt av min gamla amma,
som ger en blind synen ater — men dessa kraver en Kismet
pa minst 5, 7 om det ar permanenta féremal.

Zihir — magi och underverk

Zihir, fortrollning, ar inte ovanligt i historierna, men
trollkarlar ar oftast skurkar. Den mesta magin utférs av
djinner, ifriter och andra andar. Trollkvinnor kan vara riktigt
hyggliga, dock. En person kan vara en zahir, en trollkarl,
om spelaren vill. Om rollpersonen a&r man, maste han
sanka alla Egenskaper med 1 — zahirer ar ju inte lika
heroiska.

En zahir maste for dra nytta av djinners tjanster for att
utféra sina underverk. Detta fungerar ungeféar som
Resurser ovan. Det ar ju anda en sorts Overnaturliga
tjanster. Att djinnen Horoaldir trollar fram mat at hela
besattningen ar vart Kismet 4. Att han flyger hela
besattningen till berget Qaf ar vart Kismet 7. Att dolja hela
besattningen fran de onda révarna ar Kismet 5. Osv. Man
kan lagga samman Kismet, till och med fran flera olika
zahirer, for att uppna riktigt dramatiska saker. Smamagi
som synvillor, helande och spadom &r vanlig anvandning
av Vishet, med ganska hog Svarighet . Man kan ocksa
med List eller Grace Overtala en djinn eller trollkarl att
hjalpa en under sjélva berattelsens gang, och det kraver
inte Kismet (jamfor med Narighet for att skaffa varldsliga
resurser enligt ovan). Detta bor vara enklare fér en zahir,
som ju har fackkunskaper.
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inledningsvis illamaende och yrsel. Senare symptom ér kraftiga
kramper och i det slutliga skedet medfor dessa kramper andndd och
dod. Exempel pé nervgaser ér Sarin, Soman, Tabun och VX. En
skicklig kemist kan med relativt enkla medel skapa mindre
kvantiteter nervgas.

Hud och viivnadsskadande imnen

Det kindaste amnet i denna kategori dr den klassiska senapsgasen.
Kontakt med Senapsgas i vitskeform skapar brinnskadeliknande sar
och bléasor pa huden. Dessa sar blir litt infekterade. Om man andas
in gasen sd far man motsvarande skador i lungorna. Inandning av
gasen leder oftast till lungédem (vitska i lungorna) och ger mycket
allvarliga konsekvenser. Symptom vid inandning &r kraftig hosta.
Effekten av senapsgas ér fordrojd. Vid kontakt med gasen i
vitskeform tar det flera timmar innan symptomen bryter ut. |
gasform gar det snabbare.

Targaser

Targaser ér sdllan dodande men ger dven i mycket lag koncentration
symptom. Symptomen &r kraftigt tarflode samt sveda i hals och
ogon. Térgas anvinds flitigt av polis och militdr runt om i hela
virlden.

Att vilja sida

Skymningsldge ér inte ett universellt spelsystem. Det handlar om att
spela terrorist eller antiterrorist eller en person som pa ett eller annat
sdtt ar i kontakt med dessa grupper. Har nedan f6ljer ett antal

exempel pa organisationer som spelaren kan vilja att ansluta sig till.

Antiterroristorganisationer/statsorganisationer;

GSG-9

Grenzschutzgruppe-9 ér en tysk antiterroristorganisation som
utvecklades ur den visttyska griansvakten. De &r en polisiér styrka
med hog kompetens att mdta komplexa hot.

Spetznaz

Spetznaz ir ett samlingsnamn for ryska specialférband och betyder
ungefir trupper for speciella dandamal”. De har formaga att 16sa
néstan alla typer av uppdrag men gor sig bést i militira
sammanhang.

NI

Svenska Nationella Insatsstyrkan &r polisens specialforband och
anvénds for att 16sa sdrskilt komplicerade hdndelser som t.ex.
gisslansituationer, flygplanskapningar och husockupationer.

Utomparlamentariska/subnationella grupper;

Hamas

Harakat al-Muqawamabh al-Islamiyya betyder ungefér ”Islamska
motstdndsrorelsen” och ér den enda palestinska organisation som
Overlevt Israels utrensning. De har varit tysta i ndgra ar men de
planerar en massiv vedergillning mot Israel.

VAM

Under 2006 skedde pa kort tid ett stort antal vapenstolder. Sépos
utredning visade pé att de begétts av ett antal gamla medlemmar i
den utdéda nynazistorganisationen Vitt Ariskt Motstand. Vidare
undersokningar visade att organisationen véxt till sig under jorden
och har idag ett drygt hundratal hingivna, tungt kriminella
medlemmar.

AFA

AntiFascistisk Aktion dr en antirasistisk rorelse som uppstod som
motpol at de rasistiska organisationer som upptradde i Sverige under
nittonhundranittiotalet. AFA har pa senare ar begatt politiska
véldsbrott sdvil som sabotageaktioner mot regeringen.

Islamska Jihad

Islamska Jihad dr en grupp som har vixt till sig efter USA:s korstag
i arabvirlden. Gruppen ér idag den storsta fundamentalistiska
organisationen i vérlden och har medlemmar i ett fyrtiotal ldnder. 1J
genomfor vipnade aktioner framst mot USA och Israel men har
dven slagit till i andra ldnder t.ex. Ryssland och Kina.

Utrustning

Har beskrivs exempel pa utrustning som rollpersonerna kan skaffa
sig. Priserna avser vad det kostar pa svarta marknaden. Rollpersoner
tillhérande statliga organisationer behdver givetvis inte betala for
sin utrustning. Priserna anges i SEK.

Utrustning Beskrivning Pris
AK-47 Rysk automatkarbin. 25000
Kalashnikov

OPCW Hogteknologisk automatkarbin 100 000

med bl.a. 40 mm granattillsats,
varmesikte och avstandsmétare.

Glock 17 9 mm Osterrikisk automatpistol. 12 000

Pentyl Spriangdmne (125 g) 250

Labbutrustning Ett litet, portabelt labb 14 000
(Biologiskt eller kemiskt)

Térgas Liten sprayflaska med térgas 200

Autoinjektor En slags spruta med 1000
nervgasmotmedel.

yddsmask En mask som skyddar mot 1200

kemiska stridsmedel i gasform

yddsdrikt (latt) | En latt plastdrikt som skyddar 500
mot kemiska stridsmedel i

vitskeform. Skyddsmask krivs

ocksa.

Skottsiiker viist En vist som ger bararen 5-6 10 000
extra KP mot skottskador.

Introduktionsiventyr

Rpna befinner sig i Khabul. Det 4r en ljummen natt och de har métt
en representant for Islamska Jihad. For att slé ett slag mot den
amerikanska ockupationsregimen skall de genomf6ra en vipnad rad
mot en underhéllstransport som kommer att passera strax véster om
staden. Till sitt férfogande har de fatt en pick-up och tre kilo pentyl.
Pa fordonet har de ocksé en stinger (buren luftvédrnsrobot).
Underhéllskolonnen bestar av fyra lastbilar med en bevipnad eskort
bestéende av tvéa stycken Humvee — amerikanska, létt bepansrade
hjulfordon bestyckade med tunga kulsprutor. Kolonnen véntas
anldnda vid lunchtid dagen efter.

Avslutning

Skymningsléage &r inte “politisk korrekt” men forfattaren manar inte
till ndgon typ av véild mot ndgon typ av part. Han avséger sig
ansvaret for valdshandlingar begdngna av savil terrororganisationer,
som av enskilda individer eller ockupationsmakter.

Det star vem som helst fritt att sprida Skymningsldge sé linge det
inte gors i kommersiellt syfte. Med andra ord sa fér ingen sélja detta
spel.

Om du vill skriva ut spelet sa bor det goras dubbelsidigt och vikas

till A5-format. Annars kan du alltid skriva ut det pa tva ark och
dérefter klistra ihop dem.

/Vitulv — varen 2003
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S0RGENS TID vos

Ett “under katastrofen”-rollspel av
Markus Borbely, d95mbo @ hotmail.com

Bakgrund

Eftervirlden har gjort madnga forsok att exakt
rekonstruera historien som anbringade katastrofen.
Alla dr eniga om att det var precis vad Jorden behévde.
En hard spark i hdcken, som dessutom avlivade en
stor del av vart befolkningsoverskott. Efter tio ar av
sjukdommar, smakrig och barbari lades grunden till
den nya Skandinaviska Alliansen som i stort sett dr
bdittre dn den gamla.

Katastrofen

Det ir januari 2004. Kriget i Irak tog en ovintad
vindning niar Saddam Husseins hidmndplan gick i
las och didrmed drog man in hela jorden i konflikten.
Kirnladdningar detonerades i de fem storsta stiderna
i USA samt London. De déda riknades till ungefar
100 miljoner. Kuvert med dollar infekterade med
ny okdnd virssjukdom skickades ut till drygt 50 000
minniskor virlden 6ver, de som dog i epidemierna
eller dess bieffekter ridknas till ungefar tva miljarder.
Kraftfulla attackprogram som ingen sett maken till
slog ut stora delar av Internet och telecomniitet.
Forlust av information dodade inte mindre &n 900
internetmissbrukare och EverQuestfanatiker.

Hela virldens infrastruktur slogs ut inom ett dygn.
Kirnkraftverk stingdes for att inte riskera ytterligare
miljokatastrof om sjukdomen nidde dessa. Handeln
stannade av. De som fortfarande levde tva veckor
senare forsokte fortfarande forstd vad som hint. Lite
kinner de till vad som pagar bara nagra mil bort. Tack
vare sammanbrottet av all kommunikation forhindrades
att hela virlden smittades av sjukdomen och 6ar av
minsklighet 6verlevde pa forunderliga platser.

En vérld i ruiner

Nu borjar en kamp for overlevnad. Sjukdomen
lurar fortfarande nagonstans dirute. All form av
kommunikation och infrastruktur har havererat.
Rittsvisende inskrinks till vigilanter, forskrimda
poliskarer och enstaka militirforband. Stora delar av
samhdllet dr plundrat och fyllt av ruttnande lik.

Négra fa kiinner till och kommer ihag att ett flertal
kdrnladdningar har detonerats. De fruktar att jordens
befolkning har en lang atomvinter att se fram emot.
Atomvintern blir dock endast partiell och det kommer
att bli en slags tidig var istillet for hogsommar.
Eventuella grodor far det dock svart.

Lund

Lund har varit relativt férskonat fran sjukdom. Malmo
odelades inom nagra dygn av gingkrig och militirer
fran Revinge slog en jiarnring runt Lund och skot
ner alla som ndrmade sig. Nu verkar folk ha dott ut
for flyktingarna har slutat komma fran malmohallet.
Vad som hénder i 6vriga samhillen runt lund 4r dock
okdnt.

Inne i lund regerar en fast poliskar uppbackad av
militarens eldkraft. Fa eller inga kriminella element
har véagat sig pa att framtrida oppet inne i staden.
Flyktingar norrifrin som klarat den veckolanga
karantden rapporterar att Eslov 6delagts av plundringar
och att flertalet boningshus stuckits i brand. Brandroken
i norr talar ocksa sitt tydliga sprak.

Manga studenter har valt att festa bort bekymmerna.
De har ocksa bidragit till kraftigt séinkt moral varvid de
fatt polisens dgon pa sig. Professorerna 4 sin sida viljer
att fortsitta undervisningen s gott det gar, med mycket
varierande nérvaro.

Studentbostadsomradet Delphi har eldhirjats och
totalt brunnit ner. Det visade sig att en planeringsmiss
hindrade brandbilar fran att kéra in pa omradet och
slidcka.

Samtliga infarter till lund dr barikaderade och runt
hela staden patrullerar militdr. Alla som niarmar sig har
numera mojlighet att sitta sig i karantidn en vecka. Om
de inte visar tecken pa smitta far de komma in. Det dr
enkelt att komma ut men man dr varnad om att det

kanske inte gér att komma in igen.

Hogsta befil i Lund dr Major Gustav Nilsson. Han
forfogar over i runda slingar 600 man. 150 av dessa
ar stindigt stridsberedda ute pa sina posteringar och
ovriga kan vara det pa 5 minuter.

Folktyper

Folk reagerar vildigt olika pd katastrofen. Det
forekommer en rad olika folktyper. For det mesta har
de sokt likasinnade och utgodr miniatyrsamhillen.

Festare

Vi ska alla snart do. Allt som var bra med vart samhdille
har forsvunnit och vi kan inte bygga upp det igen. Det
dr lika bra att gora det bdsta av situationen och
forsoka ha roligt till det bittra slutet.

Dessa har en klart begrinsad livslingd. Deras forrad
av droger, sprit och mat minskar drastiskt. Det &r inte
omajligt att de tar till drastiska metoder for att Gverleva
och blir nagon form av plundrare. Men inte forrin
deras forrad har tagit slut.

Plundrare
Ordningsmakten har forsvunnit. Den starkes rtt rader
och det dr bara att ta for sig.

Ofta utgors dessa av till exempel fore detta kriminella,
tex MC-giéing. De har ofta hillit sig framme relativt
tidigt och har bra forrad av fornddenheter. De har ocksa
bunkrat drivmedel och 4r for det mesta fordonsburna.

Strutsar
Snart borde situationen vara under kontroll. Undrar
hur negativt var BNP kommer att paverkas av detta?

Dessa ridda individer latsas att katastrofen endast dr
en mindre storning. De vintar pa att strommen ska
slas pa och att affarerna ska oppna igen. Ofta hade de
betydande poster i samhiillet och har sett hur allt deras
inflytande har forsvunnit. Deras beréknade livslingd ér
kort men de kan vara virdefulla allierade da de ofta har
kontakter, kanske tillochmed levande sadana.

Survivalister
Vi har forrad, vi tianker odla mat, vi forsvarar vart, vi
tinker dverleva! Tillsammans dr vi starka!

Dessa individer var snarare realister for tvda veckor
sedan. De har nu funnit biést i att forsoka forbereda sig
pé en lang hard katastroftid. De har ofta byggt upp smé
organiserade miniatyrsamhillen. De kan vara ganska
harda mot frimlingar. Nér man vél har kommit in dr
det vil virt modan. Har finns mycket att stjila om man
inte vill sla sig ihop med dem.

Militarer
Inga satans civilister skall komma at oss, da far de
smaka pa min kulspruta!

Sma forband av militirer finns lite hdr och dar.
De idr tungt bevipnade. De flesta stridsfordon drar
dock orimliga mangder brinsle sa stora midngder
stridsvagnar férekommer inte.

Deras mal ir vitt skilda. De priiglas oftast av en vilja
att 6verleva och grupptillhdrighet. Vissa hénfaller at
plundring, andra slar sig ihop med survivalister och
byter beskydd mot mat. Andra tar pa sig att rensa upp
samhillet och aker runt och skjuter ihjdl misstankt
plundrare. Mycket beror pa deras befil.

Civilisationens véktare

Vada? Skyll inte pa mig, jag gor dtminstone mitt jobb!
Det finns manga sitt att komma over de hemska
hindelser som intriffat. Ett @r att fortsitta precis
som om inget hint sa gott det gar. Dessa fortsitter
mekaniskt med sina arbeten oavsett om det behovs
eller inte. Det kan vara gatsopare, forsiljare, lapplisor
osv. Overallt triffar man pa dessa vilsna varelser.

Aventyrsuppslag

Det foreslas att man spelar sorgens tid i sin egen
hemstad. Storre stider &r antagligen hirjade av
sjukdom men overlevande férekommer. Om man vill
kan man spela sig sjdlv men det rekomenderas inte.

Det blir inte mycket rollspel for det forsta och man
maste dessutom dra in hela sin familj vilket kan vara
otrevligt.

Avalon

Det gar rykten om ett oplundrat mobiliseringsforrad.
Det ska rymma proviant, vapen, ammunition,
drivmedel, fordon och allt annat som ir bra att ha om
man #r instilld pa att 6verleva.

Rollpersonerna kan vara ett mindre militirférband,
plundrare eller utsdnda fran nagot survivalistsamhille.

Det dr ett riktigt farligt uppdrag. Lampligtvis finns en
del kanonmat med eller sa far man reservrollpersoner.

Forst maste man f6lja upp ryktet om forradet, sen
ska man hitta det. Vigen dit #r spickad med otrevliga
individer av varierande magnitud. Givetvis dr man inte
ensam om att ha hort ryktena. Vil framme maste man
troligen dvervinna konkurrenter och 6ppna forradet.

Nyrik som man #r kan man troligen kora terréingbil
hem och vara bra bevipnad. Troligtivs maste man
limna stora méngder av sakerna kvar. Vad gor man
med vapnen? Om man limnar dem kvar kanske
plundrare hittar hit. Kanske kan man stanna och bevaka
platsen samtidigt som man sidnder hem tva personer i
terrangbil for att hamta mer hjalp.

En twist dr att ryktet visserligen pekar pa ett
mobforrad men att det dr forsatsminerat och springs
nar plundrare tar sig in mitt framfér ndsan pa
rollpersonerna.

Vindsnurran
Ett ging survivalister (inklusive RP) har lokaliserat och
“ergvrat” ett fungerande vindkraftverk. Det hade varit
otroligt bra att kunna fa ut elstrom ur det pa nagot siitt
men ingen i gruppen har nagra kunskaper. Eftersom RP
ir kompetenta personer giller det for dem att ge sig
av och hitta ndgon som kan mecka med vindsnurran.
Isafall kan man bygga upp en liten bas runt den och
faktiskt ha elektriska apparater igang utan generator.
Men att finna en sadan person ir littare sagt én gjort.
Rollpersonernas bista chans dr att bege sig till andra
survivalister och forsoka fraga sig fram efter nagon
som kan. Detta kan bli ramen for en storre kampanj.
Under sitt letande rakar de ut for en massa andra
hindelser.

Kannibalerna

En grupp survivalister har specialiserat sig pa en
speciell form av jakt, minniskojakt. De har ett
vilbefdst samhdlle. I terrdngen runt omkring finns gott
om skyltar som leder in mot samhillet. De dr vildigt
vinliga och bjuder ndstan omedelbart in rollpersonerna.
Nagot som borde fa erfarna rollpersoner att tveka. Om
rollpersonerna dr véldigt omkliga borde det inte vara
mystiskt i deras 6gon.

Vil inne sitts man i forvar ddr man ska bo tills man
blir slaktad och uppiten.

Dock utsdtts samhillet for sin egen medicin
strax efter rollpersonernas ankomst. Ett storre ging
plundrare lurar sig in och borjar sedan avritta folk
efter bista formaga. En brutal och blodig strid utbryter.
Rollpersonerna slipper ut under tumultet. Nu giller det
bara att klara sig ddrifran helskinnad.

En annan variant pa detta dventyr dr att
rollpersonerna letar efter forsvunna vénner. De kan da
fa ledtradar i form av vinnernas klider som nu sitter pa
survivalisterna istéllet. Vdnnerna kan vara uppétna och
da aterstar bara himnd. Eller sa kan de vara pa vig att
bli slaktade.

Inspiration
Reign of fire, 28 days, Outbreak, Resident evil,
wastelands, mutant osv.

Licens

Sorgens tid &r skrivet av mig Markus Borbely,
d95mbo @hotmail.com.

Det lyder under licensen “bondfornuft”.

Om du vill gora nagot annat én himta och anvinda
sorgens tid maste man fraga mig forst.

Min version av licensen géller, inte din!



S0RGENS TID

Ett “under katastrofen”-rollspel av
Markus Borbely, d95mbo @ hotmail.com

Rollpersonen:

En rollperson har ett antal virden, dessa gar mellan 1
och 5. Alla virden ir lika vanliga. Hogre dr bittre. Vid
handlingsgenomforande jamfér man ofta virden med
varandra.

Grundegenskaper

Det finns foljande Grundegenskaper. De borjar pa 1.
Forkortningar inom parantes.

Kropp (Kr) - styrka, kondition, kroppsbyggnad osv
Koordination (Ko) - smidighet, snabbhet, koordination
osv

Sinne (Si) - teoretisk formaga, iaktagelseformaga osv
Sjal (Sj) - vilja, karisma osv

Fardigheter

Det finns foljande firdigheter. De borjar pa O.
Grundegenskaper inom parantes.

Akrobatik (Kr,Ko) - klittra, hoppa, rulla osv.

Nirstrid (Kr,Ko) - slagsmal, nirstridsvapen, undvika
0sV.

Avstandsstrid (Ko,Sj) - skjutvapen, pilbige osv.
Smyga (Ko,Si) - smyga, skugga, gomma sig osv.
Uppmirksamhet (Si,Sj) - vaksamhet, finna dolda ting,
undersoka osv.

Overtala (Si,Sj) - kopsla, bluffa, muta, hota osv.
Teknik (Si,Sj) — meka, bygga om osv.

Specialkunskaper

Specialkunskaper kan finnas ndstan vad som helst.
Omradet skall vara ganska begrinsat. Man slar
aldrig for specialkunskaper, istillet slar man for den
grundegenskap eller firdighet som kunskapen idr
baserad pa. Har man inte kunskapen far man inte
sla eller far sla med -2 pa virdet (SL bestimmer).
Specialkunskaper kan ocksa vara specialiseringar som
ger bonus i olika situationer.

Exempel:

Ficktjuveri (Ko)

Meka bilar (teknik)

Kung fu (+1 i skada i ndrstrid)

Ny rollperson

Fordela 9 poing pa grundegenskaperna. Minsta virdet
ar 1, hogsta r 5.

Har man 5 i en grundegenskap borjar fardigheterna
baserade pa grundegenskapen pa 1 istillet for 0. Om
man har 5 i bada grundegenskaperna far man dnda
bara 1.

Fordela 20 poing pa firdigheter o kunskaper.

Exempelperson
Erik Nord

Alder: 27 ar

Tidigare yrke: arbetslos

Kropp:
Koordination:
Sinne:

Sjal:

N W W

Akrobatik:
Nirstrid:
Avstandsstrid:
Smyga:
Uppmirksambhet:
Overtala:
Teknik:

AR W W=

Kunskaper:

Datorteknik (Si), Forsta hjilpen (Si), Svenska armens
vapen (skjutvapen), kora bil (Ko), omradeskinnedom
lund (Si)

Handlingar

Man slar for en grundegenskap eller en fardighet.
Svirigheten for handlingen kallas motstand. Ett normalt
motstand dr 3. Hogre dr svarare. Dessa dr i precis
samma skala som grundegenskaper o firdigheter. Sla
1T6 och ser hur ditt virde modifieras.

1 = direkt lyckat

2 = virde +2
3 = virde

4 = virde -1
5 = virde -2

6 = direkt misslyckat

Handling mot svarighet

Om viirdet blir 6ver eller lika med motstandet har man
lyckats.

Om virdet blir under motstandet har man misslyckats.

Handling mot motstandare

Om virdet blir lika med med motstandarens virde dr
det oavgjort.

Om virdet blir dver motstandarens virde har man
vunnit.

Om virdet blir under motstandarens vérde har man
forlorat.

Effekt

Effekten &r lika med tdrningsslaget, hogre ar bittre.
Effekt anvinds till exempel i strid for att avgora skadan.
Vem som helst kan lyckas med laga tdrningsslag.
Endast méstarna lyckas med de hoga.

Utfaller tirningen med 6 s& har man néstan lyckats.
Utfaller tirningen med 1 sa har man lyckats pa ren tur.

Strid

Med borjan pa den som har bist i berord stridsfirdighet.
Ga i fallande ordning (eller runt spelbordet). Alla far
beskriva och utféra vars en handling. Sedan gar det
runt runt. Inga specifika rundor forekommer. Man turas
bara om att handla. Det @r lampligt att alla rollpersoner
handlar i klump, dérefter alla SLP.

Narstrid

Att anfalla nagon med knytnévarna eller nirstridsvapen
g0rs genom ett slag for ndrstrid. Motstandet 4r lika med
motstandarens virde i nérstrid plus eventuella bonusar.
Vid lika har man triffat men utan skada. Om man
vinner har man fatt in en triff och gor skada.

Narstridsvapen

Manga foremédl kan anvindas som nérstridsvapen.
En del prydnadsvapen har plockats ner fran viggarna
men det dr osdkert om de #r praktiskt anvindbara.
Sportaffirerna har plundrats pa ishockeyklubbor o
slagtrin. Jarnror dr anvindbara och med dem kan man
som bekant slé hela virlden med hipnad. Den hindige
monterar extra spikar o taggar pa sina vapen. Polisen
har ofta tillgang till kravallutrustning som skold och
batong.

Alla vapen ger en bonus till nérstrid jamfort med
att vara obevipnad. Detta giller bade offensivt och
defensivt. Man kan vara mer offensiv med en skold
och det mesta gar att parera med.

Nirstridsvapens skada lidggs till anvindarens Kr/2+1.

Vapen bonus skada
Klubba/batong/etc +1 +1
Klubba med spik +1 +2
Kniv +1 +1
Svird +2 +2
Stekpanna +1 +0
Kravallskold +2 +0
Liten skold +1 +1
Avstandsstrid

Sla ett slag for avstandsstrid. Varje vapen har ett
avstand. Salinge man haller sig under avstiandet
dr motstandet 3. Om man dubblar avstandet okar
motstandet med 1. Dubblar man avstandet igen okar
motstandet med ytterligare 1.

Om motstandaren har bra skydd eller ror sig snabbt

okar motstandet med 1, dessutom ger dubblingar av
avstand 2 i 6kning.

Skjutvapen

Vissa vapen kan skjuta automateld. Detta #r bara
verksamt inom vapnets grundavstind.

Nir man skjuter en skur mot ett mal okar skadan med
ett.

Nir man skjuter en lang salva mot flera mal maste de
vara titt samlade. Man triffar effekt antal personer.
Alla triffade far normal skada.

Hagelgeviir far aldrig minus for dubbling av avstandet,
bara minskad skada.

Vapen avstand skada
Pistol 9mm 25m 5
Revolver 44M 20m 6
Ak 5,56mm (Ak 5) 60m 6
Ak 7,62mm (Ak 4) 60m 7
Hagelgevir 10m 7
20m 6
40m 3

Skador

Nér man blir skadad far man ont och riskerar att
do. Varje vapen har en skada. Jamfor skadan med
den triiffades talighet. Talighet &r lika med Kr/2+1.
Rustning kan oka taligheten (skottsiiker viist ger +1).
Sedan slas ett skadeslag. Ligg till modifikationen
nedan. Om man vill kan man anvinda effekten fran
attacken istillet for att sla ett skadeslag.

Skadan under téligheten: -1
Skadan dubbelt sa hog som taligheten: +1

0 = ingen effekt

1 =-1 pa kommande handling
2 = forlora nésta handling

3 =1 skadepoing

4 = 2 skadepoing

5 = 3 skadepoing, utslagen

6 =dod

Skadepoiang
Alla manniskor dor nir de forlorat 5 skadepoédng. Varje
forlorad skadepoing gor att man far —1 pa alla virden.
Nir man forlorar skadepoing forlorar man automatiskt
sin nédsta handling.

Blédning

Nir man blivit skadad av ett vapen som ger sar borjar
man bldda. Niar man bloder kommer man att forlora
fler skadepoing s& smaningom om ingen lyckas
forbinda saren. Man riknar alltid bara den hogsta
blodningstakten. Att forbinda ett sar har svarighet
2+antal poing skada.

1 poing skada = 1 poing ytterligare skada var tjugonde
minut.
2 poing skada = 1 poing ytterligare skada var femte
minut
3 poing skada = 1 poing ytterligare skada varje minut.

Exempel

Karl skjuter Johan med ett hagelgevir pa 15 meters
avstand. Det dr motstand 3. Karl har avstandsstrid 2.
Han slar 2 och dubblar sitt virde. 4 4r mer @n 3 och
hagelsvirmen triffar.

Skadan for haglet dr 6 vilkt dr dubbelt sd@ mycket
som Johans talighet sd skadeslaget modifieras med
+1. 2 dr ingen vidare bra effekt sa Karl viljer att sla
ett skadeslag. Detta utfaller med 4, med modifikation
5. Johan tar tre skador och blir utslagen. Han bloder
dessutom kraftigt och kommer att do om tva minuter
om ingen forbinder saret.

Evald undanrdjer Karl med sin magnumrevolver
och forsoker sedan forbinda Johans sar. Evald har
kunskapen forsta hjilpen och intelligens 4. Motstandet
ar 5 (2+3). Slaget blir 4 och Evald misslyckas. Johan
bloder ihjdl utanfor den sonderslagna entren till
Malmborgs vid Clemenstorget.
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Spelledaren kan ocksa dra av pad summan om
denne tycker att handlingen &r extra svar, men
ska tala om detta innan spelaren gissar pa sitt
tal. Avdrag pa 2-3 poang innebar att det ar Svart
och 5 poang nastintill Omdjligt. Erfarenhets-
kontroller for spelledarpersoner kan goras
genom att spelledaren slar 2T10. En for vad
spelledarpersonen "gissar pa” och en som
fungerar som erfarenhetskontrolltarning.

Kraft

En karaktar kan satsa pd att lyckas béattre med
en handling och detta symboliseras av det tal
spelaren gissar pd. Ju langre ifran 5 eller 6 det
tal som spelaren gissar pa ar, desto storre kraft
far handlingen. Lyckades handlingen adderas
kraften till summan och kan darmed andra pa
resultatet. Skulle summan efter kraftadderingen
fortfarande vara -1 réaknas detta som ett miss-
lyckande. Om spelaren ndgon gang skulle lyckas
gissa samma tal som slas pa T10:an sa dubbl-
eras kraften. 5 eller 6, som ger kraft O, ger natur-
ligtvis d& samma varde aven efter dubbleringen.

Strid

Eftersom jag inte vet i vilkken genre du ska
anvanda regelsystemet till sa later jag bli att ha
ett stridskapitel. Varfér ska jag, som inte vet ett
smack om vapen eller strid, sdga hur saker ska
ga till? Hitta pa sjalv istéllet, men ett tips jag kan
ge dig ar att anvanda summan till hur mycket
man gor i skada eller for att &ndra vardet pa
trafftabellen, om du nu har en sadan.

Forbattras

Liksom i andra rollspelssystem kan karaktaren
forbattras. Man kan fa EP for gott rollspelande,
personportratt, roliga saker man gor under
spelets gang och om man for en historia framat.
Antal EP som det kostar att fa hoja en erfaren-
het ar det nya vardet. Att kdpa 1 i varde i en ny
erfarenhet kostar dock 5 minus vérdet i lampligt
intryck. Dock ska hojning ske i samtycke med
spelledaren. Erfarenheter och aven intryck kan
dessutom &ndras av handelser i &ventyret.

Avlasa lathunden

For att "speeda” upp raknandet sa finns det en
lathund. Du gar ned langs den svarta kolumnen
till det tal som spelaren gissade pa och sedan at
hoger tills du kommer till den kolumn som har
det tal i den grona raden som T10:an visar. Tal-
et i rutan adderar du till karaktarens erfarenhet
och sedan (om handlingen lyckades) adderar du
slutligen kraften som star langst ut till hoger.

Vérlden

Se till att du har ett tema, ett koncept, pa varld-
en som du tanker spela i. Ha en mall som du
hittar pa aventyr fran och se till att félja den.
Forst efter att spelarna kan kénna igen sig i
mallen kan du borja bryta mot den.

Rickard bestammer sig for att anvanda sig av en vérld som
bara bestar av grisar. Han vill ha lite action i sin varld men
anda& mycket komik. Han bestammer sig for att alltid géra
Aventyr utifran tre roliga historier. Vill du veta mer om
Rickards varld sa surfa in pa http://puppets.slurk.cjb.net.

Tim &r jagad och ska hoppa over till ett hustak. Han har
Kroppsutévning 3 och gissar pa 5. Tyvarr visar tarningen 2
och eftersom 5 ger kraft 0 blir summan totalt O och det blir
ett marginellt lyckande. Han lyckas inte hoppa hela vagen
men far lyckligtvis tag p& huskanten. Efter honom kommer
forfoljaren. Tim drar sin pistol och med en hand hangandes
skjuter ivag ett skott mot denne. Tim har 3 i Vapen: pistoler
och spelledaren bedémer att handlingen ar Svar (-2). Tim
drar ivag ett chansskott och gissar pa 9. Spelledaren slar 9
och kraften dubblas. Totalt blir det 3+3%x2-2, 7 i summa.
Tim bestammer att han tréaffar skurken i benet som faller
over takkanten fran det andra huset mot en duktig dod.

T10> 4 6 3 9 Ol Kraft
o -1 -2 -3 4 5 6 -7 -8 -9|+4
-1/0/|-1|-2|-3|-4|-5]|-6|-7| -8]|+3
2 -1 0 -1 -2 3 -4 -5 -6 -7]|+2
a1 3 |-2|/-1,0/|-1|-2|-3| -4 -5 6|+

4 3 -2 -1 0 -1 -2 -3 -4 -5]|+0
y§ 5|4|-3|-2|-1 0)|-1|-2|-3|-4]+0

6 5 4 3 -2 -1 0 -1 -2 3|+
g 7| 6|5 -4|-3|-2-1]0]|-1-2]|+2
ey 8 -7 6 5 4 -3 -2 -1 0 -1|+3
Yy 9, 8|-7|6|5|4]-3|-2]-1|0]|+




Universalsystem

Det hér systemet kan du anvandattill vilken kampanjvérld som helst, fantasy eller cyperpunk,
det spelar ingen roll. Allt du behdver & tabellen nedan och 1T10.

1 (2 |3 |4 |5 |6 |7 [8 |9 |10

Yo |-2/4\13 VA |-213|2/2 |-3/5|2/3 |-3/4|2/4

-2/5|Y2 |-2/4| U3 | V4 |-2/3|2/2 | -3/5|2/3 | -3/4

V1l |-2/5|% |-2/4|13 |14 |-2/3|2/2 |-3/5|2/3

-12| U1 |-2/5|% |-2/4| U3 | VA |-2/3|2/2 |-3/5

-U3[-12{ VU1 |-25|% |-24| 13 |14 |-2/3| 22

-UA|-1U3[-U2| V1 |-2/5|% |-2/4| 13 |14 | -2/3

-1/5|-14(-1U3|-1/2| V1 |-25|Y% |-2/4| 13 |1/4

-1/6|-1/5(-1/4|-13|-12| U1 |-2/5|% |-2/4|1/3

O 00| N[O U1 | W[IN|F

- |-U6|-V5|-V4|-13|-12| VU1 |-2/5|% |-2/4

10| - - |-U6|-15|-V4|-13|-12| 11 |-2/5|%

Man laser i tabellen sahar: man tar sitt egenskapsvérde i den vagréta kolumnen och jamfor
den med en svarighet i den lodréta kolumnen. Dar de mats stér det vilka téarningar man ska
sa 1/3 betyder att du far datarningen 3 ganger och ta det basta resultatet. —2/4 betyder att du
ska datarningen 4 ganger, ta de 2 samsta resultaten och lagga ihop dem.

Framgang métsi nivaer. For att fa 1 framgang maste man fa 5 pa sitt dag. For varje extra 5
man d&r far man annu en framgang. 15 & allts 3 framgangar.
Lyckas man med 1 framgang har det lyckats, men inte sarskilt bra.

Egenskaper

En person har 4 egenskaper. Dessa &r:

Styrka. Din formaga att lyfta saker, knuffa saker och tdla stryk.

Rorlighet. Hur snabbt du ror dig, motorik, precision.

Karisma. Dinférmaga att fa andraatt gérasom du vill, eller bara tycka om dig.

Tur. Hur mycket flyt du har. Finns det en utskjutande gren att tatag i?

Dessa 4 egenskaper anvandstill alladag. Ska man Gvertala ndgon tar man Karisma mot den
andres Karisma, ska man hoppa langt tar man Rorlighet, o.s.v.

Manniskors egenskaper ligger pa 3-7. Detta for att kunna ha med svarigheter som ar
dverméanskliga, men ocksa otroligt Itta. T.ex. att brottas med en elefant skulle kunna vara
svarighet 10.

Man kan ocksa ha speciella fardigheter. De ger +1 till en egenskap och representerar de saker
som man & specidlt duktig pa. En ménniska kan alltsa som bast ha 8 ett varde, t.ex. om
Hans har 7 i Rorlighet och specidlitet: Automatvapen.

Man startar med 3 i alla egenskaper och far 6 poang att héja dem med. Vill man vara mer
hjalteaktig, eller mindre, s star det fritt att andra pa poangen.

Man far sin alder/5 antal speciellafardigheter att borja med. Tala gérnaigenom bakgrunden
till varje fardighet med spelledaren.



Strid.

Klart att det hér kapitlet maste vara med.

Hur svart &r det att traffa?

Man anvander altid sin Rorlighet som egenskap for att tréffa.

| narstrid anvander man motstandarens Rorlighet som svarighet. En skold gor en person 1
svarare att tréffa.

Paavstand ar det bestamda svarigheter. Lagom avstand, sisadar 30-40 meter, ger 5i svarighet
for att tréffa. Pakortare blir det |éttare och palangre blir det svérare.

Om négon springer omkring som en tok, eller forsoker ta skydd blir han ocksa svarare att
tréffa. Anvand sunt fornuft.

Hur ont gor det att bli traffad?

Varje vapen har ett skadevarde. For varje extra framgang anfallet fick s hojs skadevardet
med 1. Si&r du ndgon i narstrid och har hogre styrka @n honom hdjs skadevéardet med 1. Det
vardet sitts in som svarighet och som egenskap anvander man Styrka. Beroende pa antalet
framgangar f& man olika mycket ont.

1 framgang mot skadevardet: -1 pa alla egenskaper tillsvidare. Du borde soka ordentlig
l&karhjap.

2 framgangar: -1 pa alaegenskaper i en minut. Lite blod kom det nog.

3 framgangar: Det kandes inte ens!

0 framgangar: Du & dod, eller doende.

Om du far 0 i ndgon egenskap s & du medvetdos. (ja, Karisma ocksd). Far du minus &r du
dod. En elak spelledare kan saga att man bloder (tar skada) nér man ligger pa 0.

Hur fungerar automatvapen? Den hér fragan faller manga system.

L&t svarigheten for att tréffa bli mycket |&ttare pa kortare avstand, |&t det bli mycket svarare
palanga. For varje extraframgang htjer man skadevérdet med 2.

Eventuellt kan man sitta en svarighet som beror pa hur mycket man skjuter och |ata malen da
mot den med Tur. Alla som misdyckades blev tréffade. Den hér varianten passar béttre nér
man skjuter mot manga mal samtidigt.

Néagra skadevarden:

Knytnave: 3 Ljussabel: 10 Blixt: 4-7
9mm: 4 Sword+3: 7 88mm: 10
5.56: 5 Bomb: 10 50: 8
Stor yxa: 5 Granat: 1-9 beroende pa var du sté. 22: 3
Kommentarer.

Ar det inte jobbigt att S& en tarning 5 ganger!?

Ngj, det kan faktiskt bidratill att gora det mer spannande att a. Tank er att skasa—1/5 for
att hoppa over klyftan, med tjigjen i famnen, efter att man tagit flera allvarliga skador. Sadar
man 6. Sen 7. Sen 6. Tank er hur spanningen vid det har laget har stigit, just for att man dar
en tarning i taget. Ganska ofta bendver man inte heller da fardigt, for man dar 1 eler 10. Har
man en massa tarningar safar man anvanda dem.

Man blir allvarligt skadad jattel att! ?

Jepp. Bli inte skjuten.

Nicklas Roman, regeldaktaren

Anvand precis sa mycket ni vill.
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