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Förord 
 
I början av våren 2003 slog en tanke mig. Efter att ha sett olika regelsystem med enorma regelmassor, 
där de flesta reglerna bara fanns där för att täcka upp missar I grundreglerna, började jag fundera om 
det verkligen behöver vara så komplicerat. 
 
Inspirerad av Lars von Triers dogma-koncept bestämde jag mig för att starta en utmaning där målet 
var att göra ett enkelt rollspel, med kraftiga begränsningar på hur stort och komplext det får vara. Jag 
ville se spel som gick tillbaka till grunden. Spel med en liten, genomtänkt kärna. Spel som är 
nyskapande. Spel med spännande koncept som kanske är för smala för ett stort spel. Spel som går 
fort att göra. Skaparglädje och spelglädje! 
 
Jag förväntade mig mindre än en handfull bidrag. Det kom 31 bidrag. Överväldigad av detta 
deltagande hade jag naturligtvis inget annat val än att starta en Trobergs Dogmautmaning 2004 
också. 
 
Erfarenheterna från förra utmaningen ledde till vissa mindre ändringar i reglerna. De slutliga reglerna 
blev som följer: 
 
* Max en dubbelsidig A4 (varianter som två dubbelsidiga A5 (vikt A4) et cetera är tillåtet). Dubbelkolla 

detta, det är mycket jobb för mig om ni använder andra storlekar, även om de är nästan A4. 
* Inte mindre text än 7 punkter Arial. Det ska gå att läsa också. 
* Minst 5 mm marginal längs alla kanter. Vissa skrivare kan inte skriva till kanten. 
* Illustrationer är tillåtna om utrymmet tillåter det. 
* I övrigt är layouten fri. 
* Formatet ska vara PDF.  
* Läsaren kan antas vara erfaren rollspelare. Grundläggande begrepp (rollspel, T6, spelledare och så 

vidare) behöver inte förklaras. 
* Bara en enda tärning (av valfri typ) får användas. Slantsingling är ett tänkbart alternativ. Vanlig 

(Hjärter, spader, klöver, ruter och två jokrar) kortlek är tillåten. Andra slumpgeneratorer är tillåtna, så 
länge som de följer samma anda (fråga för säkerhets skull). Spelet får bara kräva en styck tärning, 
dock får den slås flera gånger, men det gör spelet klumpigare att spela. Spelet är tänkt att vara 
mycket portabelt. 

* Om färdigheter, fördelar, vapen och liknande förekommer bör en grundläggande lista finnas med. 
Den behöver inte vara heltäckande. Detaljer som magasinkapacitet och liknande får utelämnas. 

* Om specialkort eller liknande finns med så ska de få plats på den A4 man har tillgänglig för spelet. 
* Rollformulär räknas inte in i den A4 man är begränsad till. Dock är de begränsade till dubbelsidig A6 

(det vill säga att det ska gå in fyra stycken på en A4). Det kompletta spelet ska alltså utskrivet vara 
två A4, en för regler och en med fyra rollformulär. 

* Spelet kan göras för vilken värld eller tidsperiod som helst eller helt världslöst. 
* Utrustningslistor behöver inte finnas med såvida de inte är mycket specifika för världen. Detsamma 

gäller yrken, raser och liknande. 
* Spelet bör vara inriktat på spontanspel med lite eller inga förberedelser. 
* Spelet ska skilja sig så mycket från befintliga regelsystem att upphovsrätten inte störs. Det behöver 

dock inte vara helt nyskapande. Man får dock inte referera till andra regelsystem. Spelet ska kunna 
stå för sig själv. 

* Språket ska vara svenska (eftersom språk är så olika utrymmeskrävande). Norska är acceptabelt då 
vi har norska forumsmedlemmar och den är snarlik svenskan i detta avseende. 

* Man får göra vissa avsteg från språklig korrekthet för att få en kortare text, men det ska ändå vara 
begripligt och naturligt. 

* Det ska vara ett regelsystem. Det räcker inte att skriva "Spelledaren bestämmer" eller "Friform" på 
en lapp. 

* Inga bidrag som tidigare ställt upp får ställa upp igen. 
* Bidraget får innehålla kvinnliga bröstvårtor. 
* Tid för utmaningen: en månad från starten. 
* Jury: forumsdeltagarna via röstning.  
* Vinst: Vinnaren får rätten att märka sitt bidrag med Trobergstatyetten och texten: 
Vinnare - [kategorinamn] 
Trobergs Dogmautmaning 2004 
Naturligtvis kommer också ära och berömmelse att delas ut. 



* Till bidraget ska en mycket kort beskrivning (max 100 ord) skrivas för att underlätta vid upprättande 
av polls och publicering på www.rollspel.nu. Den ska beskriva spelets tema och inriktning. 

 
De inlämnade bidragen tävlar i följande kategorier: 
 
* Bästa spel 
* Bästa koncept 
* Bästa regler 
* Mest nyskapande spel 
* Mest fantasifullt 
* Bästa nybörjarspel 
* Bästa design (grafisk utformning) 
 
I årets utmaning har även en ny kategori tillkommit. för att göra bidragen mer tillgängliga för nybörjare: 
 
* Bästa beskrivning av vad ett rollspel är 
 
Denna kategori skiljer sig från de andra genom att den inte är ett spel utan en fritextbeskrivning som 
introducerar en nybörjare till rollspelens värld. Layoutreglerna är dock som ovan. Denna beskrivning är 
tänkt att användas som introduktion i kompendiet med de bidragande spelen för att göra det mer 
nybörjarvänligt. I denna kategori inkom endast ett bidrag, från Christoffer ”CGH” Hallberg. Detta bidrag 
vinner alltså denna kategori, men det betyder inte att det vann enbart för att det var det enda bidraget, 
även med stark konkurrens hade det varit en värdig vinnare. Utöver priserna vinner det också äran att 
inleda detta kompendium. 
 
I årets utmaning har Alltid Attack Förlag och Bazar Förlag ställt upp och sponsrat med priser till 
vinnarna. Vi är naturligtvis tacksamma för detta. 
 
Tärningen var kastad. Skulle det funka en gång till? 
 
Svaret var ett rungande ”Jajamensan!”. Inte mindre än 42 bidrag kom in! 
 
Lika spännande bidrag som förra året, lika fantasifulla och nyskapande! Det var inte lätt att välja 
vinnare, vilket den rafflande striden i omröstningen med all tydlighet visade. 
 
Det kompendium du läser nu är resultatet av deltagarnas lysande arbete. En stor gratulation till 
vinnarna, till de som inte vann gratulerar jag till et väl utfört arbete. Oavsett om ni vann eller inte så 
kan ni vara stolta över ert arbete! 
 
Inför nästa år kan jag bara säga en sak: Trobergs Dogmautmaning will return! 
 
 
Anders Troberg 



Resultat 
 
* Bästa spel  
1: Piraterna från Pluto av Erik "Nightowl" Sieurin 
2: Olympus av Gurgeh 
3: Aki av Krille 
 
* Bästa koncept  
1: Ormens Krig av Mask 
2: Aki av Krille 
2: Olympus av Gurgeh 
3: Piraterna från Pluto av Erik "Nightowl" Sieurin 
 
* Bästa regler  
1: Aki av Krille 
2: Vigilantez av Rising 
3: Legend av Pauli "Baldyr" Paananen 
3: Olympus av Gurgeh 
 
* Mest nyskapande spel  
1: Aki av Krille 
2: Olympus av Gurgeh 
3: Bravado av Rising 
 
* Mest fantasifullt  
1: Piraterna från Pluto av Erik "Nightowl" Sieurin 
2: Bravado av Rising 
2: Flux: Vindarnas Slagfält av Rising 
2: Power Puff Pinglorna Rollspelet av Kalcidis 
2: Syfilis av Rising 
2: Vingar över Haga av Quadrante 
3: Sagor Från Förorten av Martin "Yassilus" Ackerfors 
 
* Bästa nybörjarspel  
1: Legend av Pauli "Baldyr" Paananen 
2: Vintervaka av Vitulv 
3: Power Puff Pinglorna Rollspelet av Kalcidis 
 
* Bästa design  
1: Aki av Krille 
2: Ormens Krig av Mask 
3: Frostbiten av Mattias "Phalck" Falck 
 
Rising och Gurgeh förtjänar ett hedersomnämnande för sin totala dominans av andraplatserna.



 



Introduktion till rollspel
Skrivet av Christoffer Hallberg. Mitt användarnamn på forumen på www.rollspel.nu är CGH

Den som redan vet vad rollspel är kan hoppa över det här
avsnittet och fortsätta direkt till  rollspelen i utmaningen.
Vill du däremot veta mer om vad rollspel är så är det här
rätt ställe att fortsätta att läsa på. Först kommer en kort
förklaring  av  vad  rollspel  är  att  göras,  sedan  kommer
några råd om hur man kan spela rollspel.

Vad är ett rollspel?
Ett rollspel är en berättelse och ett spel på samma gång.
Det är en berättelse för att det har en handling, roller och
en miljö. Själva spelet i rollspelet utgörs av reglerna och
friheten.  I  rollspel  kan  du tillsamman  med  resten  utav
spelgruppen bestämma vad spelet ska handla om, och hur
det ska utveckla sig.

Spelare och roller
Spelarna i spelet tar sig an roller utav andra personer, ofta
i en annan tid eller annorlunda värld. Hela spelet går ut på
att ha roligt och uppleva intressanta historier.

Varje spelare skapar en  rollperson som de lever sig in i.
Rollpersonen  är  den  påhittade  person  som  spelaren
upplever  spelets  värld  genom.  Spelaren  låtsas  vara
rollpersonen och försöker handla på ett passande sätt för
den.  De  handlingar  som  rollpersonerna  utför  driver
handlingen framåt i spelet. 

Många  spel  använder  andra  ord  istället  för  rollperson.
Andra varianter är bland annat: character (engelska som
brukar  försvenskas  till  ”karaktär”),  figur,  rollfigur  eller
bara roll.

Tillsammans brukar  alla  spelare  kallas  för  spelgruppen.
Det finns också en särskild spelare i rollspel som inte gör
exakt  samma  sak  som  de  övriga  spelarna,  nämligen
spelledaren.

Spelledaren
Spelledaren styr över världen runtomkring rollpersonerna.
Det  är  spelledaren  som  bestämmer  de  stora  dragen  i
handlingen i spelet.  Man kan säga att spelledaren sätter
upp  början av  spelet  och att  rollpersonernas  handlingar
sedan bestämmer vilken fortsättning spelet får.

Spelledaren är inte de andra spelarnas motståndare.  När
spelledaren  styr  världen runtomkring rollpersonerna  bör
han  göra  det  med  målet  att  spelet  ska  bli  roligt  och
intressant för alla. Visserligen ligger det egentligen på alla
i spelgruppen att se till att spelet är givande för alla, men
det  är  spelledaren  som har  mest  verktyg  för  att  uppnå
detta:  spelledaren  bestämmer  hur  platser  som
rollpersonerna besöker ser  ut,  hur spelvärldens invånare
reagerar på rollpersonerna, vilken väg som leder rätt, vad
som  händer  härnäst,  vilken  färg  den  där  försäljaren  i
torghörnet har på skorna och väldigt mycket mer. Som en
hjälp för att hålla ordning på allt detta och skapa en viss

trovärdighet och spänning har  många rollspel en samling
regler.

Regler
De  flesta  rollspels  regler  sätter  värden  på  allt  möjligt:
personer, djur och föremål bland annat. Olika handlingar
graderas också efter och troliga de är att  de ska inträffa
och  hur  svåra  de  är  att  genomföra.  Tillsammans  med
(förhoppningsvis)  enkla  formler  ger  värdena  på  dessa
saker en beskrivning av hur spelvärlden fungerar. I dessa
formler  finns  oftast  också  tärningar  inblandade.
Tärningarna ger ett  slumpmoment och därmed spänning
till  reglerna.  Hur formlerna ser  ut varierar  från spel  till
spel. Det är spelledaren som slutgiltigt tolkar reglerna.

De flesta  spel har också någon form utav regler  för att
skapa  rollpersoner.  Dessa  regler  är  till  för  att  skapa
trovärdiga  rollpersoner.   Många  spels  regler  efterstävar
också någon slags maktbalans mellan rollpersonerna. Hur
dessa "rollpersons-skapar-regler"  ser ut varierar  även de
från  spel  till  spel,  men  något  som nästan  alltid  finns  i
någon  form  är  ett  rollformulär.  Rollformuläret  är  ett
papper där rollpersonen beskrivs, ofta mest i utifrån deras
regelvärden.  Ytterligare  beskrivningar  kan  göras  genom
bilder och berättelser.

Scenarion
Innan spelet börjar har spelledaren tänkt sig ungefär vad
som i  början  av  spelet  kommer  att  hända  runtomkring
rollpersonerna.  Spelledaren  hittar  på  några  intressanta
situationer som rollerna kommer att hamna i vilka kan dra
igång en spännande handling. Dessa grundförutsättningar
kallas tillsammans för ett scenario (eller kanske vanligare
äventyr). Flera på varandra följande och sammanhängande
scenarion  brukar  kallas  en  kampanj.  Sådana  kampanjer
kan  bli  ganska  långvariga  och  gör  ofta  att  både
rollpersonerna och spelets värld utvecklas på ett väldigt
intressant sätt.

Allt för långt fram i tiden kan inte spelledaren förutse vad
som kommer  att  hända,  eftersom utvecklingen beror  på
rollpersonerna och spelets regler. Däremotkan spelledaren
förbereda  sig  inför  de  olika  troliga  utvecklingarna  utav
spelet, men ingen kan riktigt säkert veta vad som kommer
att hända. Det är en utav de stora fördelarna med rollspel!

Att spela rollspel
Här  följer  en  beskrivning  på  hur  rollspel  kan  gå  till  i
praktiken samt några allmänna tips.

Ett spelmöte
Ett spelmöte går oftast till så att en grupp vänner samlas
för att spela. De sitter runt ett bord. Spelarna berättar vad
deras roller gör och spelledaren berättar vad som händer
runtomkring spelarnas roller.



Innan spelmötet har spelarna tillsammans med spelledaren
skapat sina rollpersoner och spelledaren har kommit på ett
scenario.  Scenariot  kan  också  vara  en  produkt  från  ett
spelföretag eller skrivits av någon händig rollspelare.

Ett spelmöte kan ta allt från en till tio timmar (och till och
med mer). Viktigt kan vara att platsen där man spelar är
någorlunda ostörd. Det kan också vara bra att planera in
en matrast ifall spelpasset blir flera timmar långt.

Saker som bör finnas med på ett rollspelsmöte är (listan
varierar från spel till spel och mellan olika spelstilar):

 
 Ett rollspel av något slag
 Några tärningar (vilken typ och hur många

varierar mellan olika spel)
 Papper och pennor 
 Ett scenario 
 Rollformulär med färdiga roller till varje spelare 

 
Saker som kanske inte är lika viktigt men som ändå kan
vara till hjälp är (och säkert mycket mer):

 Kaffe, dricka, godis, chipps eller motsvarande 
 Stämningsfull musik 

 

Rollspela!
Inlevelse i rollen ökar spelupplevelsen. Försök därför att
tänka  dig vad rollen skulle  göra  i  olika  situationer  och
spela efter det. Att direkt skådespela vad rollen säger gör
också  en  betydande  skillnad  för  inlevelsen.  Säg  ”jag”
istället  för  namnet  på  rollen  du  spelar.  En  grund  för
rollspelet  är  att  känna  till  sin  roll.  Ifall  rollpersonen  är
noggrant  skapad  med  en  intressant  bakgrund  är  det
enklare  att  leva sig in  i  den.  Vart  man lägger  nivån på
rollspelet är visserligen upp till gruppen, men en liten bit
inlevelse behöver inte vara så svårt att skapa.

Samarbeta!
I  rollspel  utses  aldrig någon ”vinnare”.  Det  enda  målet
med rollspel är att ha roligt (och kanske också att få någon
intressant insikt på vägen). Visserligen kan spelarna sätta
upp mål för deras roller, men spelet tar inte slut så fort
dessa mål har uppfyllts.

Kom ihåg att det är upp till hela spelgruppen att spelet blir
roligt  och  givande  för  alla.  Prata  gärna  igenom  med
varandra vad ni vill att spelet ska handla om. Ifall spelarna
berättar  för  spelledaren  vad  de  önskar  att  deras
rollpersoner  skall  uppnå,  kanske  spelledaren  kan  skapa
scenarion där detta är möjligt (men målet skall inte "ges
bort", då blir spelet inte spännande).

Även om alla i gruppen har i uppgift att skapa ett roligt
spelmöte har spelledaren de största möjligheterna att göra
detta. Spelarna styr bara vilka deras roller är och vad de
gör.  Spelledaren  kontrollerar  hela  resten  utav
speluniversumet!

Till spelarna
För att spelledarens meddelande ska gå fram krävs det att
alla  spelare  är  beredda  att  lyssna  på  spelledaren.
Spelledaren har  sista  ordet  i  tolkningen utav alla  regler
och  vad  som egentligen  händer  i  spelvärlden,  även  om
spelledaren bör lyssna på spelarna.

Undvik  att  diskutera  regler  under  spelets  gång.  Sådana
saker kan vänta tills någon paus eller efter spelet. Det kan
i värsta fall förstöra hela spelmötet.

Kom ihåg att i rollspel kan man göra vad man vill! Vänta
inte på att få berättelsen serverad framför dig. Spelledaren
ska inte  behöva lägga  upp  ledtrådar  till  spelarna på  ett
övertydligt sätt. Samtidigt ska inte spelledaren räkna med
att  spelarna väljer  den väga som spelledaren först tänkt
sig.

Till spelledaren
Var förberedd på att spelarna inte alls kommer att reagera
som  du  har  förutsätt!  Det  finns  alltid  en  chans  att
handlingen i spelet tar en helt oväntad riktning. Detta är
en av fördelarna med rollspel.  När något sådant händer
behöver  inte  rollpersonerna  nödvändigtvis  styras  på  rätt
kurs igen,  istället  kan ett  nytt  intressant  scenario  öppna
sig.  Att  styra  spelarna  för  hårt  brukar  kallas  att  rälsa
(jämför  med  järnvägsräls)  och  kan  förstöra  känslan  av
frihet i spelet. Tillåt istället spelarna att hitta sin egen väg.

Skapa  en balans  mellan svårigheter  och möjligheter  för
rollpersonerna. Det är inte särskilt roligt för spelarna ifall
deras roller ständigt misslyckas med allt de gör. Gör inte
heller spelet för lätt för dem, det blir lika tråkigt det. Med
en god jämvikt  mellan  svårt  och lätt  blir  spelet  istället
spännande.

Det  är  spelledarens  uppgift  att  kunna  spelets  regler.
Spelarna behöver egentligen inte alls kunna några regler.
Ifall du inte hittar någon regel under spel, eller en regel
för situationen saknas så improvisera! Och då kommer vi
in på en annan sak: att ändra och göra egna varianter av
ett rollspel.

Tusen sätt att spela
Det finns väldigt många olika sätt att spela rollspel på. Det
sättet som beskrivs här är bara en variant. De flesta spel
uppmanar spelarna att anpassa spelet som de vill. Så länge
de egna varianterna utav spelet inte publiceras så skall det
inte vara några problem med att modifiera det. Kontakta
skaparna av spelet ifall det är osäkert på om du får sprida
egenskapat material till det.

Varje  spel  har  en  viss  inriktning,  även  varje  spelare,
spelledare och scenario. Ifall någon regel verkar konstig
eller om spelvärlden skulle bli mer spännande på ett annat
sätt är det bara att ändra på det. Att skapa egna scenarion,
regler och bygga ut spelets värld ingår i rollspelshobbyn.
Det är meningen att man skall göra detta.

Spelar  du och din spelgrupp som ni vill  så  kan ni inte
misslyckas med att ha kul.



Innehåll 
 
Nedan följer en innehållsförteckning, komplett med en sammanfattning för varje bidrag. Bidragen är 
listade i alfabetisk ordning, inga sidnummer ges för att inte störa spelens layout. 
 

Aki 
av Krille 

Aki är förmodligen inte likt något rollspel som 
du någonsin har spelat. Det handlar om 
relationer och intriger på en helt normal 
högstadie- eller gymnasieskola så som de 
porträtteras i diverse s.k. shoujo manga (dvs 
japanska serier riktade mot yngre kvinnor). Det 
gör att rollspelet i sig inte är riktat mot samma 
målgrupp som serierna, utan kräver ganska 
mogna och seriösa spelare. 
Aki kan spelas självständigt, eller så kan 
mekanismen användas som en del av ett 
konventionellt rollspel. Du behöver endast 
spelet, papper, penna och rollformulär för att 
spela Aki. Ingen tärning behövs. 

Vinnare 
 

Bästa regler 

Vinnare 
 

Mest nyskapande 
spel 

Vinnare 
 

Bästa design 

Andra plats: Bästa koncept 
Tredje plats: Bästa spel 

 

 
Altar Light 

av Reidar Magnusson 
Människorna har utan egen förtjänst blivit 
dominerande rasen på planeten sedan alverna 
besegrats och fördrivits av "de gamle", segerns 
sötma för dessa nykomlingar på Altar varade 
dock inte så länge då deras folk utplånades av 
en enorm farsot. Efter sig lämnade de 
obegripliga lämningar samt genmodifierade 
djur, animider, som kommit att så smått börjat 
ta upp kampen med människan om herraväldet 
på planeten. Runt det tätt befolkade Damai-
sundet har inget av denna konkurrens börjat 
märkas utan de olika rikena börjar smyga in i 
en renässans, några på det tekniska planet 
och andra på det politiska. 
 

Bitworld 
Av Foggmock 

Post-apokalysm precis efter apokalypsen. Ett 
hundra människor blir ovetandes nersövda och 
nerfrysta som enda överlevare, och vaknar 
tusentals år senare för att bygga det nya 
samhället. Ett regellätt rollspel baserat på 
konflikter, överlevnad och även survival horror 
för den som känner för sådant. 
 

Bravado 
av Rising 

Rollspelet Bravado tilldrar sig i en tidsålder 
som blivit obekväm i närheten av det mystiska 
och oförklarade. Det är en värld vars folk börjat 
skämmas för att värma sig i gåtfullhetens 
kittlande famn. Ännu vandrar det dock 
äventyrare från den gamla världen bland 
människorna. Äventyrare som fortfarande äger 
förmågan att trotsa Förnuftet, och som besitter 
ett behov av att utföra mirakel och uträtta 
stordåd. Inte blott för sin egen skull, utan för att 
försöka blåsa liv i den flämtande gnista av 
fantasifullhet som folk i samhällets marginaler 
behöver för att kunna uthärda i sin hopplösa 
tillvaro. För de fattiga och för de hungrande, för 
de utslagna och för de nedslagna, och mest av 
allt; för barnen. 

Andra plats: Mest fantasifullt 
Tredje plats: Mest nyskapande spel 

 



 
Bwaiiins 

av David Hagman (Yyrkoon) 
Zombies väller fram över världen och verkar 
vara ostoppbara, de tycks dyka upp från 
ingenstans och tar över små städer på några 
få dagar. Ingen går säker. Det som började 
som otroliga vandringssägner som ingen 
trodde på har plötsligt blivit sanning, de har 
kommit till din en gång så hemtrevliga lilla by 
och du tvingas nu slåss för ditt liv mot en till 
synes outsinlig mängd Zombies. Fallna vänner 
återuppstår som Zombies och du ställs ideligen 
öga mot öga med förtvinade skal av personer 
du för inte länge sedan spelade kort med, och 
för att överleva krossar du deras skallar med 
en brödrost. 
 

Citynatt 
av Niklas73 

Citynatt tar dig tillbaka till din skoltid. Eller 
håller dig kvar där om du befinner dig i den 
perioden i livet. Du är 13-18 igen och ägnar dig 
åt saker du inte vågade/ville då eller nu. 
Det här är ett spel att plocka fram på 
småtimmarna då man är fed up med 
komplicerade stridsregler, att trippa på tå och 
anstränga hjärnan. Citynatt vädjar till dina mest 
primitiva delar - så som puberteten är. Go get 
it... 
Citynatt är väldigt enkelt i sin utformning och 
vill mest inspirera till att ge dig möjligheten att 
"återuppleva" och "förändra" en del av ditt liv. 
 

Deathmatch the RPG 
av Martin Ackerfors (Yassilus) 

Det här spelet är en rollspelvariant på de stora 
deathmatchspelen till dator, Half-life, Quake 
och Unreal Tournament. Spelet i sig går ut på 
att, rent ut sagt, spöa skiten ur de andra, 
pumpa de andra fulla med bly och på liknande 
sett oskadliggöra allt motsånd, allt i 
deathmatchdatorspelens anda. Det här är 
alltså ett spel som man faktiskt kan vinna i, just 
genom att utrota motspelarna. Så grabba tag i 
t10:an och några kamrater och se vem som 
verkligen är hetast i spelgruppen. 
 

 
Dogmaspel 

av David Hagman (Yyrkoon) 
Dogma 
Ur Svenska Akademiens Ordbok: 
1. Besynnerlig (dvs. särskild) lära. Av kyrkan 
fastställd tros- eller lärosats, troslära 
trosartikel. Död eller livlös eller tom dogm. 
2. Kollektivt om sammanfattningen av ett 
kyrkosamfunds trossatser, troslära. 
3. Om åsikt eller mening som icke subjektivt 
kan bevisas (även om den faktiskt är bevisad), 
men för vilken man dock fordrar obetingad 
tilltro; förutfattad mening; ofta närmande sig 
betydelsen: fördom; särskilt om dylik åsikt inom 
vetenskapen (speciellt filosofin) eller politiken: 
vetenskaplig eller filosofisk eller politisk 
trossats. 
4. I en stat vid en viss tidpunkt gällande 
rättsregel. 
 

DotCom 
av Reidar Magnusson 

Det är måndagen den 6:e mars 2000, klockan 
är nio och det ultracoola bolaget CrashIT har 
morgonmöte. Du är en av deras högst 
uppskattade anställda, visserligen tjänar du 
bara 18 000 i månaden men du har ju optioner 
i företaget som du kan lösa in 2003 och sedan 
behöver du inte bekymra dig mer i ditt liv. 
Branschen är ju på ständigt uppgående så vad 
kan gå fel? Det har aldrig funnits någon 
anledning att spara något eller gå med i A-
kassan för tillvaron kan inte bli mycket 
tryggare, eller? 
 

Duccaneers 
av David Hagman (Yyrkoon) 

Vindarna är gynnsamma för ankpiraterna och 
farten är god, solen skiner över ankdammens 
vidsträckta vatten så det gnistrar om det 
klarblå vattnet. Långt i fjärran skymtar en 
palmbetäckt ö, men det är inte ditåt ankorna 
riktar sin uppmärksamhet, färskt vatten och 
andra förnödenheter är det sista i deras tankar 
för tillfället. I deras mörka ögon syns tydligt hur 
de väntar spänt på att få kasta sig över nästa 
byte; en av ankorna lägger sakta handen över 
den slitna kolven på sin flintlåspistol medan en 
annan sakta drar en fjäder över eggen på en 
välslipad sabel. Plötsligt ropar en anka från 
högst upp i mittenmasten "Rått'o'hoy!" och 
pekar åt styrbord till, ankorna på däck riktar 
omedelbart sina blickar åt det utpekade hållet 
och ser snart de spanska råttornas guldgallej 
som de är ute efter. Sakta minskas avståndet 
mellan ankpiraternas gallej och den slöare 
guldfyllda gallejen och råttornas öde är 
oundvikligt. 



 
Ett Himla Liv 

av Krille 
Det du håller i handen är ett Grymt Innovativt 
Roligt Litet Spel! Dessa rollspel, som samlas 
under förkortningen GIRLS, är kompletta och 
står för sig själva, men är också kompatibla 
med varandra. Man kan spela vart och ett av 
dem för sig, eller blanda friskt med rollpersoner 
från alla GIRLS-spel i samma kampanj. 
Samtliga GIRLS-spel använder regelsystemet 
KYSS, mest känt från rollspelet Playelf, och 
handlar om övernaturliga tonårstjejer av en 
eller annan sort. 
Ett Himla Liv är det första spelet i GIRLS-
serien. I denna lättsamma spel i den episka 
sagan tar spelarna rollen av änglar som 
skickats ner till jorden för att få en vettig 
skolgång. Naturligtvis är livet som ängel inte 
helt lätt: killar, dejter, tjejsnack, läxor, nationella 
prov, studenthemmets föreståndarinna, otäcka 
demoner, partyn, klasskamrater, Hin Håles 
underhuggare och annat trubbel väntar runt 
om varje hörn. 
För att inte tala om hur man gömmer undan 
änglavingar med vingspann på två meter i 
omklädningsrummet på gympan... 
Du behöver en helt vanlig sexsidig tärning för 
att spela Ett Himla Liv eller de andra spelen i 
GIRLS-serien. 
 

Flux: Vindarnas Slagfält 
av Rising 

Välkommen till Arken, ett majestätiskt luftskepp 
med mystiskt förflutet som kryssar över himlen 
precis såsom den själv vill. På Arken finns en 
skola som försöker undervisa begåvade 
ungdomar att bli goda upptäckare och för att 
kunna medla mellan de olika folken som krigar 
nere på världens yta. En del krig flyttar upp till 
skyarna också, och inte sällan är det själva 
Arken som blir måltavla när en krigsmakt hotar 
att ockupera och förtrycka sina grannar. Sadla 
din drake, rid din hippogriff, fäll ut dina vingar 
och försvara varje bris som sveper över 
vindarnas slagfält! 

Andra plats: Mest fantasifullt 
 

 
Frostbiten 

av Mattias "Phalck" Falck 
De gamla pratar om en värld som badar i ljus, 
om en värld full av grönska, om en värld där 
dagen inte består av en kamp om överlevnad. 
Ibland pratar de om något så konstigt som 
”arbete”. En sysselsättning som kretsar kring 
byteshandeln av papperslappar. Jag tror inte 
på en sådan värld. Det är bara någonting de 
hittar på för att inte barnen ska gråta. Det finns 
ingenting bättre än det här. Det finns ingenting 
annat än kampen. Kampen om överlevnad är 
allt. I morgon vaknar jag och i morgon dödar 
jag. Något annat kan jag inte hoppas på. Det 
finns ingen framtid. Det enda jag ser fram emot 
är en snabb och smärtfri död. 

Tredje plats: Bästa design 
 

Hamsters 
av Aron "L337" Lander och Mattias 

"Dragon_Fire" Lundin 
I den våldsamma världen slaktonia är det krig. 
Hamstrarna dör som flugor. Men det skiter 
dem i. Se dem små liven bli slaktade med 
både eldkastare och motorsågar. För detta är 
hamsters och dessa hamstrar är inte små 
kramgoda djur. Sadistiska snuskhummrar är 
en bättre benämning för dem. Detta rollspel är 
egntligen en parodi på Hamtaro (ni vet den där 
fjantiga japanska tvserien med små fula 
hamstrar). Det här är ett humor-rollspel som 
inte blir för oseriöst för att bli tråkigt. 
 

Höst 
av Dimfrost 

Höst är rollspel i ett drömskt europeiskt 
sjuttonhundratal, ett år efter Älvalandets 
invasion. Alla myter har blivit sanna, det är en 
värld som doftar trolldom och äventyr. Upplev 
hisnande dramatik och magiska sagor i en 
värld som nästan kunde varit vår, bland 
lismande hovfolk, stolta troll, avfälliga alver, 
dolska konspiratörer, mörka magiker, djärva 
upptäcktsresanden, duellmästare, rövare, 
smugglare, drakar, småfolk, filosofer, 
revolutionärer och kolonister! 
 



 
Jagad 

av David Hagman (Yyrkoon) 
De mest erfarna av de Jagade har med tidens 
obarmhärtiga fortgång vant sig vid att försörja 
sina fysiska behov från de offer som de själva 
mördat på sin väg genom sina uppdrag. 
Producenternas sadomasochistiska sinne har 
således skapat kannibalism. Måhända ingen 
större kontrast moralmässigt gentemot den nya 
tiden där vinstmaximering är allt och intet. 
Humanism och social omsorg är blott ljuva 
minnen från en gången tid. De Jagade har alla 
tagit ställning till samma fråga, hur lyder ditt 
svar? 
Är du beredd att slåss för din frihet? 
 

Kolla boltar över Zhaxahz 
av Quadrante 

Det här spelet är tillägnat er som, likt jag, 
egentligen lämnat rollspelandet bakom sig; vi 
som tittar i toaspegeln och drömmer sig 
tillbaka. Det är nostalgi och trots detta något 
annat också, som en metaphor.När man läser 
den som det, hittar man saker man inte 
förväntat sig.Förvisso är det att höja det här 
spelet över sin egen nivå.Spelet är en ploj, en 
lek med ord, en leksak; och jag vill att ni ska se 
den som det..Spelet tangerar standard 
fantasyn, i dess mer renodlade, ologiska form, 
lite råare, lite ädlare, lite äldre. Nej, låt oss 
lämna mig nu, låt oss ägna oss åt spelet, kasta 
oss in i äventyren åter en gång, som om det 
var den sista. 
 
The game is a foot 
 
Det var en gång ett par vandrande som följdes 
åt längs vägen, inte tidigare hade de träffats, 
säkert skulle de skiljas efter detta; om inte ödet 
ville något annat.Som alltid vill ödet något 
annat. Vi får spela olika roller genom livet, 
spela olika stor vikt. Alltid är vi oss själva 
bakom masken, aldrig är vår uppenbarelse sig 
lik.Vi växer med rollen, växer ibland in i rollen, 
tar delar med oss, till andra tillfällen, andra 
roller i livets teater.Vi lever ett kammarspel, 
med roller tilldelade av vår omgivning, inte 
alltid kan vi spela ut vad vi vill, så vi får se över 
vår roll. Vilka val kan man göra, vad kan man 
och vad vill man uppnå.Räcker det att vilja gott 
eller skall också följden av våra handlingar bli 
av godo ? Varför hade de hamnat här, på 
denna plats? Vart var de på väg? Vem är det 
som leder deras steg allt närmare faran? 
Skulle de ändra sig, om de viste vad skulle 
komma? Troligen inte, dessa vandrare, 
äventyrare, den ryggrad vilken samhället vilar, 
var hjältarna som skulle rädda oss. 
De var utvalda, utvalda av ödet. 

 
Legend 

av Pauli "Baldyr" Paananen 
Legend är ett flexibelt standardfantasyrollspel i 
en så gott som helt färg- och smaklös spelmiljö 
bestående av de vanligaste pseudomedeltida 
klichéerna. Det är upp till spelledaren att 
namnge och kartlägga de delar där dennes 
egna äventyr utspelar sig. Spelvärlden skall 
inte fungera begränsande utan istället vara 
maximalt användbar och ha plats för vilket 
standardfantasyäventyr som helst. (Även 
befintliga äventyr, såväl regelbundna som 
systemlösa). Regelsystemet saknar 
spelvärden och tillåter en oändlig variation vad 
gäller rollfigurer. Den som endast vill använda 
sig av miljön kan dock strunta i reglerna, och 
vice versa. 

Vinnare 
 

Bästa 
nybörjarspel 

Tredje plats: Bästa regler 
 

Minimalt Rollspel 
av Olle Johansson (Gardener) 

Minimalt Rollspel är ett simpelt rollspel med 
komplett regelsystem med erfarenhet som 
endast består av tio enkla regler som alla 
spelare snabbt kan läsa igenom när man ska 
börja spela. Inget extramaterial behövs, varken 
papper eller penna, såvida alla medverkande 
har alla lemmar i behåll; allt som behövs för att 
spela finns med i detta dokument, förutom 
medspelare. Skriv ut detta spel och ta med på 
fiket, partyt eller tågresan när du vill kunna 
spela ett snabbt och enkelt spel tillsammans 
med dina vänner. 
 



 
Olympus 

av Gurgeh 
Gudarna har samlats runt sitt spelbord för att 
följa en ensam hjälte som kämpar sig fram 
genom ödemarken. I hans väg står hemska 
vidunder, våldsam natur och mytiska 
hemligheter som måste övervinnas innan han 
slutligen kan nå sitt mål. För att övervinna 
farorna räcker det inte med tur och skicklighet; 
han måste dessutom ha gudarna på sin sida, 
och gudar är nyckfulla väsen. 
Olympus är ett rollspel avsett för en spelare, 
som tar rollen som en klassisk hjälte, som de i 
de grekiska gudasagorna, och två eller fler 
spelledare, som spelar de gudar som styr över 
hjältens värld. 

Andra plats: Bästa spel 
Andra plats: Bästa koncept 

Andra plats: Mest nyskapande spel 
Tredje plats: Bästa regler 

 
Ormens Krig 

av Mask 
Från öster sträcker sig mörka, giriga järnnävar 
över världen, en ondska av aldrig tidigare 
skådat slag sänder ett en bild över världen, 
som väcker skräck i de mest modiga av 
mannahjärtan. Mörka legioner under 
hakkorsets fana vandrar nu emot väst, och 
emellan dem och världsherravälde står ni, och 
alla andra i Asilo de las montañas, ädelstenen i 
Andalucia. 
Ormens krig är ett rollspel i en mycket, mycket 
alternativ version av andra världskriget, där 
alkemister, häxgeneraler, jordvarelser och 
albinoalfer alla spelar sina roller. 

Vinnare 
 

Bästa koncept 

Andra plats: Bästa design 
 

 
Piraterna från Pluto 

av Erik "Nightowl" Sieurin 
Piraterna från Pluto! - Swashbuckling i 
Sjörövarrymden!  
Piraterna från Pluto är ett fartfyllt actionspel 
som utspelas i rymden – en annan rymd än 
vad vi är vana vid. Från den platta jorden i 
universums mitt seglar jordiska skepp ut för att 
upptäcka och erövra universum, ända sedan 
den dagen Columbus seglade över jordens 
kant och sveptes med av etervindarna till Mars. 
Trots rymdteknologin är samhället märkligt likt 
sexton- och sjuttonhundratalets. 
Kolonialmakterna har koloniserat de inre 
planeterna, men utanför Mars’ bana finns bara 
en lag – piraternas! Följ med ut i etern! Hissa 
solseglen och ladda koboltkanonerna! Bli en av 
Piraterna från Pluto! 

Vinnare 
 

Bästa spel 

Vinnare 
 

Mest fantasifullt 

Tredje plats: Bästa koncept 
 

Pollux 
av Jade 

Vårt multiversum består inte bara av vår värld, 
utan av oräkneliga antal världar, universa och 
dimensioner. I en av dessa utvecklades en 
planet mycket lik vår, men där hästdjuren blev 
de högsta varelserna. Deras samhälle har 
utvecklat sig, man har tämjt den vilda energin, 
telepatin och magin. Och nu vill man vidga och 
erövra. En grupp utforskare skickas till en 
annan värld. 
 
Men det är en värld utan magi, och plötsligt är 
de strandsatta. De har hamnat i vår värld, 
Tellus, och det är här berättelsen tar vid... Anta 
rollen som en hästhövdad pollux och överlev i 
den nya, främmande världen. 
 



 
Power Puff Pinglorna Rollspelet 

av Kalcidis 
När problem uppstår i staden Townsville, ljuder 
larmet och Blomman, Bubblan, Buttran och det 
segrande lejonet rycker ut! Deras beskyddare, 
professor Utonium, håller ett vakande öga på 
dem när de tar upp kampen mot de 
ondskefulla uslingarna som försöker ta över 
Townsville (och ibland till och med världen. 
Jajjamensan!). 
De tre modiga tjejerna och den etiopiske 
kejsaren gör sitt yttersta för att rädda världen 
innan läggdags! 

Andra plats: Mest fantasifullt 
Tredje plats: Bästa nybörjarspel 

 
Protektoratets Barn 

av Morgoth 
Det här är ett spel om onda barn. Ett spel om 
fruktansvärda, onda barn, som drivna av 
omständigheterna tvingas vända sig mot 
varandra och kämpa inbördes om status, makt 
och respekt. Det här är ett spel om ett 
samhälle av barn någonstans i Sibirien. Det 
här är sagan om unga, oskuldsfulla sinnen 
som blir hårdnackade och syndiga. Det här är 
sagan om ensamhet, förtvivlan och ilska och 
oförmågan att hantera dessa element. Det här 
är sagan om att välja sina förebilder helt själv, 
och vilka konsekvenser detta val får. 
Som ombud i Protektoratet är rollpersonernas 
uppgift att hålla ordningen på den plats där 
ingen vuxen sätter sin fot. Det är ett farligt 
jobb, som kräver mod, list och auktoritet. Har 
du aldrig dödat? Nå, det är en första gång för 
allting. Som ombud är det du mot de 100 000 
barn som bor i protektoratet. Det är du som 
måste se till att de inte ballar ur totalt, det är 
ditt jobb att hålla dem i schack. Om fyra år är 
du fri att gå, efter fyra år i tjänst som ombud 
kan du äntligen lämna det ställe som har varit 
ditt fängelse sedan du var liten. 
 

Sagor Från Förorten 
av Martin ” Yassilus” Ackerfors 

Sagor från förorten är en fantasyfiering av 
Stockholm med omnejd, där det finns både 
magi, ädla riddare och barder. Jag hoppas att 
spelet ska få er att dra på smilbanden ett par 
gånger för det är med humor och värme jag 
presenterar Sagor från förorten för er. Aldrig 
har Stockholm varit så magiskt. 

Tredje plats: Mest fantasifullt 
 

 
Savann 
av Jade 

Vilddjuren är stora, de är magnifika, och de 
kan vara livsfarliga. Regnen kommer endast 
periodvis och torkan är det enda man kan vara 
säker på. Stamfolken härskar, och de strider 
ständigt inbördes om herraväldet. En viktig 
faktor i detta maktspel är stamkrigarna, 
välsignade med djurandarnas gunst och 
speciella egenskaper. En av dessa 
stamkrigare är du, så välkommen hit, till 
Savannen.  
 
I Savann antar man rollen som en stamkrigare 
välsignad av olika djurandar. Dessa djurandar 
skänker krigaren egenskaper, fördelar och 
nackdelar, utöver det vanliga. Skådeplatsen är 
en vidsträckt gräs- och buskstäpp, känd endast 
som Savannen, där mänskliga stamfolk 
samsas om levnadsytan med typiskt afrikanska 
vilddjur. Men här lever också demoner, andar 
av alla de slag och djuräldre. Kort sagt är 
Savann ett halvmysigt rollspel från en pseudo-
afrikansk savann någonstans, någon gång. 
 

Sektor 242 
av Andreas "Sereg" Johansson 

Ett rollspel som utspelar sig i en avlägsen 
framtid där Företaget styr. I denna dystopiska 
värld antar spelarna rollen som rebeller i kamp 
mot förtryckarna. Soylent Green is people! 
 

Skepp ohoj och en flaska med rom 
av Bearnie 

Ett rollspel om vad piraternas gyllene era 
egentligen handlade om. 
 

Skeppsskorpor och piratråttor 
av Quadrante 

Vinden ligger i från väster, saltvatten stänker 
upp på relingen.Skrovet kränger och knakar, 
tossar hänger lös. Krutröken ligger som en 
midsommardimma över däck, svavlet sticker i 
ögon och strupe. Ett snabbt hugg, hakar 
genom luften. En knall så öronbedövande att 
buken darrar. Tystnad, som en evighetens 
väntan. Så det fruktade vinandet. Den gick i 
sjön. 
Men nu är de över oss. Sjöråttorna. 
 



 
Soptippen 
av Zaphod 

I Soptippen kan du få gestalta en spionerande 
fluga, en skränande fiskmås, en klipsk 
ormvråk, en bepansrad skalbagge eller någon 
annan av soptippens alla invånare. Du kan 
spela en arbetarmyra och göra revolt mot 
myrornas överstrukturerade och opersonliga 
samhälle. Du kan få vara en lömsk maffiaråtta 
för en stund och sätta skräck i soptippens 
invånare. Soptippen är ett annorlunda rollspel 
med betoning på den sociala biten. Djuren i 
spelet har mycket gemensamt med 
människorna; de blir kära, arga, ledsna, är 
smartare än man kan tro och intrigerar 
ständigt. Det enkla, kortbaserade 
regelsystemet skapar en lagom blandning av 
slump och kontroll. 
 

Syfilis 
av Rising 

På en primitiv planet långt, långt i fjärran lever 
fyra amfibiefolk i sviterna av en olycka som 
bringats till deras värld av en mänsklig 
missionär som velat predika herrens ord. En 
sjukdom och en planetär katastrof. Kan allt 
vara Guds vilja? Syfilis är ett symboliskt spel 
om synd, skuld, botgöring, upplysning och het, 
ohämmad salamandersex. 

Andra plats: Mest fantasifullt 
 

The D12 Dark Hobbit Ninja Role Playing 
Game 

av Foggmock 
The D12 Dark Hobbit Ninja är ett klyschat 
fantasyninjarollspel med glimten i ögat är man 
stuffar runt i östra delarna av Midgård, på en ö 
som heter Jordor. Dygnet har tolv timmar, 
humanoida raser har sex fingrar på varje hand 
och ju fler referenser till dussin eller halvdussin 
man kan få med, desto bättre spelupplevelse. 
Det nya och revolutionerande systemet 
FURPS som vi alla känner igen från hits som 
Bitworld används även här. Snabbt och lätt 
med en tolvsidig tärning, som är systemets 
främsta fördel. Vem gillar inte D12? 
 

 
Totem 

av Kristoffer "Feliath" Pettersson och 
Gabriel "Mask" Forsén 

Totem är ett rollspel om livet i Gränslandet. 
Spelet är kraftigt influerat av afrikanska och 
aboriginaustraliensiska sagor; spelarna 
gestaltar schamaner, som måste vägleda sin 
stam genom det hårda livet på savannen: 
medla med eller kämpa mot fientliga stammar 
och vilda djur, bota de sjuka, finna det goda 
bytet och skydda dem mot onda andar. Till sin 
hjälp har de blott sin list - och sina fetisher, 
sina totem: föremål med andar bundna inom 
sig, som skänker bäraren magiska krafter. 
Bidraget bortplockat från kompendiet på 
begäran av Kristoffer ”Feliath” Pettersson. 
 

Trollspel 
av regelslaktaren, med idéer av Sara Saeed 

Vill du spela ett troll på flykt undan den 
moderna världen? Då är Trollspel spelet för 
dig! I en värld av vetenskap och motorvägar 
håller de på att försvinna, men ännu har de 
kvar sina trollformler, och en del av de unga 
anpassar sig ganska bra till förorternas skogar 
och dungar. 
 
Det här spelet passar bäst när man är ute i 
skogen, när man campar eller vandrar. 
Systemet är anpassat så att man inte behöver 
någon yta att slå på, och man kan till och med 
gå omkring samtidigt som man spelar! 
 

Vicatrion 5430 
av Dimfrost 

Stig ombord på det gamla 
antigravitationsskeppet Vicatrion! Året är 5430, 
platsen är kontinenten som en gång 
benämndes Sydamerika, och äventyret har 
knappt hunnit börja. Det var nu länge sedan 
civilisationen föll, och mot en bakgrund av 
annalkande istid och främmande invasioner 
sker en kamp för överlevnad, med hopp om 
återuppbyggnad och en ny tids gryning 
hägrande någonstans bortom horisonten. 
 



 
Vigilantez 
av Rising 

År 1960, på dagen ett år efter att Fulgencio 
Batistas ondskefulla regim störtats, så skjuts 
folkets förste son; Fidel Castro, ner under ett 
av sina många bejublade offentliga 
framträdanden. Det ryggradslösa mordet förblir 
ouppklarat. Rebellhjälten Castro förvandlas 
med tiden till ett frihetsbegrepp, en martyr som 
ingjuter mod i folkets hjärtan. USAs 
lågpannade ledare känner sig därför till slut 
manade att ta till drastiska åtgärder, och 
avsäger sig så en dyster morgon sina sista få 
kvarvarande medmänskliga sidor: 
1964, på självständighetsdagen, fälls en 
atombomb över Santiago. 

Andra plats: Bästa regler 
 

Vingar över Haga 
av Quadrante 

Det utspelar sig i 1740-talets sverige.  
Det handlar om den sista kampen,  
- övergångstiden.  
Älvfolkets sista kamp om spiran,  
i en tid av intriger, krig och äventyr..  
 
Ta upp kampen, ta rollen som Lord Bumbus, 
Buzzowitz, Fjärildrik och Kazzbar. Drottningens 
utsända följe, drottningens män i den vilda 
jakten på kronjuvelerna. Följ dem genom 
hovintriger, krig, äventyr och vild kamp över 
tiljorna, allt mot en "1700-tals" fond, vilken 
speglar sig i deras värld. Vår värld. 

Andra plats: Mest fantasifullt 
 

 
Vintervaka 
av Vitulv 

I mörkret vakade trollen och dvärgarna 
Vakade över vinterns återtåg 
Vakade över människans undergång 
Vakade med spjut 
Bakom drakens vingslag 
 
I ljuset vakade människan 
Vakade över runors makt 
Vakade över hjältars födsel 
Vakade med spjut 
Bakom bronslädda portar 
 
Vintervaka är ett fantasyrollspel i dogmaformat 
som utspelar sig i en karg värld där bergen står 
som vakande monument över den hårda kamp 
för överlevnad som dagligen förs av en ännu 
famlande människostam. Nordlanden är den 
värld där sagan utspelar sig och folket som 
lever där har nått en nivå i utvecklingen som 
kan jämföras med vår egen, för tolvhundra år 
sedan. 

Andra plats: Bästa nybörjarspel 
 

World of Shadows 
av Macce11 

World of Shadows är ett action rollspel med 
väldigt enkla regler. Världen man spelar i är 
vår egen fast i total katastrof. 
Brottslighet är vanligt, det är inte många som 
inte bär vapen och våldet har också smittat av 
sig i allt blodigare sporter. 
Det finns heller knappt någon el, och i denna 
värld måste man göra vad som helst för att 
överleva. 
Världen är helt enkelt en skugga av sitt forna 
jag. 
Välkommen till World of Shadows 
 

Zombie Ducks 
av Olle Johansson (Gardener) 

Zombie-ankor väller fram över ankdammen 
och verkar vara ostoppbara, de kommer från 
Den Hemska Annanvärlden och tar över 
ankbon i ett nafs. Ingen anka går säker. Det 
som började som otroliga vandringssägner 
som ingen trodde på har plötsligt förvandlats till 
sanning, zombierna har kommit till den en 
gång så hemtrevliga lilla ankdammen och 
ankorna tvingas nu slåss för sina liv mot en till 
synes outsinlig mängd zombie-ankor. Fallna 
ankor återuppstår som zombie-ankor och 
ankorna ställs ideligen näbb mot näbb med 
förtvinade skal av ankor de för inte länge 
sedan glatt jagade fisk med. 



 
 
Om kompendiet 
 
Vissa bidrag har roterats till stående A4 för att göra utskriften lättare. Detta innebär dock att man bör 
skriva ut för enklare läsning. Vissa bidrag har varit i andra format än A4, vilket ändrats till A4. 
 
Vissa bidrag hade bara ett rollformulär i hörnet på sidan avsedd för rollformulär. Dessa har blivit 
kompletterade för att innehålla de föreskrivna fyra formulären. 
 
Kompendiet är i första hand avsett för dubbelsidig utskrift. För att sidorna ska bli rätt roterade så ska 
dubbelsidig utskrift vara ställd på ”Flip on long edge” eller motsvarande om möjligt. 
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A
ki är förm

odligen inte likt något rollspel som
 du nå-

gonsin har spelat. D
et handlar om

 relationer och intriger 
på en helt norm

al högstadie- eller gym
nasieskola så som

 
de porträtteras i diverse s.k. shoujo m

anga (dvs japanska 
serier riktade m

ot yngre kvinnor). D
et gör att rollspelet i 

sig inte är riktat m
ot sam

m
a m

ålgrupp som
 serierna, utan 

kräver ganska m
ogna och seriösa spelare.

Aki kan spelas självständigt, eller så kan m
ekanism

en 
användas som

 en del av ett konventionellt rollspel. D
u 

behöver endast spelet, papper, penna och rollform
ulär för 

att spela Aki. Ingen tärning behövs.

ROLLPERSONER
R

ollpersonerna i vårt lilla dram
a är helt norm

ala killar 
och tjejer på en helt norm

al gym
nasieskola någonstans i 

en förort till en helt norm
al japansk stad så som

 de por-
trätteras i en helt norm

al shoujo m
anga. D

et är egentligen 
ingenting speciellt m

ed dem
, utom

 att de inte har överna-
turliga krafter, inte jagar vam

pyrer, inte är vam
pyrer, aldrig 

drabbas av (eller är) rym
dprinsessor eller rym

dpirater, 
eller något lika konstigt. D

e är fullt norm
ala, och det får 

väl ses som
 rätt så ovanligt i rollspel.

I och för sig så finns det inget som
 hindrar att de har 

övernaturliga förm
ågor, m

en det spelar faktiskt ingen roll 
i det här rollspelet, eftersom

 de förm
odligen aldrig kom

-
m

er att användas som
 regelm

ekanism
.

Mål
Varje rollperson har tre m

ål, näm
ligen ett socialt, ett fri-

tidsrelaterat och ett karriärsrelaterat m
ål. D

essutom
 har 

varje spelare ett tillfälligt m
ål under varje avsnitt. D

etta 
definieras under avsnittets gång, och kan ändras m

ellan 
varje tillfälle.

Egenskaper
D

en skala som
 används för att beskriva egenskaper visar 

på hur öppen egenskapen är. Skalan är i fyra steg. 

• 
D

old: R
ollpersonen försöker aktivt hålla det här 

hem
ligt.

• 
P

rivat: M
an kan m

ärka egenskapen om
 m

an 
kom

m
er in i rollpersonens privatliv.

• 
U

ppenbar: Egenskapen m
ärks när m

an träffar 
rollpersonen.

• 
O

ffentlig: Egenskapen pratas om
 öppet och kan 

till och m
ed dyka upp i skvallerpressen.

Egenskaper m
ed ett värde på öppenhet kan bli m

er 
öppna. M

an kan alltså gå från D
old till Privat, från Privat 

till U
ppenbar och från U

ppenbar till O
ffentlig. D

ärem
ot 

kan m
an inte gå åt andra hållet: om

 någonting väl är ute i 
det öppna så är det väldigt svårt att få tillbaka det igen.

D
et finns två sorters egenskaper, attri-

but och relationer.

Attribut
Varje rollperson har ett antal attribut. A

ttribut är helt 
enkelt något som

 beskriver rollpersonen. D
e kan vara 

vad som
 helst, så länge som

 de beskriver rollpersonen 
någorlunda. En läm

plig riktlinje är att varje attribut läm
p-

ligen m
otsvaras av ett adjektiv.

Varje attribut har värde, som
 beskriver hur öppet attri-

butet är. enligt ovan 
A

ttribut kan vara bra eller dåliga. O
m

 de är till fördel 
för rollpersonen så är de bra, och är de till nackdel för 
rollpersonen så är de dåliga.

N
ågra förslag på attribut:

Snabb m
obilchattare, Sexig, Söt, Partykille, R

ik, G
angsta, 

V
äluppfostrad, Bortskäm

d, Egoistisk, Y
tlig, Sportig, V

älträ-
nad, H

acker, Traditionell, Stridskonstkunnig, M
oderiktig, 

V
ästerländsk, C

hique, Vam
pig, Blyg

Relationer
Varje rollperson har också ett antal relationer. R

elationer 
är alltid till någon annan person, och beskriver helt enkelt 
vad m

an själv tycker och känner om
 den personen. D

et 
sam

m
anfattas läm

pligen m
ed ett adjektiv eller adverb, 

sam
t vem

 relationen är riktad m
ot. R

elationen har dess-
utom

 ett värde som
 visar hur öppen den är. M

an har alltså 
två variabler på varje relation: vem

 den är riktad m
ot och 

hur offentlig den är. 
M

an kan ha flera relationer till sam
m

a person. Varje 
relation beskriver då en aspekt av förhållandet till den 
personen. M

an kan ha relationer till personer som
 inte 

spelas av spelare
R

elationer kan vara bra eller dåliga. O
m

 de båda perso-
nerna står på god fot genom

 relationen så är den bra, och 
om

 de är avogt inställda till varandra genom
 relationen 

så är den dålig.

N
ågra förslag på relationer:

Förälskad i, Bästis m
ed, M

edlem
 i sam

m
a gäng som

, Lojal 
gentem

ot, R
ädd för, R

ival m
ed, Släkt m

ed, Extraknäcker 
tillsam

m
ans m

ed, M
isstänksam

 m
ot, O

gillar, Föraktar, U
t-

pressad av, Står i skuld till

Balansräkningen
D

et sista spelm
ekaniska värdet i spelet är balansräk-

ningen. Balansräkningen består av två delar, plussidan och 
m

inussidan. M
an får poäng på båda sidor under spelets 

gång allt eftersom
 ens egenskaper kom

m
er i spel.

N
är avsnittet är slut så räknar m

an fram
 ett resultat, 

bestående av plussidan m
inus m

inussidan. D
etta ger ett 

resultat, som
 kan vara noll, större än noll eller m

indre 
än noll. O

m
 resultatet är noll så behöver m

an inte bry 
sig. O

m
 resultatet är större än noll så m

åste m
an göra 

sig av m
ed överflödet, genom

 att skaffa bra egenskaper, 
göra egenskaper m

er offentliga, ta bort dåliga egenskaper 
eller en kom

bination därav. O
m

 resultatet är m
indre än 

noll m
åste m

an på sam
m

a sätt göra sig av m
ed under-

skottet antingen skaffa sig dåliga egenskaper, göra dåliga 
egenskaper m

er offentliga, ta bort bra egenskaper eller 
en kom

bination.

Skapa en rollperson
För att kunna spela Aki så behöver m

an en skapa en roll-
person. D

et första m
an ska definiera är vem

 rollpersonen 
är: nam

n, kön, ålder, syskon och liknande. 
D

ärefter ska m
an definiera vad rollpersonen vill. D

et 
är då m

an ska bestäm
m

a ens rollpersons m
ål. Kom

 
ihåg att det är tre m

ål som
 m

åste bestäm
m

as, 
ett fritidsrelaterat, ett socialt och ett karriär-
srelaterat.

Slutligen ska m
an bestäm

m
a spelvärden på perso-

nen. D
etta görs genom

 att m
an helt enkelt tar ett 

antal egenskaper. D
u får totalt tio poäng för dåliga 

egenskaper och tio poäng för bra egenskaper.
Principen är att m

an betalar för öppenhetsnivåerna. 
M

an betalar från respektive poängpott – öppen-
hetsnivåer på bra egenskaper betalas från potten 
för bra egenskaper, och dåliga egenskapers öp-
penhet betalas från potten för dåliga egenskaper. 
För en poäng så får m

an nivån D
old, för två poäng 

nivån Privat, för tre poäng U
ppenbar och för fyra poäng 

O
ffentlig.
M

an m
åste också ta m

inst ett attribut och m
inst en 

relation. I övrigt är det helt fritt för hur m
an fördelar 

poängen.
N

är båda potterna är tom
m

a, och m
an har totalt tio 

poäng öppenhetsnivåer i bra egenskaper och lika m
ånga 

i dåliga egenskaper, så är rollpersonen klar, och m
an kan 

börja spela.

SPELETS GÅNG
Aki spelas i avsnitt, där varje avsnitt norm

alt är några 
tim

m
ar långt, plus lite bokföring i slutet. A

vsnitten kallas 
för ”avsnitt”, inte ”uppdrag” eller ”äventyr”, eftersom

 av-
snitten inte handlar om

 att äventyra och m
an sällan eller 

aldrig får några uppdrag av någon.
Aki är synnerligen spelardrivet. Spelledaren är m

est till 
som

 m
oderator för att tolka egenskaper utifall att spelar-

na inte är överens, se till att ordningen inte rasar, och för 
att spela alla andra personer som

 spelarna inte spelar.

Avsnitt
Ett typiskt avsnitt börjar m

ed en inledning. Inledningen 
är till för att få igång alla spelare. U

nder inledningen så 
ska alla spelare få chansen att få in en (1) relation i spel. 
D

et finns en regel gällande inledningen: det får aldrig vara 
sam

m
a relation som

 inledde det förra avsnittet. D
enna 

regel finns till för att förhindra att avsnitten blir för lika 
varandra. H

ade det varit ett avsnitt i läm
plig anim

é-såpa 
så hade den sm

öriga jpop-låten satt igång nu, och förtex-
terna rullat förbi. 

Efter inledningen kom
m

er m
ittdelen, där relationerna 

får fart. U
nder m

ittdelen så är det m
eningen att spelarna 

ska fördjupa de relationer som
 kom

 i spel under inled-
ningen. D

et är också m
eningen att varje spelare ska ha 

ett tillfälligt m
ål efter m

ittdelen. Så länge som
 m

inst en 
spelare saknar ett tillfälligt m

ål så kan m
an inte fortsätta 

till slutet. O
m

 nödvändigt så får spelledaren utse ett tillfäl-
ligt m

ål åt spelaren.
D

en sista delen av avsnittet är slutet. M
eningen är att 

m
an ska nysta ihop de flesta relationer som

 inleds under 
inledningen av avsnittet, åtm

instone på den nivån att 
någon form

 av stillestånd uppnås. N
ågon spelare 

ska dessutom
 lyckas infria sitt tillfälliga m

ål.

”I spel”
D

et som
 driver Aki är att få egenskaper ”i spel”. D

et är 
inte särskilt svårt att få egenskaper ”i spel”. D

etta görs 
genom

 att kom
binera en av ens egna relationer m

ed 
någon annans attribut eller relation till ett så kallat 

egenskapspar. R
elationen som

 används m
åste vara 

till den person vars egenskap används. H
ar du inte 

en relation till en viss person så kan du inte få in dennes 
egenskaper i spel. H

ar du flera relationer till personen 
vars egenskap ska in i spel så kan du välja vilken av 
dessa relationer som

 används. R
esultatet av att få in 

egenskaper i spel är att relationen rollspelas, och attri-
butet är så att säga insatsen.
D

u kan aldrig avsiktligt aktivera ett eget attribut. A
ttri-

but kan endast aktiveras genom
 att någon annan initierar 

ett spel m
ot ditt attribut. A

v dina egna värden så är det 
endast egna relationer som

 du själv kan använda i spel. 
N

är du vill få in ett egenskapspar i spel så säger du helt 
enkelt vilka egenskaper som

 du vill få i spel och i vilket 
uppsåt, och rollspelar sedan vad som

 händer. D
et kan 

också hända att spelledaren döm
er att ett egenskapspar 

har kom
m

it i spel, beroende på hur spelledaren tolkar 
rollspelandet. 

D
et går att dra en spelledarpersons egenskap i spel som

 
om

 spelledarpersonen vore en vanlig spelares rollperson. 
Spelledaren kan också göra likadant m

ot spelare, som
 

om
 han spelade en rollperson. D

enna m
öjlighet kan till 

exem
pel användas för att få upp farten: genom

 att dra in 
spelarnas egenskaper i spel så kom

m
er deras balans att 

rubbas och de tvingas då göra något åt saken.
N

är en egenskap är i spel så kan m
an få tre m

öjliga 
resultat. D

etta beror på hur det rollspelas, och det borde 
vara ganska så uppenbart vad resultatet är. K

an detta inte 
avgöras så får spelledaren döm

a.

• 
M

an kan ”förlora” ett spel. D
etta innebär att den 

andre kom
m

er ut ur spelet i ett bättre läge. O
m

 
m

an själv drog in egenskapsparet i spel så har den 
andre effektivt kontrat spelet, och om

 någon an-
nan drog in egenskapsparet i spel så har du inte 
lyckats kontra det. O

m
 ett spel förloras så får du 

en poäng på m
inussidan av balansen.
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A
ltars 

innevånare: 
M

änniskorna 
är 

inte 
de 

enda
tänkande varelserna i A

ltar. I en avlägsen forntid så
avlade de G

am
le fram

 m
ängder m

ed tjänare från de djur
de fann och försedde dem

 m
ed ett inte alls föraktligt

intellekt. U
rsprungligen var de avsedda som

 stöd och
fotfolk i de G

am
les kam

p m
ot alverna som

 kände sin
dom

inerande ställning hotad och försvarade sig.
D

essa Anim
ider bor nu i enklaver lite här och var där inte

m
änniskor finns. D

e är m
estadels sm

å och bestående av
anim

ider 
fram

avlade 
från 

en 
och 

sam
m

a 
art, 

t 
ex

grävlingsanim
ider, rävanim

ider. D
eras fysik förändrades

rätt lite av de G
am

les genteknik, m
estadels påverkades

deras 
intellekt 

och 
griporgan. 

I 
m

ångt 
och 

m
ycket

påm
inner de om

 traditionella fabeldjur. Främ
st valdes

däggdjur m
en det förekom

m
er även anim

ider av kräldjur.
Alverna som

 fann sig besegrade i grunden flydde det
norra 

halvklotet 
och 

bosatte 
sig 

på 
den 

avlägsna
kontinenten M

iola som
 deras besegrare fann ointressant.

A
lverna är num

era få och isolerade m
en vida överlägsna

m
änniskan i alla avseenden. Själva har de ganska luddig

uppfattning om
 vad de gör där och vad m

änniskor är för
något, m

isslyckanden i historien är inget som
 stannar

särskilt länge i alvernas kollektiva kunskapsbank. N
ågra

enstaka expeditioner har läm
nat kontinenten och landat

bland annat i östra Sfaers öken.
Så sm

åningom
 dog de G

am
le i stort sett ut av en enorm

farsot. U
ndantag har överlevt, den anonym

e N
atasz som

styr statsstaten Sodam
a är ett exem

pel. I en jäm
förelse

m
ed m

änniskorna så är de nästan gudalika m
en endast ett

tiotal finns aktiva i livet på hela planeten. D
eras m

innen
om

 det förflutna är ofta grum
liga och de har ingen
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Så kom smällen. Den mänskliga faktorn och allt för mycket av den ändade till slut den mänskliga rasens existens. 
Eller? Nej, ett litet företag, Bitworks Corporation, fångade i hemlighet in ingenjörer, byggherrar, arkitekter, 
maskinförare, agronomer och fertila kvinnor. De kände på sig att slutet flåsade dem i nacken. Eller så iscensatte de 
katastrofen själva. Människorna som blev utvalda att föra människosläktets existens in i framtiden låstes in och 
frystes ner. Instruktionsplakat spikades upp på väggarna runt frysarna. Teknologi för att kunna bygga 
morgondagens samhälle forslades ner i djupa valv. Moder Natur hade trots sina idoga försök misslyckats att göra 
sig av med sin värsta fiende. Så kom smällen. Marken skakade, ytan svartbrändes, haven kokade, floder av eld och 
svavel rann kors och tvärs över jorden. Djupt ner under ytan vilade så morgondagens människor. Ingen vet hur 
länge de slumrade. Allt de första människorna som klev ur frysarna vet är att de har kommit upp till en vild natur 
utan plats för dem, och att deras egen värld med allt de höll kärt är smärtsamt långt borta. De blinkade ett par 
gånger i det skarpa solljuset, och skred till verket med machetes och yxor. 
 

I Bitworld spelar man en av de utvalda, en morgondagens människa. Man blev infångad av företaget före smällen för 
att man besatt kunskap om och hur man bygger upp en civilisation rent praktiskt. När man väljer att börja spela är 
såklart upp till varje spelledare, men bäst effekt får man antagligen om man inleder sin kampanj med att 
rollpersonerna stiger upp ur frysarna och spanar på ritningarna över de simplistiska husen, brunnarna och 
jordbruksredskapen. Eftersom ingen av dem har en aning om vad som väntar är förvirringen total, kaoset föder inga 
ledare, och budskapet från dåtiden verkar vara att man ska samarbeta trots att det finns så många olika viljor. 
 

Spelvärlden i Bitworld är präglad av att människan är inkräktaren, den hotade och utsatta, den jagade. Ensamma av 
sin art, det vi brukade kalla arter som var många gånger fler än människan är nu – utrotningshotad. Ingen vet 
såklart om de är helt ensamma, det kanske ligger nerfrysta människor i fler världsdelar, men det är ändå åratal 
innan det kan bli tal om någon kontakt. Att man är kvar på jorden är dock de flesta överens om, dygnets längd och 
den ozonblåa himlen talar sitt tydliga språk. Ett år efter uppvaknandet har ännu ingen avlidit vilket måste ses som 
extremt tursamt. Istället har den lilla gruppen utökats till etthundrafyra individer – och fler är på väg. Basbehov i 
form av mat och husrum står samhället för, och alla får lika del av allt man samlar in. Jakt bedrivs i små lag, och de 
som är fysiskt inkapabla till det hjälper till att driva grödor. Potatis, vete och majs dominerar, men man odlar 
kryddor och läkeväxter i små täppor vid husen. Det förmodligen mest mänskliga draget av alla – girigheten – har 
ännu inte visat sig och man avnjuter en brottsfri tillvaro. Byn styrs av ett råd av tolv medlemmar som byts ut varje 
månad, och är det närmaste en polismakt man kommer. Rådet sköter det administrativa, ser till att alla gör sitt 
arbete och att alla får de resurser de behöver. Det är antagligen Rådet som skulle döma eventuella brottslingar. Till 
Rådet går man om man vill få några förändringar genomförda, eller bara för att framföra klagomål. Förslag som 
efter diskussion accepterats av Rådet läggs upp för omröstning och kräver majoritet för att gå igenom, även om 
kompromisser alltid eftersträvas. De flesta lever i små familjekonstellationer, och de olika yrkesgrupperna tenderar 
att klumpa ihop sig. De som inte funnit sig en partner kommer antagligen inte göra det heller, på grund av 
oduglighet, blyghet eller en djupt ingrodd bitterhet över allt man förlorat, som till exempel sin käresta. 
Religionsfrågor skapar inga direkta bråk i byn, de flesta är kristna, ateister eller nyreligiösa. En sådan omvälvande 
händelse som jordens undergång lämnar ingen oberörd, och den största religiösa gruppen är övertygade om att de 
var de hundra värdigaste människorna som blev utvalda att slippa Guds straff och ta för sig av det Förlovade landet 
en gång för alla. 
 

De övriga invånarna på planeten Jorden är inte särskilt förtjusta i det faktum att människan är tillbaka. Rovdjuren 
har fått en konkurrent, och en duktig sådan, som med redskap och vapen driver de själva på flykten och fångar 
deras bytesdjur oändligt effektivare än de själva klarar. Kontinentaldriften har sett till att östra Eurasien har krockat 
ihop ganska rejält med Alaska. Hela jordens landmassor går alltså att nå utan båtfärd från kontinenten de låg 
begravda i. Vilken kontinent det är vet ingen, men alla talar engelska och alla vet att de bodde i USA innan de blev 
brutalt infångade och nersövda av personer de inte riktigt minns. I själva verket ligger deras by i de nordvästra 
delarna av Sydamerika, i en djungel som sträcker ut sig i all oändlighet åt alla håll förutom söderut. Söderut finns 
efter ungefär en förmiddags marsch en lika oändlig stäpp där hjordar av antilopliknande djur lever. 
Spaningspatruller som gett sig av norrut har sagt sig höra havets brusande, och det finns planer på att upprätta en 
utpost för fiske där. I djungeln finns apor som för oväsen om nätterna, jättesengångare, färgglada fåglar och 
insekter av alla former och färger. Rovdjuren domineras i stort sett av smala och smidiga kattliknande djur, en del 
med större betar än andra. Även stora ödlor finns i de områden där markvegetationen inte är så tät, där de rör sig 
på alla fyra och jagar vildsvin, skalbaggar och vaktelliknande fåglar. Det står spelledaren fritt att sätta in vad som 
helst, evolutionen har satts ur spel och det är ganska ofta jägarna stöter på djur de inte känner igen, varken från 
tiden efter uppvaknandet eller innan. Byn har tillgång till enkel teknik, som spjut, yxor och knivar. Regnvatten 
filtreras genom reningsapparater för att bli dugligt dricksvatten. Mycket av tekniken är ganska självförklarande och 



lätt att använda även om ingen vet exakt hur de olika apparaterna funkar. Motorer och pumpar har fått stå orörda 
nere i valven, tills dagen kommer då man tar ner de gulnande instruktionsanslagen från väggarna och bygger ihop 
den första växelströmsgeneratorn för belysning och för att ladda batterierna tekniken de använder nu går på. Snart 
kommer alla basala tryggheter vi är vana vid att finnas även i Bitworld. 
 

Sysselsättningarna i Bitworld delas in i tre huvudgrupper: arbetare, tänkare, och kvinnor. Mycket riktigt var de 50 
kvinnorna utvalda på grund av sin fertilitet och inte sina kunskaper, även om vissa såklart har visat sig mycket 
användbara för samhällets bästa. Till tänkarna räknas personer som besitter teoretisk kunskap inom byggnation 
eller jordbruk. Arbetarna består av folk som visat sig tämligen värdelösa, till exempel maskiningenjörer eller 
personer med kunnande om elektronik eller annan lite mer avancerad teknik. De har alltså fått dra slitlasset och 
arbeta åt tänkarna, som var viktigast eftersom de visste vad de skulle säga åt folk att göra. Förutom personligheten 
definieras en rollperson i Bitworld av ett antal Egenskaper och Kunskaper. Egenskaperna är åtta till antalet och 
uppdelade i tre olika grupper. Under Kropp finns Styrka, Uthållighet och Motståndskraft. Under Sinne finns 
Intelligens, Psyke och Perception, och under Karisma finns Utstrålning och Utseende. När man gör en ny rollperson 
får man 20 poäng att dela ut som man behagar, men ingen Egenskap får vara under 2 eller över 5. Arbetare får 
ytterligare 2 att dela ut på egenskaperna under Kropp, 1 på egenskaperna under Sinne och 1 på egenskaperna 
under Karisma. Tänkare får 1 extra Kropp, 2 extra Sinne och 1 extra Karisma. Kvinnorna får 4 stycken att placera 
som de vill. När man har delat ut sina yrkesegenskaper (som appliceras efter de grundläggande 20) gäller inte 
gränsen på 5 längre, dock ligger den på 7 för kvinnor istället. Arbetare och kvinnor har alltså en effektiv maxgräns 
på 7 i egenskaperna under kropp medan tänkarnas ligger på 6 och så vidare. Varje rollperson börjar också med tre 
eller fyra stycken Kunskaper, det som gjorde dem viktiga för världen efter katastrofen. Varje kunskap har en 
praktisk och en teoretisk sida, och varje sådan räknas som en egen kunskap. Man kan dock använda dem ändå, 
men får då två poäng minus på sitt slag.  
 

Kunskaper kan till exempel vara Jakt, Fiske, Jordbruk, Råvaruframställning (specifik råvara), Byggnation, Ekologi och 
naturvård (endast teoretisk), Elektronik (endast teoretisk då det inte finns någon elektronik att använda), 
Maskinteknik, Skådespeleri. Självklart är detta inte allt, och man uppmuntras att hitta på egna kunskaper för att få 
en lite mer unik rollperson. Dock bör man tänka på att man fortfarande ska kunna vara en av hundra fungerande 
individer i ett samhälle, och att man faktiskt ska vara till någon nytta. Varje rollperson får tio poäng att köpa 
färdigheter för, och man måste sätta fyra poäng på sin huvudfärdighet, det som definierar ens karaktär. Varje steg 
kostar ett poäng och fyra är också max från början. Man får välja fritt men det måste ändå finnas något sorts 
sammanhang. Kvinnorna får välja kunskaper fritt. 
 

Ett slag används för alla kunskaper, och innebär att man slår en tolvsidig tärning en gång och lägger till sitt värde i 
den aktuella kunskapen samt värdet i en eller flera egenskaper om det passar in. Man jämför det talet man får med 
antingen en svårighetsgrad eller en motståndares slag. Har man fått ett tal som är högre än eller lika med 
svårigheten eller motståndarens slag har man lyckats.  
 

När man strider så slår båda kombattanterna varsitt slag. Man tar man differensen mellan vinnarens och förlorarens 
slag, lägger till skadevärdet för anfallarens vapen och applicerar på försvararens Stryktålighet (består av ens Styrka 
plus ens Uthållighet plus fem). Får man så mycket stryk att ens tillfälliga Stryktålighet går ner till 0 svimmar man. 
Dör gör man först när spelledaren tycker det är rimligt, som till exempel om man svimmar och det bara finns 
fientligt inställda personer (eller varelser) runt omkring som beslutar sig för att göra slut på en, eller om man slår 
huvudet i något hårt och förblöder eller liknande. Om man anfaller en motståndare som inte är medveten om 
attacken så slår man ett vanligt slag mot en svårighet. Om man lyckas gör man effekten plus sin styrka 
(avståndsvapen som inte är beroende av användarens styrka för att skada får självklart inte tillgodogöra sig 
användarens styrka som skada i en sån här attack) plus vapnets skadevärde i skada. En sådan attack är dödande om 
man lyckas göra mer skada än offrets totala stryktålighet. Eftersom spelledaren avgör hur pass allvarlig en skada är 
ligger det också på hans bord att avgöra hur lång tid skadan tar att läka. Man bryr sig inte om att räkna enstaka 
poäng, utan man konstaterar att när rollpersonen är återhämtad har han full stryktålighet igen. En tumregel kan 
dock vara att man läker en poäng om dagen så länge det inte finns infektioner eller gift med i bilden. Ärr och ömhet 
och sådant simuleras bäst genom rollspelande och inte regler, och det får vara upp till spelledaren från gång till 
gång. Är det allvarligare skador det handlar om kan det vara nödvändigt att sänka egenskaper som påverkas av den 
skadade kroppsdelen. Till exempel kan en rollperson ha återhämtat hela sin stryktålighet men fortfarande ha rejält 
mycket ärrvävnad eller skadade nerver så att dess styrka måste sänkas. 

 
 

Bitworld ä  skrivet av Christoffer ”Foggmock” Fogel tröm  
med inspiration och hjälp från Rasmu  ”Zaphod ” Einarsson samt layou at av Johan Williamsson
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Bravado
Ah, Suleiman, käre vän, tack för en fullkomligt lysande afton. Både maten och 
sällskapet har i vanlig ordning varit till min fulla belåtenhet. Jag måste dessvärre 
tacka för mig och bege mig iväg. Jo, jo, tyvärr är det så, men jag kan försäkra er 
om att mina förpliktelser smärtar mig, ty jag önskar inget högre än att få stanna 
vid ditt bord och ytterligare kunna njuta av din gästfrihet. Ordet ”farväl” kämpar i 
min strupe för att slippa lämna mina läppar och göras oåterkallerligt, men jag 
har tyvärr en plikt som kallar på mig, och den skallar med en så sträng stämma 
att jag omöjligtvis kan spilla ytterligare tid i ditt alltid så välkomnande hem. 
 
Min plikt gäller ett vad med en viss holländsk hertig som jag antar att även du är 
alltför väl bekant med. Ja, du vet förstås precis vem jag pratar om. Vad vadet 
gäller? Åh, inget märkvärdigt, jag skulle tråka ut dig om jag började redogöra för 
dess detaljer, men jag kan åtminstone säga att jag denna gång skall försäkra 
mig om att inte ånyo bli tagen för en simpel charlatan som burit med sig ett 
vanligt horn från en narval. Denna gång skall jag ta med mig en hel, livs levande 
enhörning med mig, för att undanröja alla tvivel om att jag talar sanning. Jag är 
inte van vid att bli ifrågasatt av akademiker och olika självutnämnda experter på 
det sätt som börjat bli vanligt på sistone. Ack, ja, min käre vän. Det här är 
synnerligen bråda tider för män av vår beskaffenhet. Ja, jag riktigt känner hur 
förändringens kärva vindar blåser och sliter i den värld som du och jag och 
andra män av vår sort har hjälpts åt att bygga upp. 
 
Har du sett folkets nya gudabilder? Oj, oj. Människor sprider inte längre några 
sägner om våra trolska artefakter, inte, utan låter sig istället hänföras av så 
fattiga ting såsom Lokomotivet och Telegrafen. Du är inte förtrogen med dessa 
inovationer? Ack, om ändå jag kunde säga detsamma. De är synnerligen inga 
lämpliga verktyg för män av vårt virke, det kan jag försäkra er. Nej, jag tror 
faktiskt inte att det kommer dröja länge innan också berättelserna om våra 
extraordinära äventyr kommer att tagas för skrock och sagor av de som fordom 
hyllade oss, även av barnen till dem som vi en gång räddade liven på. 

Arvet vi har byggt upp; det som en gång var likt en hoppets följeslagare som 
ingav tröst och drömmar åt alla de enkla människor som brukade älska att höra 
om våra makalösa bedrifter, detta arv kommer snart inte vara mer än ett 
bleknande spöke som försvinner ut ur folks minnen likt en förbipasserande 
främling i ett brusande folkhav. Ett spöke som förskrämt jagas in i glömskans 
dunkla skuggor av den nya tidens häxjägare; dessa forskare, akademiker och 
vetenskapsmän som tömmer världen på allt dess stoft av mystik och magi med 
sina kallhamrade dolkar av Förnuft på vars eggar de bestrukit giften Logik och 
Rationalitet. 
 
Åh… se, det regnar. Skulle du av en händelse kunna låna ut ett paraply åt en 
gammal vän? Jag kan dessvärre inte lova att lämna tillbaka det. 
Tack, nu är jag skyldig dig ännu en gentjänst. Du måste försöka försätta dig i 
knipa någon gång, så att jag kan få en chans att återgälda allt du gjort för mig 
genom åren! Ha ha! 
 
Hmm… Innan jag går: Minns du första gången vi såg en av de nya 
världskartorna, där hela världen ansågs vara avbildad? Jag kommer ihåg 
kommentaren du så skarpsynt fällde vid detta tillfälle: ”Ni har ju glömt alla vita 
fläckar! Var skall en äventyrslysten upptäckare egentligen resa på den här 
kartan för att kunna göra upplevelser som enbart ännu icke kartlagda länder kan 
erbjuda?” Min vän, under de senaste dagarna har jag dragit slutsatsen att det 
lämnas allt färre vita fläckar kvar i vår värld. De skövlas såsom timmer på mylla 
där inget nytt tillåts växa, och på de öde svedjeländerna proklameras det sedan 
om hur vetenskapen triumferat över världens gåtor. En dag tror jag till och med 
att du och jag kommer att försvinna när någon vetenskapsman fortsätter att 
kartlägga och förklara världen i Förnuftets namn. Jag hoppas att den dagen 
dröjer, ty ännu har jag många blanka ark kvar i min egen kartbok att fylla. Nå, 
det har blivit hög tid för mig att ge mig av. Adjö, herr sultan. Må vi mötas igen 
innan vi blivit bortförklarade såsom vidskepelse båda två.

 
Eskapader och Bravader 
Rollspelet Bravado tilldrar sig i en tidsålder som blivit obekväm i närheten av det 
mystiska och oförklarade. Det är en värld vars folk börjat skämmas för att värma 
sig i gåtfullhetens kittlande famn. Ännu vandrar det dock äventyrare från den 
gamla världen bland människorna. Äventyrare som fortfarande äger förmågan 
att trotsa Förnuftet, och som besitter ett behov av att utföra mirakel och uträtta 
stordåd. Inte blott för sin egen skull, utan för att försöka blåsa liv i den flämtande 
gnista av fantasifullhet som folk i samhällets marginaler behöver för att kunna 
uthärda i sin hopplösa tillvaro. För de fattiga och för de hungrande, för de 
utslagna och för de nedslagna, och mest av allt; för barnen. 
 Äventyrare kommer i alla former. Några är brittiska aristokrater, andra är 
turkiska trollkarlar. Några är afrikanska drottningar, andra är ryska urmakare och 
somliga liknar inte människor överhuvudtaget, utan påminner mest om troll, 
cykloper eller andra okristliga ting. Det som enar dem alla är dels deras drift att 
söka utmaningar och prestera hjältedåd, och dels deras totala inriktning på ett 
fåtal egenskaper. Det en äventyrare kan; det bemästrar hon bättre än någon 
annan, ibland till och med bättre än vad som är praktiskt möjligt inom förnuftets 
gränser, men i övrigt saknar hon näst intill kunskaper helt och hållet. Hjältar är 
aldrig någonsin mediokra. Ingen vet varför. Det vore kanske för tråkigt.  
 Ett typiskt uppfriskande äventyr innehåller alltid något element av mystik: 
Ett brott som skett under oförklarliga omständigheter, en tingest med 
sensationella krafter, en resa till spännande platser där ingen människa tidigare 
satt sin fot, osv. Äventyrare försöker aldrig begripa eller genomskåda 
upplevelserna de erfar. Det är kanske därför som de kan dras in i allt mer 
konstiga och uppseendeväckande händelser ju längre tid de är borta från 
mänskliga civilisationer och vardagliga sysslor. Till slut finner de sig ståendes på 
de mest fantasifulla platser; såsom Eldorado, Atlantis och Babylons hängande 
trädgårdar, eller varför inte högt uppe på månen eller i självaste Asgård, eller 
bäst av allt; på någon plats som inte liknar något som någonsin beskrivits över-
huvudtaget i mänsklighetens historia? Det tycks inte finnas några egentliga 
gränser för dessa äventyrare. Ju längre deras äventyr pågår, desto diffusare blir 
gränsen mellan det begripliga och det förnuftöverskridande. Det är viktigt att 
tänka på när man som spelledare skall skriva ett äventyr till Bravado. 

 
  
En äventyrares största fiender är förstås den nya tidsandan där vetenskap och 
forskning börjat ta död på alla sagor och berättelser om äventyrarnas 
mirakulösa bravader. Det är dock inte vad det här rollspelet handlar om. Inte 
mer än att spelledaren förväntas måla upp den vardagliga världen i dystra 
färger där de flesta människor som äventyrarna träffar är en samling fantasilösa 
skeptiker som tappat tron. Det är först när äventyrarnas eskapader kommer 
igång på allvar som de kan börja känna sig hemma på riktigt. 
 Äventyrare besitter ett antal fantastiska förmågor, men är mycket förtegna 
om när och hur de vill använda dessa. En äventyrare är nämligen stolt över att 
vara just en ”äventyrare” och inte bara en cirkusapa med en handfull 
märkvärdiga trumfkort i sin skjortärm. Att underhålla en publik genom att böja 
skedar med sin tankekraft är ju ingen konst. Om man däremot använder sina 
förmågor på fyndiga sätt för att klara sig helskinnad genom ett hårresande 
äventyr och sedan berättar om ens bravader inför en hänförd publik, då har man 
uppnått något stort. Kanske resonerar äventyrarna som så att de inte egentligen 
vill att världens tvivlande vetenskapsmän skall få ta del av deras förmågor på 
samma sätt som de stackars människor som verkligen vill och behöver tro på 
dem. Genom att visa en stjärna som man plockat ner från himlavalvet så kan 
man ju ändå övertyga dem som man mest av alla bryr sig om. 

Skapa en äventyrare: 
Först av allt kan det vara bra att bestämma vilken nationalitet din äventyrare ska 
ha och vad denne sysslar med mellan sina otaliga eskapader. Det hjälper för att 
hålla ihop din äventyrares olika kunskaper, förmågor och erfarenheter. Sedan 
finns det två sätt att bestämma utgången av olika handlingar i rollspelet: 
 Det ena sättet är utformat för lågpannade, fantasilösa, akademiskt lagda 
spelare som är besatta av trovärdighet; det fungerar som så att man slår en 
sexsidig tärning. Om man inte har en egenskap som känns fördelaktig i 
sammanhanget så misslyckas man om man slår något annat än en sexa, men 
om man har en passande egenskap så lyckas man istället i alla lägen förutom 
de fall där man slagit en etta. Det andra sättet är magiskt samberättande, där 
deltagarna själva kan få bestämma vad rollpersonerna klarar och inte klarar. 

Johan Rising presenterar den extraordinära samberättarupplevelsen: 



Sociala Egenskaper 
”Ack, jag är försjunken i tankar som förbryllar mig och vägrar ge mig ro. Jag 
önskade finna en hustru, och ni har visat mig de vackraste ungmöerna i landet. 
Jag har under dagen förtrollats av flickor med rådjursögon, flickor med 
svanhalsar och flickor med en vildkattas spänst och slanka figur. Jag har sett 
flickor dansa för mig likt kobror och hört flickor sjunga för mig likt näktergalar. 
Med alla dessa flickor som begåvats av så ädla djur med så utsökt kvinnliga 
egenskaper, varför kan jag då inte sluta tänka på någon annan än den simpla 
slavflickan som ertappades i mitt förråd; hon som ägde en kajas tjuvaktighet, en 
tjurs temperament och envisheten hos den dummaste av åsnor?” 
 
I Bravado används Sociala Egenskaper som ett rättesnöre för spelledaren att 
avgöra hur olika spelledarpersoner kommer att reagera när de möter och 
bekantar sig med äventyrarna. Därför bör egenskaper ha en sorts egg så att de 
både kan hjälpa och stjälpa en äventyrare på intressanta sätt. Välj 2-3 olika 
Sociala Egenskaper åt din rollperson. 
Sociala Egenskaper skrivs med ett beskrivande adjektiv följt av en egenskap 
som märks när någon träffar eller lär känna äventyraren. 
Jag är vida beryktad för min/mitt: 
(Exempel: Åsnelika envishet, Pojkaktiga charm, Jungfruliga skönhet, 
Skrämmande auktoritet, Hiskeliga odör, Väsande röst, Blekfeta kroppshydda, 
Vildvuxna skäggväxt, Grovhuggna anlete, Nervösa blick, Iögonfallande 
ändalykt, Exotiska dialekt, Självbelåtna leende, osv) 

Världsvana 
”Hah, jag anser mig nog vara en större upptäckare än du, herr greve! Det var 
nämligen jag som först fann elefanternas mytomspunna kyrkogård!” 
”Det var jag som vigde jorden de ligger på.” 
”Jaså? Jaså? Nåväl, du var måhända först den gången, men det var jag som 
fann den legendariska skatten i slutet av regnbågen! Det var en kista full till 
bredden med guldmynt. Det du!” 
”Den riktiga skatten fanns i andra änden av regnbågen. Jag behöll alla 
ädelstenar men blev senare tvungen att släppa ner kistan, tillsammans med en 
ansenlig mängd fickpengar, från toppen av regnbågen när jag kort därefter 
behövde göra mig av med barlast.” 
”Grrr… Vi får väl se vem som är den störste upptäckaren av oss två när jag 
kommer tillbaka från den mest hemlighetsfulla platsen av dem alla, den sjunkna 
staden Atlantis!” 
”Åh, hälsa från mig när du kommer fram. Borgmästarens fru lagar en gudomlig 
gryta på saffransris och paprikakyckling. De brukar vara misstänksamma mot 
främlingar, men om du förklarar att du är bekant med mig, gudfadern till hennes 
förstfödde son, så kommer de säkert att välkomna dig med öppna armar. Nå, 
om du ursäktar mig så måste jag besöka herrarnas rum. Vet du var det ligger?” 
”Nej, um… Men jag slår vad om att jag upptäcker det före dig!” 
 
En sann äventyrare skaffar sig alltid kontakter och gör sig hemmastadd på de 
olika platser han eller hon ofta frekventerar. Både runt jorden och på de 
sensationella platser som blott extraordinära äventyrare kan finna. Välj 4-5 olika 
kretsar/områden där din rollperson har fullkomlig Världsvana och vet allt som är 
värt att veta (samt en hel del annat). 
Jag är extremt välbevandrad bland: 
(Exempel: Den ryska aristokratin, Invånarna i Eldorado, Preussiska officerare, 
Sydamerikas naturfolk, Egyptens hemliga dödskulter, Skandinaviens småfolk, 
Karpaternas häxmästare, Kungafamiljen på planeten Merkurius, Nornorna i 
Asgård, Katakomberna under Venedig, Bermudatriangelns amfibiefolk, osv) 

Färdigheter 
”Är du bra på prickskytte?” 
”Sådär. Inte mycket bättre än världsrekordet.” – Skalman. 
 
I Bravado skiljer vi på vanligt kunnande som håller sig inom rimlighetens 
gränser och de extraordinära förmågor som är oförklarliga. Det vanliga 
kunnandet kallar vi för Färdigheter och en äventyrare som lärt sig en Färdighet 
tillhör det absolut översta toppskiktet av utövare, om han/hon inte rent utav 
tangerar de vanliga människornas världsrekord. Men inte bättre än så. En 
Färdighet kan aldrig användas för att uppnå övernaturliga resultat. Färdigheter 
baseras alltid på träning och erfarenheter, aldrig bildning. Eventuell kunskap om 
giftiga svampar har alltså erhållits genom den hårda vägen, inte genom inlärning 
eller studier. Äventyrares metoder är mer eller mindre alltid okonventionella, 
särskilt inom områden som vetenskapen tror sig ha erövrat, såsom medicin och 
mekanik. Välj 2-4 olika Färdigheter åt din rollperson. 
Jag är mästerlig på: 
(Exempel: Boxning, Pyroteknik, Att spå väder, Bergsbestigning, Tyngdlyftning, 
Att spela Balalajka, Måleri, Förförelsens ljuva konst, Tango, Att hålla andan, 
Jonglering, Fiske, Att estimera folks vikt, Fjärilssim, Att simulera orgasm, osv) 

Förmågor 
”Jag satt hopkurad bakom en kärra lastad med kålhuvuden och gömde mig när 
jag såg mannen med slokhatt och dennes katt för första gången. Jag tittade på 
några detektiver som arbetade runt en sargad skökas kadaver och drömde om 
att jag själv en dag skulle komma att bli polis och få ett lika fängslande fall på 
halsen. Då plötsligt kom den här mannen med slokhatt fram, bärandes katten i 
famnen, ut ur en gränd som var djupt försjunken i dimma. När de närmade sig 
sällskapet så skingrades strimmor av smoggen runt dem såsom ett avtäckande 
av skira slöjor. Någon försökte hejda honom, men en av detektiverna gav 
klartecken åt främlingen och för en kort stund växlade de sedan artighetsfraser 
mellan varandra. Därefter hände något konstigt: Detektiven bad alla konstaplar 
att avlägsna sig från brottsplatsen, och sedan, när endast detektiven och det 
främmande sällskapet stod kvar vid flickans kropp, så började katten att tala. 
Jag hade säkert rusat skrikandes ifrån mitt gömställe vid denna Bulgakovska 
mardrömsuppvisning om inte chocken hade naglat mig fast på plats och 
förseglat mina läppar. ’Är det fritt fram nu?’ Mannen i slokhatt nickade, pekade 
på glädjeflickans händer och sade kort ’ta och smaka på de där naglarna.’ 
Katten struttade förstrött fram till skökan och höll upp hennes arm i sina tassar 
medan den försiktigt lapade på hennes fingrar för att sedan smacka högljutt i 
luften och stryka sina morrhår åt sidan med en gest av aristokratisk finess. 
’Hmm, jo, det här är inte hennes blod.’ Rösten hade en komisk spansk brytning.  
’Det kommer ifrån en man i de övre femtio, en grek eller fransos…’ Männen såg 
frågande på katten varpå den hastigt fyllde i: ’Ja, eller någon som ätit mycket 
vitlök.’ Efter ytterligare några smackningar så avslutade katten sin diagnos med 
orden ’blodet drogs från mannens ena underarm, förmodligen en tatuerad arm, 
för jag förnimmer en viss pikant eftersmak av blågröna färgämnen. Det är dock 
osäkert vad denna tatuering kan ha föreställt. En orm eller kanske en drake…’ 
Det som verkligen fick mig att häpna var hur detta samtal fortsatte. Mannen i 
slokhatt sade nämligen upprört ’såsom jag minns det så var det en basilisk!’ 
’Jag har inte sagt något om en basilisk! Men ja… Ja, en basilisk är det nog.’ 
’Och vad var det där om vitlöksbröd från Neapel du pratade om?’ 
’Jag har inte sagt något om Neapel!’ utbrast katten fräsande. 
’Jo, det minns jag tydligt. Strax efter att du ifrågasatte min mentala hälsa.’ 
’Du måste vara galen! Jag har aldrig… Vänta nu… Hmmm, jag känner något! 
Vitlökssmaken… Den kommer från… Vitlöksbröd, vitlöksbröd ifrån… Neapel…’ 
Sedan blev det tyst. Katten kliade sig på huvudet, innan han suckade tungt. 
’Ditt minne retar mig ibland, vet du… Det är helt enkelt inte av denna världen.’” 
 
Förmågor är äventyrarnas förnuftöverskridande egenskaper. Det är viktigt att 
förstå att det inte är detsamma som ”övernaturliga” förmågor. Superhjältar som 
Blixten, som har övernaturlig snabbhet, kan förflytta sig långa sträckor på nolltid 
och alltid vara lika snabba. En äventyrare med Förnuftöverskridande snabbhet 
kan däremot inte röra sig mycket snabbare än en vanlig människa under 
vardagliga omständigheter. Förmågan yttrar sig snarare i en möjlighet att kunna 
låsa en ask och hinna stoppa in nyckeln i asken innan den går igen, och 
liknande saker. Att vara förnuftöverskridande är inte att vara så bra som det 
fysikaliskt går, utan mer en möjlighet att kunna trotsa all logik och alla natur-
lagar när situationen så kräver. Man tjänar inte nödvändigtvis mycket på att vara 
förnuftöverskridande bra på att slåss i ett vanligt slagsmål, medan det är en 
nödvändighet om man vill vinna mot sin egen skugga när man skuggboxas. 
Välj 1-2 Förmågor åt din rollperson.  
Jag besitter en förnuftsöverskridande förmåga att: 
(Exempel: Utöva origami, Spåra, Smälta in i folkmassor, Härma ljud, Minnas 
ansikten, Krypa fram genom trånga utrymmen, Kasta prick, Smälta mat, osv) 

Natur 
”Han har lämnat mig. Ännu en uppvaktare som plötsligt kommit på andra tankar. 
Jag vet uppriktigt inte vad jag ska ta mig till. Den förra råkade till sist ut för en 
olycka med en skenande häst, men den här gav upp redan efter att ha halkat i 
avträde och spräckt sina byxor. Även om det skedde två gånger en och samma 
dag så tycker jag att han agerade förhastat. Är jag inte värd mer än att man kan 
stå ut med sådana små incidenter, kanske?” – Mme. ”Krossade Spegeln” Duval. 
 
Alla äventyrare har ett inflytande på sin omgivning. Under vardagliga 
omständigheter tar detta blott subtila uttryck, men ju längre tid äventyraren 
spenderar på en och samma plats, ju tydligare blir denna påverkan. När 
äventyraren utsätts för stress eller press så kan denna natur ta sig extrema 
uttryck, och inte sällan rädda livet på henne. Det vanliga är dock att en 
äventyrares natur både är henne till gagn och last, såsom Munchaussens 
ökända förförande natur, som både hjälpt honom in och ut ur knipor genom 
åren. Välj endast en Natur åt din rollperson. 
Min natur kännetecknas av en/ett ständigt eskalerande: 
(Exempel: Trotsande av odds, Spontan självantändning av föremål, Teknik-
havererande, Idoldyrkan, Passionerat sex, Förfall och insjuknande, Oväder, 
Präktig fromhet, Komiska missöden, Agiterande av vilda djur, osv) 
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enbart fantasin sätter gränserna, en vanlig ogräshacka kan hacka sönder annat än ogräs och en häcksax 
klipper häckar utan problem

.
Det enda problem

et egentligen är att om
 m

an skulle bli tillräckligt skadad under striderna m
ot zom

bies 
så riskerar m

an att bli en själv. Så fort m
an har blivit skadad fi nns det en risk att m

an blir zom
bie, m

en det 
kan dröja fl era dagar innan det sker och under tiden m

ärker m
an ingenting.

Att gå om
kring utom

hus är förenat m
ed livsfara och överallt ligger skräp utspritt, totalt förstörda 

bilvrak har vräkts upp-och-ner och vart m
an än går fi nns det glassplitter på m

arken. Inte ett fönster på 
husen är helt, dörrar är insparkade och i vissa fall ligger hela husväggar nedrasade. Var m

an än går ser m
an 

förödelse, m
isär och spillror av en bättre tid. Allt som

 är sitter löst är nedrivet, allt som
 går att förstöra 

har dem
olerats, gatstenar har brutits loss från gatan, graffi tti har sprejats på väggarna, skyltfönster är 

inslagna. På vissa hus har det gjorts m
isslyckade försök att barrikadera dörrar och fönster genom

 att 
spika fast plankor eller plywoodskivor m

en det har inte varit till någon nytta. Ofta är de sönderslagna eller 
nedrivna.

Det händer även att m
an stöter på andra m

änniskor m
en de är m

an alltid m
isstänksam

m
a m

ot, dels fi nns 
det en hög risk att de är, eller kom

m
er bli, zom

bies m
en de är även rivaler i att leta fram

 m
at och skaffa 

vapen och utrustning. I bästa fall stirrar m
an bara kallt på varandra och går skilda vägar, m

en det händer 
att strider uppstår, särskilt när de uslingarna är ute efter sam

m
a sak som

 ni!

Ka
ra

kta
r

Varje spelare antar rollen som
 en utsatt och övergiven invånare i ett sam

hälle som
 håller på att tas över 

bit för bit av zom
bies.

Steg 1: Grundläggande fakta
Fyll först i grundläggande fakta enligt stegen nedan för att spegla hur karaktären var innan den upptäckte 
sina speciella förm

ågor. M
etoden kan också användas för att skapa vanliga m

änniskor som
 lever vanliga liv, 

sätt då kryss över de rutor som
 inte används under detta steg.

1
 Fyll i Karaktärsnam

n, Spelarnam
n sam

t Spelledare.
2

 Fördela 1
0

 poäng på Grundegenskaperna.
3

 Fördela 1
5

 poäng på Färdigheterna.
4

 Fyll i Förfl yttning [8
+(2

xSm
idighet)], Livspoäng [Tålighet+Viljestyrka] och Initiativ [5

+Sinnen] 
på rollform

uläret.

Steg 2: Zom
biejägare

O
m

 det är en karaktär som
 besitter speciella förm

ågor som
 hjälper i kam

pen m
ot hotet från alla zom

bies 
fyller m

an även i kam
panjdelen av karaktärsbladet. Denna förändring är tänkt att beskriva den utveckling 

personen genom
gått i steget från att vara vanlig m

edborgare till utvald bekäm
pare av detta likgrå hot som

 
hotar att döda allt m

änskligt liv.
1

 Fyll i Krönika m
ed det nam

n på krönikan som
 spelledaren valt.

2
 Fördela ytterligare 5

 poäng på Grundegenskaperna.
3

 Fördela ytterligare 1
0

 poäng på Färdigheterna
4

 Fördela 4
 poäng på Specialförm

ågorna.
5

 Fyll i Kraftpoäng [Tålighet]
6

 Uppdatera Förfl yttning [8
+(2

xSm
idighet)], Livspoäng [Tålighet+Viljestyrka] och

Initiativ [5
+Sinnen] på rollform

uläret.

Reg
ler

Färdighetsslag
Bwaiiins använder sig av ett system

 där m
an behöver en T10. M

an lägger ihop färdighetsvärdet m
ed den 

grundegenskap som
 färdigheten baseras på, sam

t eventuellt m
odifi kationer för specialförm

ågor, för att få 
chansen att lyckas. Därefter slår m

an en T10.

Effekt
Effekten är av yttersta vikt i Bwaiiins, och beräknas genom

 att dra bort tärningsutfallet från chansen att 
lyckas, är resultatet positivt har m

an lyckats m
ed det m

an försökte göra och är det negativt har m
an m

iss-
lyckats. Ju högre effekt m

an får, desto bättre har m
an lyckats.

Fum
m

el &
 Perfekta slag

För att kolla om
 m

an fum
lar eller om

 m
an lyckas perfekt använder sig Bwaiiins av en kontrolltärning. Denna 

tärning är också en T10 och slås efter m
an gjort sitt färdighetsslag. Får m

an 1 som
 resultat på båda är det ett 

perfekt slag och m
an får +5

 i effekt. Får m
an därem

ot 0 på båda är det ett fum
m

el och m
an får -5

 i effekt.

Specialförm
ågor

Varje karaktär har utvecklat specialförm
ågor som

 skiljer dem
 från norm

ala m
änniskor. Dessa används 

m
ycket och gärna av zom

biejägarna då det underlättar deras prim
ära överlevnadstaktik: Döda alla zom

bies. 
Att använda sig av en specialförm

åga kostar en kraftpoäng per aktivering.
M

an kan m
axim

alt spendera en kraftpoäng per stridsrunda och m
an skall m

eddela att m
an använder sig 

av en specialförm
åga innan initiativ slås. M

an får tillbaka en kraftpoäng per dödad zom
bie.

M
uskulös: Styrka +1

 och Sm
idighet -1

 per steg.
Hårdhänt: Styrka +1

 och Blodighet -1
 per steg.

Ilska: Blodighet +1
 per steg.

Finess: Sm
idighet +1

 och Styrka -1
 per steg

Flink: Enhandsvapen +1
 och Tvåhandsvapen -1

 per steg

Blodighet
När Zom

biejägarna kom
m

er hem
 efter en räd får de berätta om

 sina eskapader för de som
 är kvar i 

fristaden. Dessa ger därefter betyg där blodigheten av de dödande slagen är avgörande för hur högt det 
blir. För varje träff som

 är dödande antecknas dess blodighet av SL. Alla vapen, kroppsom
råden och vissa 

specialförm
ågor har m

odifi kationer för blodighet.

Stjärnor
Stjärnor får m

an baserat på hur m
ycket blodighet m

an lyckas skapa under en räd. M
an använder stjärnor 

för att höja sina grundegenskaper, färdigheter och specialförm
ågor. Grundegenskaper och specialförm

å-
gor kostar lika m

ånga stjärnor som
 m

an skall höja till m
edan färdigheter kostar en stjärna per steg.

M
an får en stjärna för 1-10 i total blodighet, två stjärnor för 11-20 och så vidare. Är sum

m
an negativ efter 

att m
an kom

m
it tillbaka från en räd skickas m

an tillbaka ut från fristaden och får aldrig m
er kom

m
a tillbaka.

Rörlighet
M

an kan gå 5 m
eter per stridsrunda och utföra en handling, eller springa sin förfl yttning.

2
3



NAMN

SPELARE

SPELLEDARE

KRÖNIKA

Bwaiiins

STYRKA 
 Gevär 
 Krossvapen 
 Tunga Vapen 

SMIDIGHET 
 Akrobatik 
 Eggvapen 
 Hoppa 
 Klättra 
 Pistol 
 Smyga 

VILJESTYRKA 
 Improviserade Vapen 
 Motstå Zombiebett 
 Undvika 

SINNEN 
 Lyssna 
 Spana 
 Upptäcka Fara 

TÅLIGHET 

STYRKA

LIVSPOÄNG
�

�

KRAFTPOÄNG
�

�

SPECIALFÖRMÅGOR
 Muskulös 
 Hårdhänt 
 Ilska 
 Finess 
 Flink 

STJÄRNOR

✩ ✩ ✩ ✩ ✩

FÖRFLYTTNING

INITIATIV
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Citynatt

Ett dogmaspel av Niklas Gerholm

Citynatt utspelar sig precis var du vill att det ska utspela sig. Stockholm, Göteborg, Trosa, Gävle…
Ja du fattar. Här iklär man sig rollen av gymnasie eller högstadieelev (någon kanske vill prova på att
vara fritidsledare på gården?) och gör det man aldrig vågade göra i skolan. Roligast brukar det bli
om man spelar i sitt eget närområde. Kartorna ni behöver då ni flyr från snuten, hånglar i buskarna
eller planerar att råna någon finns ju i era Gula sidor. Tärningen du använder i detta spel är T20.

Karaktärsskapande
Karaktären består av ett gäng grundegenskaper som du slår fram med 1T20. I detta fall räknas alla
siffror som vanligt tills dess du slår >11. 11 räknas som 1, 12 som 2 osv. Grundegenskaperna är
Styrka, Fysik, Smidighet, Intelligens, Intuition, Snygghet, Ledarförmåga, Psyke, Reflexer och
Galenhet. Om man vill får man slå 10 st T20 och lägga i hop resultatet enligt regler ovan och
placera ut poängen som man vill. Dock max 10 på varje egenskap.
Det som står under Data väljer du själv utom följande:
Skadebonus: Ger extra skada på motståndaren vid närstrid. Styrka: 1-5: +1, 6-10: +2, 11-15: +3,
16-20: +4.
Snitt: Ditt snittbetyg. Jag gick i skolan under den tid då man hade en skala från 0-5. Ni som vill ha
andra skalor får hitta på ett eget system. Du slår 1T20: 1-3:0, 4-8:1, 9-15: 3, 15-18: 4 19-20: 5. För
betyg 0-4 så slår du 1T20 (enligt reglerna för GE ovan) och lägger till som decimal. Exempel: Du
slår först 8 och därefter 12. Det blir 1,2 i snitt betyg. Man kan välja betyg fall man vill.
Status: Din coolhetsfaktor: 1T20. En mycket viktig faktor som du säkert minns. Du kan var hur bra
som helst men får du 1 i coolhetsfaktor kommer du med stor sannolikhet mobbas ut.
Coolhetsfaktorn kan höjas med max 3 poäng åt gången om du gör något som uppfattas av coolt av
de andra. Du får då slå under din Status för att se om den höjdes. Ju lägre Status desto mindre chans
är det att den ökar. Du höjer 1 poäng om du gjort något ”lite coolt”, 2 för något mera coolt och 3 för
extremt häftigt (typ haft sex med skolans snyggaste tjej). Du kan också använda Status för att se om
du känner någon. Antag att du är på väg att hamna i bråk med ett gäng. Slå under din Status för att
se om du känner någon i gänget eller om du känner någon som kanske känner dem. Men Status kan
också slå tillbaka: Du kan vara ute på stan och bli igenkänd av någon som inte gillar dig. Eller
polisen!
Tag: Bestäm om du klottrar något speciellt.
Prickar: Du och SL avgör om du har några prickar hos polisen. Vid tre stycken hamnar man på
ungdomsanstalt, alternativt fängelse om man är 18.
Kroppspoäng: FYS*2. Då man når 0 är man död.
Pengar: Ekonomin bestäms av hur ditt sociala förhållande är. För att göra det roligare får SL och
spelaren komma överens om detta. Vill man inte det får man slå T20. 1=misär, 20=kungligt liv.
Alkopoäng: Lika med din FYS*2 för varje öl/glas vin/4:a sprit du tar förlorar du ett poäng. Vid
hälften har du hälften i alla FV. Vid 0 svimmar du.
Cigg: Skulle du ha cigg vid spelets början (Prylar/kläder) så slår du 1T20 för hur många som är
kvar i paketet.

Komplext karaktärsskapande
Under Beskrivning skriver du ner fakta om dig, din familj, dina hemförhållanden etc. Tanken är att
du ska ägna en 10 minuter åt detta så du ser din karaktär rätt klart för dig. Det spelar nämligen roll
för spelsystemet. Är han/hon t.ex. långsint? Har denne tränat kendo sen barnsben? Är denne en
naturbegåvning vad gäller det svenska språket eller nunchakos? Kan han eller hon charma byxorna
av folk? Varför? Springer han snabbt? Lättretlig? Lugn? Kaxig? Kåt? Sexig? Burdus? Skämtsam?
Ekonomisk? Slösaktig? Präktig? Lössläppt? Om han/hon är lössläppt hur reagerar omgivningen?
En del egenskaper styrs naturligtvis av grundegenskaper. Någon med hög Snygghet kanske har
lättare för att vara Sexig.



Spelsystem
Det finns en mängd färdigheter och där ingår stridsfärdigheter: Närstridsvapen (stickvapen,
huggvapen, krossvapen), pistoler, gevär, automatvapen, och automatkarbiner. Obeväpnad strid
delas in i spark, slag, kast, grepp, parad. Man får alltid slå parad mot ett angrepp i obeväpnad strid.
Lyckas man har man hälften i sin attack då man direkt därpå attackerar. Man har varsin SR och
handlar på respektive rond.
Spelaren och SL kommer tillsammans på vilka färdigheter som RP’en har från början. Kommer
man under spelet på att RP'en saknar en färdighet så skriver man till den. Färdigheten har ett värde
på 0 till 10. Till detta lägger man den grundegenskap man tycker passar bäst för tillfället. Om man
försöker dyrka i lugn och ro så använder man INT. Är man väldigt stressad och kanske mer försöker
slita upp låset så lägger man på STY. Vad man får i Färdigheten av görs av 1T20 som det beskrivs i
avsnittet om grundegenskaper.
SL avgör hur pass svårt det är att lyckas med färdigheten och ger den ett svårighetsvärde där 0 är
extremt lätt och 20 extremt svårt. Spelaren ska slå högre eller lika med detta värde men under eller
lika med sitt FV för att lyckas med sin färdighet.

Skada
Lyckas du med en attack (dvs lyckas med en stridsfärdighet) slår du angiven tärning och drar
summan från kroppspoäng på den du angriper.

Slag: STY/2
Spark: STY/2+SB
Grepp: Du håller fast motståndaren tills denne lyckas med ett paradkast.
Kast: Du kastar omkull motståndaren: T20/5.
Parad: Försvar mot alla ovanstående angrepp.
Kniv: T20/2+SB
Pistol: T20
Stol/Baseballträ: T20/2+SB

Då du förlorat hälften av din KP läker du 1 KP om dagen. Annars läker du ett i timmen. Då du har
tre KP kvar måste du till sjukhus för att inte förlora ett KP i timmen automatiskt.

Så där ja
Vad väntar du på? Stick och ragga på den där snyggingen i 8D du alltid tyckte om. Eller ge den där
killen i nian spö. Nu känner du väl ett gäng snubbar som kan hjälpa dig? Varför inte ta fram
skolkatalogen och Gula sidorna och dra igång direkt. Det är ditt upprop i sjuan och allt är spännande
och nästan magiskt…
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en
se

 o
p

ti
o

n
s 

(a
tt

ri
b

u
ti

o
n

, s
h

ar
e 

al
ik

e,
 n

o
 d

er
iv

at
iv

e 
w

o
rk

s, 
n

o
n

-c
o

m
m

er
ci

al
 u

se
 o

n
ly

)

cr
ea

ti
ve

 c
o

m
m

o
n

s 
lo

g
o

 w
it

h
 U

RL

cr
ea

ti
ve

 c
o

m
m

o
n

s 
lo

g
o

cr
ea

ti
ve

 c
o

m
m

o
n

s 
an

d
 p

u
b

lic
 d

o
m

ai
n

 lo
g

o
s

cr
ea

ti
ve

 c
o

m
m

o
n

s 
lic

en
se

 o
p

ti
o

n
s 

(a
tt

ri
b

u
ti

o
n

, s
h

ar
e 

al
ik

e,
 n

o
 d

er
iv

at
iv

e 
w

o
rk

s, 
n

o
n

-c
o

m
m

er
ci

al
 u

se
 o

n
ly

)

cr
ea

ti
ve

 c
o

m
m

o
n

s 
lo

g
o

 w
it

h
 U

RL

ht
tp

://
cr

ea
tiv

ec
om

m
on

s.o
rg

/li
ce

ns
es

/b
y-

nd
-n

c/
1.0

/

1  
Ä

rt
rö

rs
h

o
p

p
 ä

r a
tt

 s
a

m
ti

d
ig

t s
o

m
 d

u
 h

o
p

p
a

r s
å

 s
kj

u
te

r d
u

 e
n

 ä
rt

a
 i 

m
a

rk
e

n
 s

å
 a

tt
 d

u
 m

e
d

 k
ra

ft
e

n
 fr

å
n

 ä
r-

ta
n

 o
c

h
 ä

rt
rö

re
t 

ka
n

 h
o

p
p

a
 n

å
g

o
t 

lä
n

g
re

.
2  

D
e

t 
h

ä
r i

g
n

o
re

ra
r r

u
st

n
in

g
sp

o
ä

n
g

e
n

. V
a

ra
n

n
a

n
 r

u
n

d
a

 m
å

st
e

 d
u

 la
d

d
a

 o
m

 is
tä

lle
t 

fö
r a

tt
 s

kj
u

ta
.

 
D

e
t 

h
ä

r i
g

n
o

re
ra

r r
u

st
n

in
g

sp
o

ä
n

g
e

n
. V

a
ra

n
n

a
n

 r
u

n
d

a
 m

å
st

e
 d

u
 la

d
d

a
 o

m
 is

tä
lle

t 
fö

r a
tt

 s
kj

u
ta

.
3  

D
e

n
 s

ka
d

a
r a

lla
 i 

ru
m

m
e

t.



a
v. M

e
d

 a
n

d
ra

 o
rd

 ä
r va

rje
 ste

g
 p

å
 tä

rn
in

g
e

n
 två

 ste
g

 p
å

 ska
la

n
 n

ä
r d

e
t ä

r e
n

 tju
g

o
ste

g
sska

la
, tre

 ste
g

 p
å

 

ska
la

n
 o

m
 d

e
t ä

r e
n

 tre
ttio

ste
g

sska
la

 o
c

h
 så

 vid
a

re
.

D
e

n
 e

n
d

a
 lilla

 h
a

ke
 so

m
 fi n

n
s ä

r a
tt m

a
n

 m
å

ste
 slå

 5 e
lle

r h
ö

g
re

 p
å

 e
n

 1t10 fö
r a

tt trä
ffa

 sitt m
å

l.

O
a

vse
tt h

u
r d

e
t ä

r i d
a

to
rsp

e
le

n
 så

 ka
n

 m
a

n
 in

te
 skju

ta
 g

e
n

o
m

 vä
g

g
a

r. D
e

t fu
n

ka
r h

e
lt e

n
ke

lt in
te

.

Fö
rfl yttn

in
g

 o
c

h
 ru

n
d

o
r

Fö
rfl yttn

in
g

 o
c

h
 ru

n
d

o
r

A
lla

 p
e

rso
n

e
r fö

rfl ytta
r sig

 m
e

d
 tio

 m
e

te
r p

e
r se

ku
n

d
. En

 ru
n

d
a

 ä
r tre

 se
ku

n
d

e
r o

c
h

 va
rje

 p
e

rso
n

 sp
e

la
r i tre

 

se
ku

n
d

e
r i ta

g
e

t, så
 d

e
 tre

 t:n
a

, tim
in

g
, ta

ktik o
c

h
 tu

r ä
r vä

ld
ig

t viktig
a

. 

D
e

n
 so

m
 kä

n
n

e
r fö

r a
tt b

ö
rja

 b
ö

rja
r. D

e
t ka

n
 i o

c
h

 fö
r sig

 le
d

a
 till b

rå
k så

 a
tt slu

m
p

a
 ä

r a
tt fö

re
d

ra
. Ett 

tip
s ä

r a
tt sitta

 i d
e

n
 o

rd
n

in
g

e
n

 m
a

n
 ska

 sp
e

la
.

H
o

p
p

a
, klä

ttra
, kryp

a
 o

c
h

 sm
yg

a
H

o
p

p
a

, klä
ttra

, kryp
a

 o
c

h
 sm

yg
a

D
e

 e
n

d
a

 sa
ke

rn
a

 so
m

 ä
r n

ö
d

vä
n

d
ig

t a
tt g

ö
ra

 i d
e

a
th

m
a

tc
h

sp
e

le
n

 ä
r, fö

ru
to

m
 a

tt m
a

n
g

la
 jä

rn
e

t u
r d

e
 a

n
-

d
ra

, a
tt h

o
p

p
a

, klä
ttra

, kryp
a

 o
c

h
 sm

yg
a

. Efte
rso

m
 ro

llp
e

rso
n

e
rn

a
 in

te
 h

a
r n

å
g

ra
 e

g
n

a
 vä

rd
e

n
 m

o
d

ifi e
r-

a
s c

h
a

n
se

n
 a

tt lyc
ka

s m
e

d
 sin

 h
a

n
d

lin
g

 b
e

ro
e

n
d

e
 p

å
 vilke

t va
p

e
n

 m
a

n
 a

n
vä

n
d

e
r. D

e
 stö

rsta
 o

c
h

 tyn
g

sta
 

va
p

n
e

n
 g

ö
r d

e
t g

ive
tvis svå

ra
re

 a
tt g

e
n

o
m

fö
ra

 sin
 h

a
n

d
lin

g
, m

e
d

a
n

 d
e

 sm
å

 o
c

h
 lä

tta
 va

p
n

e
n

 in
te

 fö
rs-

va
p

n
e

n
 g

ö
r d

e
t g

ive
tvis svå

ra
re

 a
tt g

e
n

o
m

fö
ra

 sin
 h

a
n

d
lin

g
, m

e
d

a
n

 d
e

 sm
å

 o
c

h
 lä

tta
 va

p
n

e
n

 in
te

 fö
rs-

vå
ra

r u
tfö

ra
n

d
e

t n
å

g
o

t. D
ä

rfö
r h

a
r a

lla
 va

p
e

n
 i va

p
e

n
lista

n
 e

tt p
ro

c
e

n
tvä

rd
e

 fö
r h

o
p

p
a

, klä
ttra

 o
c

h
 ä

ve
n

 
vå

ra
r u

tfö
ra

n
d

e
t n

å
g

o
t. D

ä
rfö

r h
a

r a
lla

 va
p

e
n

 i va
p

e
n

lista
n

 e
tt p

ro
c

e
n

tvä
rd

e
 fö

r h
o

p
p

a
, klä

ttra
 o

c
h

 ä
ve

n
 

e
tt p

ro
c

e
n

tvä
rd

e
 fö

r fö
rfl yttn

in
g

. 

Fö
r a

tt ta
 e

tt lite
t e

xe
m

p
e

l. D
e

t sto
ra

 o
c

h
 e

la
ka

 kryp
skytte

g
e

vä
re

t ä
r g

a
n

ska
 sto

rt o
c

h
 o

tym
p

lig
t. D

ä
rfö

r 
Fö

r a
tt ta

 e
tt lite

t e
xe

m
p

e
l. D

e
t sto

ra
 o

c
h

 e
la

ka
 kryp

skytte
g

e
vä

re
t ä

r g
a

n
ska

 sto
rt o

c
h

 o
tym

p
lig

t. D
ä

rfö
r 

fö
rsä

m
ra

s fö
rfl yttn

in
g

e
n

 m
e

d
 3

0
%

 (m
a

n
 rö

r sig
 a

lltså
 7 m

e
te

r p
e

r se
ku

n
d

 istä
lle

t fö
r 10 m

e
te

r o
c

h
 i va

p
e

n
-

fö
rsä

m
ra

s fö
rfl yttn

in
g

e
n

 m
e

d
 3

0
%

 (m
a

n
 rö

r sig
 a

lltså
 7 m

e
te

r p
e

r se
ku

n
d

 istä
lle

t fö
r 10 m

e
te

r o
c

h
 i va

p
e

n
-

lista
n

 stå
r d

e
t so

m
 -3

0
%

). H
o

p
p

a
r m

a
n

 m
e

d
 g

e
vä

re
t, so

m
 h

a
r e

n
 ”h

o
p

p
fö

rsä
m

rin
g

” p
å

 3
0

%
 så

 slå
r m

a
n

 e
n

 
lista

n
 stå

r d
e

t so
m

 -3
0

%
). H

o
p

p
a

r m
a

n
 m

e
d

 g
e

vä
re

t, so
m

 h
a

r e
n

 ”h
o

p
p

fö
rsä

m
rin

g
” p

å
 3

0
%

 så
 slå

r m
a

n
 e

n
 

1t10 fö
r a

tt se
 o

m
 m

a
n

 lyc
ka

s. M
a

n
 lyc

ka
s p

å
 1-7 o

c
h

 m
isslyc

ka
s m

e
d

 h
o

p
p

e
t p

å
 8, 9 o

c
h

 10.
1t10 fö

r a
tt se

 o
m

 m
a

n
 lyc

ka
s. M

a
n

 lyc
ka

s p
å

 1-7 o
c

h
 m

isslyc
ka

s m
e

d
 h

o
p

p
e

t p
å

 8, 9 o
c

h
 10.

A
tt sm

yg
a

 fö
rsä

m
ra

r fö
rfl yttn

in
g

e
n

 m
e

d
 5

0
%

, m
e

n
 å

 a
n

d
ra

 sid
a

n
 h

ö
rs in

te
 fo

tste
g

e
n

, vilke
t d

e
 g

ö
r o

m
 m

a
n

 
A

tt sm
yg

a
 fö

rsä
m

ra
r fö

rfl yttn
in

g
e

n
 m

e
d

 5
0

%
, m

e
n

 å
 a

n
d

ra
 sid

a
n

 h
ö

rs in
te

 fo
tste

g
e

n
, vilke

t d
e

 g
ö

r o
m

 m
a

n
 

in
te

 sm
yg

e
r.

in
te

 sm
yg

e
r.

A
tt kryp

a
 fö

rsvå
ra

r trä
ffc

h
a

n
se

n
 fö

r d
e

n
 so

m
 ska

 skju
ta

 m
e

d
 5

0
%

. A
lltså

, ska
 m

a
n

 skju
ta

 p
å

 n
å

g
o

n
 so

m
 

A
tt kryp

a
 fö

rsvå
ra

r trä
ffc

h
a

n
se

n
 fö

r d
e

n
 so

m
 ska

 skju
ta

 m
e

d
 5

0
%

. A
lltså

, ska
 m

a
n

 skju
ta

 p
å

 n
å

g
o

n
 so

m
 

kryp
e

r m
å

ste
 m

a
n

 fö
rst slå

 1t10. Slå
r m

a
n

 1-5 så
 ä

r d
e

t trä
ff o

c
h

 slå
r m

a
n

 6
-10 så

 ä
r d

e
t m

iss. Fa
st kryp

a
n

d
e

t 
kryp

e
r m

å
ste

 m
a

n
 fö

rst slå
 1t10. Slå

r m
a

n
 1-5 så

 ä
r d

e
t trä

ff o
c

h
 slå

r m
a

n
 6

-10 så
 ä

r d
e

t m
iss. Fa

st kryp
a

n
d

e
t 

g
ö

r a
tt m

a
n

 fö
rfl ytta

r sig
 70

%
 lå

n
g

sa
m

m
a

re
. 

g
ö

r a
tt m

a
n

 fö
rfl ytta

r sig
 70

%
 lå

n
g

sa
m

m
a

re
. 

Fö
r a

tt klä
ttra

 g
ä

lle
r sa

m
m

a
 sa

k. B
e

ro
e

n
d

e
 p

å
 vilke

t va
p

e
n

 m
a

n
 h

a
r så

 klä
ttra

r m
a

n
 o

lika
 b

ra
. Slå

 1t10 o
c

h
 

Fö
r a

tt klä
ttra

 g
ä

lle
r sa

m
m

a
 sa

k. B
e

ro
e

n
d

e
 p

å
 vilke

t va
p

e
n

 m
a

n
 h

a
r så

 klä
ttra

r m
a

n
 o

lika
 b

ra
. Slå

 1t10 o
c

h
 

se
 o

m
 m

a
n

 ra
m

la
r e

lle
r klä

ttra
r u

p
p

. M
isslyc

ka
s m

a
n

 m
e

d
 a

tt klä
ttra

 så
 ra

m
la

r m
a

n
 n

e
r o

c
h

 få
r fa

llska
d

a
. 

se
 o

m
 m

a
n

 ra
m

la
r e

lle
r klä

ttra
r u

p
p

. M
isslyc

ka
s m

a
n

 m
e

d
 a

tt klä
ttra

 så
 ra

m
la

r m
a

n
 n

e
r o

c
h

 få
r fa

llska
d

a
. 

M
e

r o
m

 fa
llska

d
a

n
 se

n
a

re
.

H
o

p
p

a
r g

ö
r m

a
n

 o
m

 m
a

n
 ska

 ta
 sig

 ö
ve

r e
tt stu

p
 e

lle
r likn

a
n

d
e

. M
a

n
 h

o
p

p
a

r 5 m
e

te
r u

ta
n

 o
lika

 p
o

w
-

H
o

p
p

a
r g

ö
r m

a
n

 o
m

 m
a

n
 ska

 ta
 sig

 ö
ve

r e
tt stu

p
 e

lle
r likn

a
n

d
e

. M
a

n
 h

o
p

p
a

r 5 m
e

te
r u

ta
n

 o
lika

 p
o

w
-

e
r-u

p
s (so

m
 ta

s u
p

p
 i e

tt se
n

a
re

). V
ill m

a
n

 h
o

p
p

a
 m

e
d

 e
tt kryp

skytte
g

e
vä

r så
 fö

rko
rta

s lä
n

g
d

e
n

 p
å

 h
o

p
-

e
r-u

p
s (so

m
 ta

s u
p

p
 i e

tt se
n

a
re

). V
ill m

a
n

 h
o

p
p

a
 m

e
d

 e
tt kryp

skytte
g

e
vä

r så
 fö

rko
rta

s lä
n

g
d

e
n

 p
å

 h
o

p
-

p
e

t m
e

d
 3

0
%

 vilke
t b

lir 3,5 m
e

te
r n

ä
r m

a
n

 rä
kn

a
r o

m
 d

e
t. M

isslyc
ka

s m
a

n
 m

e
d

 a
tt h

o
p

p
a

 så
 ra

m
la

r m
a

n
 

p
e

t m
e

d
 3

0
%

 vilke
t b

lir 3,5 m
e

te
r n

ä
r m

a
n

 rä
kn

a
r o

m
 d

e
t. M

isslyc
ka

s m
a

n
 m

e
d

 a
tt h

o
p

p
a

 så
 ra

m
la

r m
a

n
 

o
c

h
 få

r ä
ve

n
 d

å
 fa

llska
d

a
.

Fa
llska

d
a

Fa
llska

d
a

N
ä

r m
a

n
 ra

m
la

r n
e

r frå
n

 n
å

g
o

t så
 få

r m
a

n
 fa

llska
d

a
, ska

d
a

n
 rä

kn
a

s m
e

d
 10 kro

p
p

sp
o

ä
n

g
 p

e
r fe

m
 m

e
-

N
ä

r m
a

n
 ra

m
la

r n
e

r frå
n

 n
å

g
o

t så
 få

r m
a

n
 fa

llska
d

a
, ska

d
a

n
 rä

kn
a

s m
e

d
 10 kro

p
p

sp
o

ä
n

g
 p

e
r fe

m
 m

e
-

te
r m

a
n

 ra
m

la
r. Så

 0
-4 m

 g
e

r in
g

e
n

 ska
d

a
, 5

-9 g
e

r tio
 i ska

d
a

, 10
-14 g

e
r 2

0 i ska
d

a
 o

c
h

 så
 vid

a
re

. N
ä

r m
a

n
 

te
r m

a
n

 ra
m

la
r. Så

 0
-4 m

 g
e

r in
g

e
n

 ska
d

a
, 5

-9 g
e

r tio
 i ska

d
a

, 10
-14 g

e
r 2

0 i ska
d

a
 o

c
h

 så
 vid

a
re

. N
ä

r m
a

n
 

ra
m

la
r så

 fö
rlo

ra
r m

a
n

 d
ire

kt kro
p

p
sp

o
ä

n
g

, a
lltså

 sp
e

la
r in

te
 ru

stn
in

g
sp

o
ä

n
g

 n
å

g
o

n
 ro

ll n
ä

r m
a

n
 få

r fa
ll-

ra
m

la
r så

 fö
rlo

ra
r m

a
n

 d
ire

kt kro
p

p
sp

o
ä

n
g

, a
lltså

 sp
e

la
r in

te
 ru

stn
in

g
sp

o
ä

n
g

 n
å

g
o

n
 ro

ll n
ä

r m
a

n
 få

r fa
ll-

ska
d

a
.

N
ä

r m
a

n
 d

ö
r

N
ä

r m
a

n
 d

ö
r

Efte
rso

m
 m

å
le

t i sp
e

le
t ä

r so
m

 d
e

t ä
r h

ä
n

d
e

r d
e

t d
å

 o
c

h
 d

å
 a

tt m
a

n
 stryke

r m
e

d
. I d

e
 fl e

sta
 fa

lle
n

 ä
r in

te
 

Efte
rso

m
 m

å
le

t i sp
e

le
t ä

r so
m

 d
e

t ä
r h

ä
n

d
e

r d
e

t d
å

 o
c

h
 d

å
 a

tt m
a

n
 stryke

r m
e

d
. I d

e
 fl e

sta
 fa

lle
n

 ä
r in

te
 

d
e

t n
å

g
o

n
 fa

ra
, u

ta
n

 m
a

n
 få

r b
ö

rja
 o

m
 frå

n
 n

å
g

o
n

 a
v sta

rtp
o

sitio
n

e
rn

a
 so

m
 fi n

n
s u

tp
la

c
e

ra
d

 p
å

 ka
rta

n
. I 

d
e

t n
å

g
o

n
 fa

ra
, u

ta
n

 m
a

n
 få

r b
ö

rja
 o

m
 frå

n
 n

å
g

o
n

 a
v sta

rtp
o

sitio
n

e
rn

a
 so

m
 fi n

n
s u

tp
la

c
e

ra
d

 p
å

 ka
rta

n
. I 

vissa
 sp

e
lsä

tt få
r m

a
n

 in
te

 sp
e

la
 ig

e
n

 n
ä

r m
a

n
 d

ö
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Dogma

Manifest

Regler

Dogmarollspel
Dogma
Ur Svenska Akademiens Ordbok:

 1 besynnerlig (dvs. särskild) lära. Av kyrkan fastställd tros- eller läro 

  sats, troslära trosartikel. Död eller livlös eller tom dogm.

 2 Kollektivt om sammanfattningen av ett kyrkosamfunds trossatser, troslära.

 3 Om åsikt eller mening som icke subjektivt kan bevisas (även om den  

  faktiskt är bevisad), men för vilken man dock fordrar obetingad  

  tilltro; förutfattad mening; ofta närmande sig betydelsen: fördom;  

  särskilt om dylik åsikt inom vetenskapen (speciellt fi losofi n)

  eller politiken: vetenskaplig eller fi losofi sk eller politisk trossats.

 4 I en stat vid en viss tidpunkt gällande rättsregel.

Manifest
 1 Slumpmomentet i reglerna får inte vara någon sorts tärning, eller  

  simulation av tärning.

 2 I beskrivningen av världen, såväl som att det måste vara vanligt  

  förekommande i världen, måste det fi nnas något naket.

 3 Rollspelet måste innehålla en förklaring av rollspel, ett soloäventyr,  

  en berättelse, ett regelsystem, minst en värld och ett äventyr.

 4 Äventyr får inte tvinga spelare till att välja vissa alternativ.

 5 Alla raser måste vara spelbara för spelare.

 6 Rollspelet måste vara en komplett enhet, man får inte referera till  

  andra produktioner.

 7 Man får inte använda en befi ntlig värld.

 8 Människa får inte fi nnas med som ras.

 9 Man får inte särskilja på spelare och spelledare.

 10 Blodspillan får inte förekomma i spelets värld eller simuleras i reglerna.

Regler
För att spela detta rollspel behöver du några vänner (om du så önskar, det går även bra att spela ensam) 
och en kopia av ovanstående manifest per person. Alla deltagare ska skriva under manifestet innan spe-
lets början, den som inte gör så får inte deltaga. När man så börjar spela ska alla deltagare föreslå saker 
som ska vara med i spelet och om en majoritet tycker det är en Bra Sak så ska det skrivas ner. Om lika 
många röster faller för som emot så singlar man slant om huruvida det ska räknas som en Bra Sak eller 
inte. Allt som inte passar in under ovanstående manifests troslära räknas som Dåligt. Allt som är Dåligt 
måste strykas.
 När så alla deltagare är nöjda med det som skrivits ner och det följer alla delar av manifestet så kan 
det skickas in till Spelwebbens redaktion på e-postadress: red@spelwebben.se. Detta måste göras innan 
1 Maj 2004.
 Redaktionen för Spelwebben kommer välja ut minst en vinnare ur de inskickade bidragen och vin-
sten är att rollspelet layoutas och skrivs ut i en mindre upplaga, varav skaparen får ett exemplar. Alla 
inskickade bidrag kommer att läggas upp på Spelwebbens hemsida, om Spelwebbens redaktion så ön-
skar. Att skicka in ett bidrag betyder att man tillåter Spelwebben att mångfaldiga rollspelet på webb 
och i tryck.
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Skapa din datanörd
Tänk igenom

 vad för typ av datanörd du vill spela, vad har han/hon för töntiga hobbies
etc. Speltekniskt består din nörd av bara fem

 värden, på fem
 egenskaper, dessa är;

A
lla spelare har tjugo poäng att fördela ut på dessa egenskaper, två av dem

 är värdet
offentligt på de andra tre är värdet dolt för de andra spelarna även om

 de kan lista ut
ungefär vad spelaren har för värden baserat på de offentliga m

en inte exakt eller vilken
fördelning de har.

Status STA
 O

ffentligt: visar vilken status din nörd har bland de arbetskam
rater som

 inte
spelas av spelare, dvs hur populär personen är.

Position PO
S O

ffentligt: visar vilken position din nörd har i form
ell m

ening på
företaget enligt nedan:

PO
S

Flashiga engelska titlarna översatta
3

Fast anställd
  6 

G
ruppledare

9 
Enhetschef

12
Sitter i ledningsgruppen

M
anipulation M

A
N

 D
olt: Förm

ågan att m
anipulera om

givning i din egen riktning,
egenskapen kan även användas för att om

dirigera arbete om
 m

an t ex är satt att arbeta på
ett projekt för att slippa göra det, för självklart utför din datanörd aldrig något arbete.

K
ontakter K

O
N

 D
olt: K

ontakter utanför företaget, på andra företag m
en även i

verkligheten, kontakter m
ed verkligheten kräver dock m

inst värde 6

Sabotage SA
B

 D
olt: Se till så att saker och ting går fel för att försäm

ra andras position
under spelets gång, m

isslyckas ett SA
B

-slag m
ed 3 eller m

er kan m
an spåra det tillbaka

till din datanörd, dvs detta kan vara farligt m
en även m

ycket effektivt.

Träningsslag
Spelledaren bestäm

m
er vilken svårighetsgrad alla slag har om

 den inte näm
ns i reglerna,

m
an slår en T6 lägger till värdet i aktuell egenskap så skall m

an m
inst kom

m
a upp i

värdet för svårighetsgraden för att handlingen skall lyckas, överskrider m
an det värde

m
an behöver m

ed tre så har m
an lyckats m

ycket väl, vilket om
givningen m

ycket väl kan
m

ärka både på gott och på ont.
Lätt 

  6
N

orm
alt

  9
Svårt

12
M

kt Svårt 
15

V
arje kam

panj, som
 i det här fallet säkerligen kan ta ett spelm

öte, kallas för en IT-
bubbla, de fasta punkterna är alltid desam

m
a i den m

en spelet kom
m

er nog att skilja sig
åt för varje gång m

an spelar om
 bubblan, då detta är ett historiskt spel så finns det vissa

saker m
an inte kan ändra på, vad vore K

arl X
II utan sina ubåtsarm

ador ?
D

etta rollspel har något som
 de flesta andra rollspel inte har, vinnare ! en, flera eller

ingen m
en även förlorare! H

elst m
ånga.

V
innare är de som

 har ett jobb m
åndagen den 20 m

ars 2000, på sam
m

a firm
a eller på en

annan förr eller senare döm
d firm

a.

Spelet
Själva rollspelet sker på ett lite m

er strikt sätt än i norm
ala fall, m

an rollspelar m
öten

och tiden em
ellan dem

, personer som
 är engagerade i projekt kom

m
er att ha lite m

indre
handlingsutrym

m
e m

ax tre tärningslag per dag (nej det finns ingen logik i detta, m
en det

är helt i linje m
ed den historiska epok som

 spelet försöker skildra)..
H

andlingar i spelet som
 bedöm

s kräva tärnings slag sker m
ot läm

plig förm
åga M

A
N

SA
B

 STA
 eller K

O
N

 efter spelledarens godtycke.

Projekt
Per it- bubbla har företaget (antalet spelare som

 inleder krashen delat m
ed två plus ett)

projekt igång. V
em

 som
 jobbar m

ed vad rollspelas under m
orgonm

ötet m
åndagen den

6:e, ett projekts värden är ej kända förrän det har sjösatts. N
aturligtvis blir ett projekt

aldrig klart under en it- bubbla gång.
G

er -1 till +3 på PO
S för de som

 jobbar på det, G
er -3 till +1 på M

A
N

 för de som
 jobbar

på det (en stor del av energin m
åste läggas ner på att "sköta" jobbet). V

issa sällsynta
projekt kan även ge +1 i K

O
N

 eller +1 STA
 för de som

 jobbar på det.
Saboteras ett projekt så påverkar det negativt alla som

 jobbar på det m
en kanske olika

m
ycket beroende på resultatet av ett M

A
N

-slag sam
t rollspel.

B
örsen i N

ew
 Y

ork har öppnat
Förstrött går folk förbi tvn som

 står på i kafferum
m

et vid fyratiden på efterm
iddagen,

förvånat m
um

m
el hörs när m

an ser hur N
asdaq och N

ew
 Y

ork öppnar, C
N

N
s

ekonom
ireporter berättar att Intel, M

icrosoft och C
isco gått oväntat svagt och som

betydelsefulla aktörer dragit m
ed sig övriga m

arknaden.
Jaja, en tillfällig svacka, nu kan det ju bara gå …

. U
tför …

.
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Bakgrun d
Så länge ankorna kan minnas har de levt på sina 
båtar i det stora havet som kallas Ankdammen 
där de i sina magnifi ka tremastade Gallejer med 
dubbla kanondäck och vridbara aktermörsare. 
Livet ombord på ett piratskepp är hårt och en 
piratankas liv är kort men intensivt, fyllt av 
svärdsstrider, klättrandes i höga master, bars-
lagsmål och allt som hör piratlivet till.

Många piratankor reser runt i sitt piratskepp 
och rövar allt de kan komma över, medan andra 
har skaffat sig fribrev från en Guvernör och rö-
var endast i skydd av den lokala lagen. Det händer 
även att kaptener ställer sitt skepp till förfogande 
för äventyrande ankor med stor pengabörs eller 
på eget bevåg bestämmer sig för att rädda en 
vacker ankdam som blivit bortrövad.

S panska Råttor
Piratankornas värsta motståndare är de Span-
ska Råttorna, som de gör sitt bästa för att göra 
livet surt för så fort de har möjlighet. Att de 
Spanska Råttorna även brukar segla omkring 
med guldlaster från Den Nya Världen är också en anledning till att äntra deras gallejer i tid 
och otid. På senare tid har råttorna dock blivit allt listigare och har lyckats hitta hemliga rut-
ter som de forslar sitt guld på, varför piratankorna ofta får jobba hårdare på att leta fram 
ledtrådar till var de kan hitta skeppen.

Barbesök
När piratankornas gallejer anlägger i en hamn och de får lite tid över från det hårda arbetet på 
skeppet brukar de fl esta piratankor uppsöka närmaste liten burdusa pub för att dricka ett stop 
rom eller två och skryta om sina erövringar för vackra ankdamer. Oftare än inte brukar dessa 
besök leda till barslagsmål där piratankorna tar till vadhelst de kan hitta som tillhygge i striden.

I hörnen på dessa pubar brukar det ofta sitta mystiska mörkklädda män som säljer in-
formation om skepp som korsar farvattnen med värdefulla laster, fragment av kartor till 
gömda piratskatter. De brukar också kunna ha information om ökända pirater eller rättski-
pare till de piratankor som har en fjäder ogjord med någon och vill ända det med en envig 
på murkrönet av ett fort.

Det händer också att piratankorna på dessa små syltor får olika uppdrag då det är hit 
kaptener utan besättning går för att rekrytera, såväl som uppdragsgivare också vågar sig hit 
i de fall då de behöver några som är mindre nogräknade med lagen att utföra något.

Guvernören
I varje stad fi nns det en Guvernör som är lagen och styr och ställer över området och har fullt 
kommando över alla soldater som är anställda av staden för att försvara den mot avskum som 
Spanska Råttor och svarta piratankor. Eftersom Guvernörer är utsedda av hemlandets re-
gent har de full kontroll och då det är svårt för regenten att hålla koll på vad som händer så 
är Guvernörerna ofta korrupta och inte mycket bättre än pirater själva. Om man utför någon 
tjänst åt en Guvernör eller gjort en insats för stadens säkerhet så händer det att Guvernören 
skänker gåvor till sjöankor. Dessa kan bestå av dubliner, juveler, smycken eller till och med 
ett landområde eller sin undersköna dotters hand i giftermål. För att kunna få det sista måste 
ankan dock ha en egen förmögenhet, en titel och ett landområde sedan tidigare.

Fribrev
Piratankor som har samlat ihop tillräckligt mycket pengar har möjlighet att köpa fribrev av 
en Guvernör vilket ger dem möjlighet att röva i nationens namn. I och med detta är man inte 
längre efterlyst av nationens trupper. Att få fribrev är mycket dyrt och brukar ofta också 
innebära att en viss del av bytet ges till Guvernören. Dessutom får man endast röva från 
Spanska Råttor, andra pirater eller andra som nationen ligger i krig med. Ett fribrev kan 
även dras in utan förvarning och är på inget sätt en total garanti för att man ska klara sig 
från nationens trupper.

Sjös trider
Sjöstrider brukar ofta börja med att mot-
ståndarens skepp beskjuts med kanonerna, 
antingen genom att ladda dem med skrot och 
skjuta sönder seglen, eller genom att sikta 
på masterna, så att de blir sittande ankor i 
vattnet. Runda kanonkulor används för att 
skjuta hål strax under sjölinjen för att sänka 
skeppet. Några bredsidor som träffar brukar 
innebära att man vinner striden så tillvida att 
man själv inte blivit skadad allvarligt.

Efter att ett skepp har immobiliserats är det 
möjligt att äntra det vilket görs genom att skep-
pen fästs samman med änterhakar som kastas 
över till det andra skeppets däck och låses fast. 
Därefter går det att hoppa över relingarna eller 
svinga sig över med rep för att börja sabelsvin-
gande så att fjädrarna börjar ryka.

Rammningar är inte lika vanliga och kräver 
att det rammande skeppet har en stor metal-
lkloss i fören som är spetsigt formad för att 
göra hål på fi endens skepp. Det gäller att med 
god fart köra in fören av skeppet i sidan av 

fi endens skepp för att kunna göra ett så stort hål som möjligt och förhoppningsvis få skep-
pen att fastna i varandra så att de inte kan fl y.

Svar ta  pira tankor
Havens värsta avskum, bortsett från de Spanska Råttorna förstås, brukar benämnas svarta 
piratankor på grund av sin svarta fjäderskrud. Dessa följer ingen piratanksheder och rövar 
och dödar utan hänsyn och är fruktade av alla, till och med vanliga piratankor. Många små 
anklingar brukar få höra hemska berättelser om svarta piratankor för att de lära sig att veta 
hut. Om man sänker ett skepp med svarta piratankor brukar man kunna bli rikligt belönad, 
men det är inte lätt då de är mästare på att slåss, både till sjöss och i närstrid. Inte sällan har 
de även stora och snabba båtar som är omöjliga att segla ikapp med så det krävs list och en 
stor ankstyrka för att klara av det.

GALIB -  Galna  ankans  labb  i  boe t
Varje ankskepp med självaktning har anställt en GALIB som tillhandahåller dem med vapen 
och utrustning av olika slag. Han brukar ha ett rum i kajutan där han tillverkar krut, vapen, 
krokar och uppfi nner konstiga manicker. Det är även GALIB som lappar ihop skadade ankor 
och ger dem träben eller en krok när det skulle behövas, vilket brukar bli rätt ofta. GALIB 
tar betalt för sina tjänster och det kostar att köpa något av honom, vilket är hur han tjänar 
sitt uppehälle då han inte tar del av piraternas byten. Enligt piratankornas hederskodex är 
det även strikt förbjudet att skada GALIB på något sätt, brott mot det skulle straffas med 
kölhalning eller en tur på plankan. Hur GALIB får tillgång till alla prylar är det ingen som vet, 
men så länge han skaffar fram den utrustning som behövs är det ingen som ifrågasätter det. 
På något sätt verkar han även ha ett outtömligt förråd att ta ifrån, utan att någon någonsin 
märker att han för ombord någonting.

Piratankors  he derskodex
Alla piratankor, utom de svarta piratankorna, följer en hederskodex som ingen någonsin 
skulle kunna tänka sig att bryta mot, om inte stjärtfjädrarna riskerar att sveddas.

 1 Varje anka måste lyda piratankornas kodex
 2 Alla ankor har en röst i beslut och majoriteten bestämmer
 3 En anka utses till kapten vid resans början
 4 Skada aldrig en ankdam, en ankling eller ett ägg
 5 GALIB är fredad
 6 Att bedra den övriga besättningen eller bryta mot kodexen be   
  straffas som övriga i besättningen anser vara rättvist.
 7 Alla får en del av bytet, förutom kaptenen och kvartersmästaren   
  som får två delar. GALIB får ingen del i bytet.

Vindarna är gynnsamma för ank piraterna och farten är god, solen skiner över 
ankdammens vidsträckta vatten så det gnistrar om det klarblå vattnet. Långt i 
fjärran sk ymtar en palmbetäckt ö, men det är inte ditåt ankorna riktar sin up-
pmärksamhet, färskt vatten och andra förnödenheter är det sista i deras tankar 
för tillfället. I deras mörka ögon syns tydligt hur de väntar spänt på att få kasta 
sig över nästa byte; en av ankorna lägger sakta handen över den slitna kolven på 
sin fl intlåspistol medan en annan sakta drar en fjäder över eggen på en välsli-
pad sabel. Plötsligt ropar en anka från högst upp i mittenmasten “Rått’o’hoy!” 
och pekar åt styrbord till, ankorna på däck riktar omedelbart sina blickar åt det 
utpekade hållet och ser snart de spanska råttornas guldgallej som de är ute efter. 
Sakta minskas avståndet mellan ank piraternas gallej och den slöare guldfyllda 
gallejen och råttornas öde är oundvikligt.
  Med ett öronbedövande dån avlossar ank piraterna en bredsida mot råttornas 
gallej strax innan de styr in och lägger sig vid de spanska råttornas sida. Pira-
tankornas stridskvack ljuder ut över dammen men lyckas inte helt dränka lju-
det av änterhakarna som kastas över till det mindre skeppet för att låsa fast det 
vid ank piraternas sida. En svartbefjädrad anka med en dolk i näbben svingar 
sig vigt över relingarna och landar mjukt på sina platta ank fötter mitt på gul-
dgallejen och kastar sig med ett kraxande skrik över närmaste besättningsråtta. 
Fjädrar ryker, ankor skränar, svansar fl yger och blodet rinner, men här lämnar vi 
våra ankor för den här gången.

En produkt från Spelwebben: http://www.spelwebben.se



Skapa anka
Alla spelare spelar en anka och innan man börjar spela 
måste varje spelare som inte redan har en färdig anka skapa 
en ny anka. Det går till på följande sätt:

1  Fyll i Ankans namn på karaktärsbladet.
2 Fördela 100 poäng mellan Närstridsattack, Avstånd-
sattack, Förfl yttning, Skyddsvärde, Hälsa och Han-
dlingsvärde. Inget värde får överstiga 30, ju högre ett 
värde är desto bättre.

Egenskaper
Närstridsattack, Avståndsattack, Förfl yttning, Skydds-
värde, Hälsa och Handlingsvärde.

Närstridsattack
När en anka använder ett vapen av närstridstyp används 
detta värde för att räkna ut Attackvärdet.

Avståndsattack
Avståndsvapen är vapen som används på håll och då an-
vänds detta värde när Attackvärdet räknas ut.

Förfl yttning
Förfl yttning är hur många decimeter ankan kan förfl ytta sig 
under en handling. Hur lång tid förfl yttningen tar beror på 
vilken typ av förfl yttning det är, se handlingslistan.

Skyddsvärde
Detta är ett värde som visar hur duktig ankan är på att klara 
sig undan attacker, antingen genom ren tur, eller genom 
skicklighet i att undvika. Detta är ett passivt värde och ut-
nyttjas bara när någon attackerar ankan för att veta hur

högt Attackvärdet måste
vara för att ankan ska träffas.

Hälsa
Detta värde är hur myck-
et stryk ankan tål innan den 
svimmar och sedermera dör.

Handlingsvärde
Ett värde som avgör när delta-
gare i en strid får börja agera, ju 
högre desto bättre.

Regler
Attackera
När en anka gör en attack slår 
man en T20, lägger till sitt Attackvärde för den vapentyp 
man använder, lägger på vapnets Attackvärde och drar ifrån 
eventuellt Avståndsavdrag. Blir summan över offrets Sky-
ddsvärde lyckas attacken. Man drar då ifrån så många poäng 
från offrets hälsa som attackerarens vapen har. För varje 
10 poäng som Attackvärdet överstiger offrets Skyddsvärde 
ökas vapnets Skadevärde med 1 poäng.

Skador och läkning
När en anka har kommit ner på eller under noll i hälsa svim-
mar den och kan inte göra något mer under denna strid. Får 
ankan fl er träffar utöver detta dör ankan. Efter striden 
återfår ankan 1 i Hälsa och kvicknar till igen. Efter även-
tyrets slut återfår alla ankor all sin hälsa. Det kan även fi nnas 
saker som återger hälsa till en anka, det står då beskrivet 

hur många poäng hälsa som de återför till ankan. En anka kan 
aldrig få mer i hälsa än den har från början, om detta värde 
inte ökas på magisk väg.

Handlingar
Alla handlingar som utförs har ett Handlingsvärde 

som adderas till karaktärens Aktuella Handling-
snivå. Det är alltid den anka som har den lägsta 
Aktuella Handlingsnivån som agerar och kan ut-

föra en handling, om fl era ankor har samma nivå 
sker dessas handlingar samtidigt. Vid attacker används all-
tid det Handlingsvärde som anges vid det vapen som ankan 

använder vid attacken, övriga handlingars Handlingsvärde 
fi nns i en separat tabell, om något som inte fi nns med på 

någon lista ska utföras är det upp till SL att avgöra vad 
som är ett lämpligt Handlingsvärde.

Vid början av en strid slår alla medverkande 1T20 
och lägger till sitt handlingsvärde. Den spelare som för högst 
börjar med 0 i Aktuell Handlingsnivå. Övriga spelare får 
samma Aktuella Handlingsnivå som mellanskillnaden mellan 
sitt slag och den som börjar. Om någon överraskas i början 
av en strid så sätts dessas Aktuella Handlingsnivå till samma 
värde som de som överraskar har efter att den handling som 
gör att de blir upptäckta har utförts.

Avståndsavdrag
Vid avståndsattacker blir det svårare att träffa ju längre 
bort offret står enligt följande:

0-20 meter ger Ingen modifi kation
20-50 meter ger -5 på Attackvärdet
50-100 meter ger -10 på Attackvärdet
100-200 meter ger -20 på Attackvärdet

duck20 Gaming System

 Han dlingslis ta
 Handling Handlingsvärde
 Gå 3
 Springa 2
 Spurta 1
 Smyga 3
 Krypa 3
 Klättra 4
 Hoppa långt 2
 Hoppa högt 2
 Gräva 5
 Dricka 1
 Dyrka upp lås 2
 Ro 5
 Fira segel 2
 Kasta Änterhake 1
 Svinga över reling 2
 Dyka 4
 Simma 3

Vapen &  Utrus tn ing
 (Pris visas i gulddubliner och vikt i antal fjädrar.)
Objekt Attackvärde Handlingsvärde Pris Vikt
Dolk 5 1 12 5
Florett 9 1 14 4
Sabel 10 1 10 5
Flintlåspistol 10 2 12 5
Musköt 15 3 20 8
Kanon, kanonkula 30 8 120 50
Kanon, skrot 25 8 110 50
Slunga 7 1 4 2
Pilbåge 8 2 8 3
Armborst 13 3 15 6
Krok 5 1 10 3
Träben 5 1 15 4
Glödande stål 7 1 0 5
Pall 9 1 3 5
Bord 13 5 20 15
Mugg 3 1 1 2
Flaska 4 1 2 2
Trasig fl aska 6 1 1 1
Tunna 16 5 40 50
Liten tunna 12 3 25 25
Tunna 16 5 40 50
Rep (10 meter) 8 3 10 10
Åra 12 3 8 10
Hink 8 2 5 2
Kista 10 3 10 5
Säck med guld 20 4 101 30
Säck utan guld 5 1 1 2
Skattkarta 0 1 100 1
Kropp 10 4 0 5
Planka 5 2 3 5
Planka med spik 7 2 4 6
Krutdurk 20 4 30 25
Fjäder 1 1 0 1

Aventyrsuppslag
Inta Anktemplet
Hitta och inta det väl försvarade Anktemplet med alla 
dess historiska skatter och drivor av gulddubliner!

Kidnappa ankjungfrun
Den lokala guvernörens dotter har precis gift sig, 
kidnappa henne och kräv en kista med gulddubliner!

Skattjakt
Efter många äventyr på de sju haven har ni kommit över 
fl era olika kartor som tillsammans tydligt märker ut 
den omtalade och svårhittade Skattkammarön!



D
uc
ca
ne
er
s

B
es
kr
iv
ni
ng

E
n 

de
se

rt
ör

an
ka

 h
ar

 ti
di

ga
re

 a
rb

et
at

 so
m

 so
ld

at
 m

en
 

ha
r a

v 
nå

go
n 

an
led

ni
ng

 lä
m

na
t a

rm
én

 o
ch

 h
ar

 sl
ag

it 
sig

 i 
la

g 
m

ed
 p

ira
te

r.

 
N

är
st

rid
 

A
vs

tå
nd

ss
tr

id

 
Sk

yd
d 

H
äl

sa

 F
ör

fl y
tt

ni
ng

 
H

an
dl

in
g

 
N

är
st

rid
 

A
vs

tå
nd

ss
tr

id

 
Sk

yd
d 

H
äl

sa

 F
ör

fl y
tt

ni
ng

 
H

an
dl

in
g

 
N

är
st

rid
 

A
vs

tå
nd

ss
tr

id

 
Sk

yd
d 

H
äl

sa

 F
ör

fl y
tt

ni
ng

 
H

an
dl

in
g

U
tr
us
tn
in
g

N
am

n

G
ul
d

(D
es

er
tö

r)

10 15 15

25 15 20

D
uc
ca
ne
er
s

B
es
kr
iv
ni
ng

U
ta

n 
ko

ck
en

 sk
ul

le 
an

ko
rn

a 
in

te
 k

la
ra

 si
g l

än
ge

, d
et

 m
ås

te
 

fi n
na

s n
åg

on
 so

m 
ka

n 
få

 d
en

 u
sla

 m
at

en
 a

tt
 sm

ak
a 

br
a.

 
K

oc
ke

n 
br

uk
ar

 ä
ve

n 
va

ra
 d

uk
tig

 p
å 

at
t v

ev
a 

me
d 

sle
ve

n.

 
N

är
st

rid
 

A
vs

tå
nd

ss
tr

id

 
Sk

yd
d 

H
äl

sa

 F
ör

fl y
tt

ni
ng

 
H

an
dl

in
g

 
N

är
st

rid
 

A
vs

tå
nd

ss
tr

id

 
Sk

yd
d 

H
äl

sa

 F
ör

fl y
tt

ni
ng

 
H

an
dl

in
g

 
N

är
st

rid
 

A
vs

tå
nd

ss
tr

id

 
Sk

yd
d 

H
äl

sa

 F
ör

fl y
tt

ni
ng

 
H

an
dl

in
g

U
tr
us
tn
in
g

N
am

n

G
ul
d

(K
oc

k)

15 15 15

10 25 20

D
uc
ca
ne
er
s

B
es
kr
iv
ni
ng

D
e fl

 es
ta

 an
kp

ira
te

r ä
r e

ge
nt

lig
en

 v
an

lig
a m

at
ro

se
r s

om
 av

 en
 el

ler
 an

na
n 

an
led

ni
ng

 ta
git

 tj
än

stg
ör

in
g p

å e
tt 

pi
ra

tsk
ep

p,
 k

an
sk

e f
ör

 at
t d

e f
ör

sö
ke

r h
ål

la
 si

g 

un
da

n 
frå

n 
rä

ttv
isa

n 
ell

er 
fö

r a
tt 

de
 h

op
pa

s k
un

na
 tj

än
a fl

 er
 gu

ld
du

bl
in

er.

 
N

är
st

rid
 

A
vs

tå
nd

ss
tr

id

 
Sk

yd
d 

H
äl

sa

 F
ör

fl y
tt

ni
ng

 
H

an
dl

in
g

 
N

är
st

rid
 

A
vs

tå
nd

ss
tr

id

 
Sk

yd
d 

H
äl

sa

 F
ör

fl y
tt

ni
ng

 
H

an
dl

in
g

 
N

är
st

rid
 

A
vs

tå
nd

ss
tr

id

 
Sk

yd
d 

H
äl

sa

 F
ör

fl y
tt

ni
ng

 
H

an
dl

in
g

U
tr
us
tn
in
g

N
am

n

G
ul
d

(M
at

ro
s)

15 15 20

10 20 20

D
uc
ca
ne
er
s

B
es
kr
iv
ni
ng

Ä
rra

de
 a

nk
pi

ra
te

r h
ar

 le
vt

 p
å 

ha
ve

n 
så

 lä
ng

e d
e k

an
 m

in
-

na
s, 

vi
lk

et
 o

ft
a 

in
te

 ä
r l

än
ge

 d
å 

de
ra

s m
in

ne
 ä

r l
ud

di
gt

 a
v 

al
l r

om
 d

e d
ric

ke
r, 

oc
h 

är
 o

ft
a 

m
yc

ke
t d

uk
tig

a 
på

 a
tt

 sl
ås

s.

 
N

är
st

rid
 

A
vs

tå
nd

ss
tr

id

 
Sk

yd
d 

H
äl

sa

 F
ör

fl y
tt

ni
ng

 
H

an
dl

in
g

 
N

är
st

rid
 

A
vs

tå
nd

ss
tr

id

 
Sk

yd
d 

H
äl

sa

 F
ör

fl y
tt

ni
ng

 
H

an
dl

in
g

 
N

är
st

rid
 

A
vs

tå
nd

ss
tr

id

 
Sk

yd
d 

H
äl

sa

 F
ör

fl y
tt

ni
ng

 
H

an
dl

in
g

U
tr
us
tn
in
g

N
am

n

G
ul
d

(Ä
rr

ad
 A

nk
pi

ra
t)

25 15 10

20 15 15

D
uc
ca
ne
er
s

B
es
kr
iv
ni
ng

På
 v

ar
je 

sk
ep

p 
fi n

ns
 d

et
 en

 k
ap

te
n 

so
m

 st
yr

 o
ch

 st
äl

ler
 

på
 b

åt
en

, d
e ä

r h
an

dl
in

gs
kr

af
tig

a,
 m

en
 o

ft
a 

sä
m

re
 p

å 
at

t s
lå

ss
 d

å 
de

 h
els

t l
åt

er
 fo

tf
ol

ke
t s

tå
 fö

r s
tr

id
en

.

 
N

är
st

rid
 

A
vs

tå
nd

ss
tr

id

 
Sk

yd
d 

H
äl

sa

 F
ör

fl y
tt

ni
ng

 
H

an
dl

in
g

 
N

är
st

rid
 

A
vs

tå
nd

ss
tr

id

 
Sk

yd
d 

H
äl

sa

 F
ör

fl y
tt

ni
ng

 
H

an
dl

in
g

 
N

är
st

rid
 

A
vs

tå
nd

ss
tr

id

 
Sk

yd
d 

H
äl

sa

 F
ör

fl y
tt

ni
ng

 
H

an
dl

in
g

U
tr
us
tn
in
g

N
am

n

G
ul
d

(K
ap

te
n)

10 15 15

15 15 30

D
uc
ca
ne
er
s

B
es
kr
iv
ni
ng

G
rö

ng
öl

in
ga

r ä
r h

elt
 n

ya
 p

å 
ha

ve
n 

oc
h 

ha
r o

ft
a 

in
te

 
lä

rt
 si

g 
slå

ss
 så

 b
ra

 ä
n,

 m
en

 d
å 

de
 o

ft
a 

är
 u

ng
a 

ha
r d

e 
m

yc
ke

t s
pr

in
g 

i b
en

en
 o

ch
 h

ar
 g

od
 h

äl
sa

.

 
N

är
st

rid
 

A
vs

tå
nd

ss
tr

id

 
Sk

yd
d 

H
äl

sa

 F
ör

fl y
tt

ni
ng

 
H

an
dl

in
g

 
N

är
st

rid
 

A
vs

tå
nd

ss
tr

id

 
Sk

yd
d 

H
äl

sa

 F
ör

fl y
tt

ni
ng

 
H

an
dl

in
g

 
N

är
st

rid
 

A
vs

tå
nd

ss
tr

id

 
Sk

yd
d 

H
äl

sa

 F
ör

fl y
tt

ni
ng

 
H

an
dl

in
g

U
tr
us
tn
in
g

N
am

n

G
ul
d

(G
rö

ng
öl

in
g)

10 20 30

10 20 10



D
uccaneers

 
N

ärstrid 
A

vståndsstrid

 
Skydd 

H
älsa

 Förfl yttning 
H

andling

 
N

ärstrid 
A

vståndsstrid

 
Skydd 

H
älsa

 Förfl yttning 
H

andling

 
N

ärstrid 
A

vståndsstrid

 
Skydd 

H
älsa

 Förfl yttning 
H

andling

U
trustning

N
am

n

G
uld

D
uccaneers

 
N

ärstrid 
A

vståndsstrid

 
Skydd 

H
älsa

 Förfl yttning 
H

andling

 
N

ärstrid 
A

vståndsstrid

 
Skydd 

H
älsa

 Förfl yttning 
H

andling

 
N

ärstrid 
A

vståndsstrid

 
Skydd 

H
älsa

 Förfl yttning 
H

andling

U
trustning

N
am

n

G
uld

D
uccaneers

 
N

ärstrid 
A

vståndsstrid

 
Skydd 

H
älsa

 Förfl yttning 
H

andling

 
N

ärstrid 
A

vståndsstrid

 
Skydd 

H
älsa

 Förfl yttning 
H

andling

 
N

ärstrid 
A

vståndsstrid

 
Skydd 

H
älsa

 Förfl yttning 
H

andling

U
trustning

N
am

n

G
uld

D
uccaneers

 
N

ärstrid 
A

vståndsstrid

 
Skydd 

H
älsa

 Förfl yttning 
H

andling

 
N

ärstrid 
A

vståndsstrid

 
Skydd 

H
älsa

 Förfl yttning 
H

andling

 
N

ärstrid 
A

vståndsstrid

 
Skydd 

H
älsa

 Förfl yttning 
H

andling

U
trustning

N
am

n

G
uld

D
uccaneers

 
N

ärstrid 
A

vståndsstrid

 
Skydd 

H
älsa

 Förfl yttning 
H

andling

 
N

ärstrid 
A

vståndsstrid

 
Skydd 

H
älsa

 Förfl yttning 
H

andling

 
N

ärstrid 
A

vståndsstrid

 
Skydd 

H
älsa

 Förfl yttning 
H

andling

U
trustning

N
am

n

G
uld

D
uccaneers

 
N

ärstrid 
A

vståndsstrid

 
Skydd 

H
älsa

 Förfl yttning 
H

andling

 
N

ärstrid 
A

vståndsstrid

 
Skydd 

H
älsa

 Förfl yttning 
H

andling

 
N

ärstrid 
A

vståndsstrid

 
Skydd 

H
älsa

 Förfl yttning 
H

andling

U
trustning

N
am

n

G
uld



DET EVIGA KRIGET
Sedan urminnes tider har Det eviga kriget rasat mellan 
olika mäktiga raser i Vintergatan. Raserna är mäktiga och 
kraftfulla, och många mindre utvecklade samhällen har 
betraktat dem som gudar, demoner och änglar.

På grund av kriget så har deras hemvärldar aldrig varit 
helt säkra, och för att skydda sina barn så skickas de från 
hemvärldarna till vissa neutrala och primitiva världar för 
att växa upp i säkerhet där. De behöver knappat vara oro-
liga – de tillfälliga fostervärldarna är så primitiva att inte 
ens deras mest avancerade vapen kan skada barnen, och 
ingen fiende skulle våga ge sig på dessa världar, eftersom 
hämnden för att ge sig på barnen skulle vara förödande.

Det här spelet handlar om en av dessa världar, en out-
sägligt tråkig planet kallad Jorden, och några av de barn 
som skickats dit av en av parterna: änglar. 

”Änglarna” ifråga är utomjordiska varelser som ser ut 
som vanliga människor med ett par fjäderklädda vingar 
på ryggen. Änglar har två kroppsliga former. I normal-
formen så är vingarna så små att de kan gömmas under 
vanliga kläder. I den förvandlade formen så är vings-
pannet mellan två och tio meter (detta kan ändras efter 
behov), och ängeln är klädd i vita tygslöjor. Vingarna kan 
inte gömmas. Om vingarna är stora så kan de användas för 
att flyga, men de är då otympliga inomhus. Förvandlingen 
mellan formerna omfattar alltid en imponerande ljusshow 
och en kort stunds nakenhet då ängeln och dennes kläder 
förvandlas.

SKAPA ROLLPERSONER
Namn: Änglar har bara ett namn, och det slutar alltid på 
”–el”. Eller, ja, kanske inte alltid, men ofta.
Ålder och kön: Rollpersoner i detta spel är alltid i tonåren 
och alltid kvinnor. Inga undantag, inte ens chibi-änglar.
Erfarenhet: En rollperson börjar med 50 erfarenhets-
poäng.
Spiritus: En rollperson får 10 poäng maximal Spiritus 
gratis. Det går att skaffa mer, men man kan inte ”sälja” 
maximal Spiritus. En poäng maximal Spiritus kostar två 
erfarenhetspoäng.
Gåvor: Spelaren får köpa gåvor åt sin rollperson för erfa-
renhetspoängen.
Färdigheter: En spelare får köpa färdigheter åt sin rollper-
son. Det kostar en erfarenhetspoäng per poäng i färdighe-
ten man vill ha.

STUDENTHEMMET

Varje spelgrupp centreras kring ett studenthem där 
rollpersonerna bor. Självklart så tillåts bara flickor på 
hemmet. 

Spelarna uppmanas att beskriva hur studenthemmet ser 
ut och vad som finns där. Det är bra om det ritas en karta 
på studenthemmet också, och de måste vara överens om 
vad som ska finnas där. De bör få rätt stor frihet till detta, 
så länge som de håller sig till vad världslig förmåga möj-
liggör och vad som är tillåtet enligt lag. Med andra ord, 
gärna stall, badbassäng, bibliotek, gym, och fullt utrustat 
kök, men inga vapenlager, lager med himmelska artefak-
ter eller bibliotek med heliga skrifter. 

Spelledarens bidrag till studenthemmet är en förestån-
darinna, som ser till att rollpersonerna får mat i sig, läg-
ger sig i anständig tid, gör läxorna och inte strular med 
pojkar.

SPELVÄRDEN
Det finns tre sorters spelvärden som en ängel kan ha: Spi-
ritus, Gåvor och Färdigheter.

SPIRITUS

Spiritus är vad som driver en ängel och ger henne de kraf-
ter som hon har. Spiritus kan spenderas frivilligt, förloras 
ofrivilligt, och kan även återvinnas om omständigheterna 
är de rätta. Skulle Spiritus någonsin ta slut så kommer 
ängeln att vara lika begränsad som vanliga dödliga, om 
inte till och med mer begränsade eftersom änglar sällan 
har de färdigheter som dödliga finner som helt naturliga.

Det finns två värden på Spiritus, nuvarande Spiritus och 
maximal Spiritus. Nuvarande Spiritus är så mycket som 
ängeln har just nu, och maximal Spiritus är så mycket som 
ängeln kan ha totalt. Spiritus ska användas så står det 
uttryckligen att maximal Spiritus ska användas, annars 
avses nuvarande Spiritus.

GÅVOR

Samtliga gåvor kan endast användas i förvandlad form. 
Efter varje gåva finns två siffror inom parentes. Den första 
är hur många erfarenhetspoäng som går åt till att skaffa 
gåvan, och den andra är hur många poäng nuvarande 
Spiritus det kostar att aktivera den. När gåvan aktiveras 
så varar den till dess att man återgår till oförvandlad form, 
tills den deaktiveras eller tills Spiritus tar slut.

Flammande svärd: Ängeln kan dra ett svärd av himmelsk 
eld ur tomma intet. Det fungerar som ett vanligt svärd 
men är magiskt. (20/3)
Guds hand: Ängeln kan flytta saker utan att röra vid dem. 
Ängeln måste se föremålet. (10/2)
Dånande röst: Ängeln kan ta i så att hennes röst kan 
höras över allt möjligt buller, inklusive en Motörhead-
konsert.(5/1)
Josuas basuner: Genom att spela med valfritt instrument  
med mycket tryck (bleckblås eller elgura till exempel) så 
kan ängeln skaka om grunden på vilket hus som helst. 
Håller man på tillräckligt länge så rasar huset. (10/2)
Nimrods pilbåge: Ängeln kan ta fram en pilbåge ur 
tomma intet. Den fungerar som en vanlig pilbåge men är 
magisk. (20/3)
Johannes uppenbarelser: Ängeln kan förutsäga framti-
den. Förutsägelsen är alltid luddig men pompös. (5/1)
Guds vrede: Ängeln kan bli redigt förbannad och får då en 
extra skademodifikation på +5. (20/3)
Trons sköld: Ängeln kan ta fram en sköld ur tomma intet. 
Den fungerar som en sköld med +5 i försvarsmodifikation. 
(10/2)
Själens spegel: Ängeln kan se vad en person känner och 
huruvida personen ljuger eller inte. (5/1)

FÄRDIGHETER

Här nedan finns en lista på egenskaper. I den mån som de 
behöver en extra förklaring så kommer den efteråt. Det går 
att hitta på fler färdigheter om man saknar dem.

Döda: Omfattar allt dödligt våld i närstrid.
Envishet: Lyckas man med ett slag för Envishet så får 
man slå igen för en färdighet som man misslyckades med 
tidigare. Svårigheten för Envishet är samma som för den 
färdighet som man misslyckades med, plus fem för varje 
försök.
Flyga 
Förföra*: Att med sexuella lockmedel övertala någon att 
göra som man vill.
Försvara sig
Idrott: Diverse fysiska aktiviteter, springa, hoppa, klättra 
och liknande.
Leta
Musik: Att framföra musik med olika instrument. Änglar 
kan alltid sjunga och spela harpa även utan denna färdig-
het och använder sin Spiritus utan att Spiritus sjunker.
Framföra fordon

Kunna saker: Lyckas man med ett slag för färdigheten så 
kommer man ihåg något bra.
Poppa: Man poppar till musik och man poppar på fester 
och klubbar. Ju bättre man är på att poppa desto mer inne 
är man.
Skjuta: Användandet av pilbåge, armborst och liknande 
saker på ett offensivt sätt mot mål på avstånd.
Sno saker*: Att omfördela saker till sig själv utan den 
riktige ägarens vetskap.
Språk: Ju högre värde man har desto fler språk kan man 
hantera och desto bättre hanterar man dem.
Supa
Tänka: Lyckas man med ett slag för färdigheten kommer 
man på något bra.
Tåla Stryk
Våld: Samma sak som Döda fast utan dödandet.
Övertala: Inklusive att smöra sig till bättre betyg eller 
bortförklara sen ankomst.

* Får inte innehas av änglar (fast om ingen ser, så…)

HUR MAN GÖR
Det finns två sätt att göra något, det himmelska sättet och 
det världsliga sättet. Det världsliga sättet är sättet som alla 
dödliga gör saker på – de anstränger sig och gör något 
med sin hjärna och/eller sin kropp. Det är änglar inte så 
vana vid, så de är ofta sämre på det än dödliga. Det him-
melska sättet är att kanalisera sin Spiritus.

VANLIGA HANDLINGAR

När man gör något så försöker man antingen att göra så 
bra ifrån sig som möjligt, eller så försöker man lösa en viss 
uppgift, eller så tävlar två personer. Det första kan till ex-
empel vara att man försöker få så bra resultat som möjligt 
på ett matteprov, det andra kan vara att få godkänt på 
matteprovet, och det tredje kan vara att få bättre resultat 
än ärkerivalen i klassen.

I samtliga fall så slår man en tärning en, två eller tre 
gånger och summerar ihop. Hur många gånger man slår 
tärningen beror på hur bra man beskriver sin handling. 
En välbeskriven handling gör att man får summera tre 
slag, medan man bara får slå en gång om man beskriver 
oinspirerat och slentrianmässigt.

Spelledaren slår för sina spelledarpersoner. Antalet 
gånger som spelledaren ska slå beror på vilken sorts 

G I R L S

Det du håller i handen är ett Grymt 
Innovativt Roligt Litet Spel! Dessa 
rollspel, som samlas under förkortningen 
GIRLS, är kompletta och står för sig själva, 
men är också kompatibla med varandra. 
Man kan spela vart och ett av dem för sig, 
eller blanda friskt med rollpersoner från alla 
GIRLS-spel i samma kampanj. Samtliga 
GIRLS-spel använder regelsystemet 
KYSS, mest känt från rollspelet Playelf, 
och handlar om övernaturliga tonårstjejer 
av en eller annan sort.

Ett Himla Liv är det första spelet i GIRLS-
serien. I denna lättsamma spel i den 
episka sagan tar spelarna rollen av änglar 
som skickats ner till jorden för att få en 
vettig skolgång. Naturligtvis är livet som 
ängel inte helt lätt: killar, dejter, tjejsnack, 
läxor, nationella prov, studenthemmets 
föreståndarinna, otäcka demoner, partyn, 
klasskamrater, Hin Håles underhuggare 
och annat trubbel väntar runt om varje 
hörn.

För att inte tala om hur man gömmer undan 
änglavingar med vingspann på två meter i 
omklädningsrummet på gympan...

Du behöver en helt vanlig sexsidig tärning 
för att spela Ett Himla Liv eller de andra 
spelen i GIRLS-serien.



person det är. Är det en statist slår man en gång, är det en 
underhuggare med namn summerar man två slag, och är 
det en viktig skurk så summerar man tre slag. 

Göra bra ifrån sig (enkelt slag): Slå tärningar och lägg till 
värdet på en färdighet. Ju högre desto bättre är det.

Lösa en viss uppgift (svårighetsslag): Slå tärningar och 
lägg till värdet på en färdighet. Blir summan högre än en 
svårighet så löser man uppgiften.

Göra bättre än någon annan (motståndsslag): Båda perso-
nerna slår tärningar och lägger till värdet på en färdighet 
till sina respektive slag. Den som får högst summa vinner. 

Svårighet Motstånd Resultat
5 Aplätt Det gick rätt dåligt
10 Enkelt Det kunde gått bättre
15 Utmanande Det gick bra
20 Klurigt Det gick riktigt bra
25 Svårt Det gick fantastiskt!
35 Snudd på omöjligt Hur i (beep) gjorde du 

det där?

Om man inte har en färdighet så finns det två möjligheter. 
Antingen kan man använda den otränad (dvs med värdet 
0) eller så kan man inte använda den alls. Vilket fall som 
gäller beror mycket på vilken färdighet det är och vilken 
situation det är. Det går inte att laga en TV om man saknar 
rätt färdighet, men man behöver inte ha rätt färdighet för 
att hoppa höjdhopp. 

Vill en ängel göra något på det himmelska sättet så 
används ängelns Spiritus istället för en färdighet, men i 
och med det så förlorar ängeln ett poäng Spiritus. En ängel 
behöver aldrig ha färdigheten om Spiritus används.

VÅLDSAMMA HANDLINGAR

Våldsamheter sker i rundor som omfattar fyra moment.

Deklaration: Alla involverade bestämmer vad de vill att 
deras rollpersoner ska göra (det vill säga vem de vill an-
falla och hur). Om spelledaren är inblandad så bestämmer 
han vad hans spelledarpersoner ska göra. Därefter talar 
man om det i tur och ordning. Spela schysst – ändra inte 

på vad du vill att din rollperson ska göra efter att du har 
hört vad de andra personerna gör.

Indelning: Dela nu in fajten i små självständiga sektioner. 
En självständig sektion är den minsta grupp personer som 
inte påverkar någon annan. Gå sedan igenom alla sektio-
ner en efter en.

Turordning: Alla involverade i en sektion slår ett slag för 
turordning. Detta består av ett enkelt slag för lämplig fär-
dighet. Den med högst turordning gör något först, därefter 
den med näst högst, och så vidare. När sektionen är klar så 
går man vidare till nästa sektion och gör samma sak där.

Anfall och försvar: Den som gör något slår ett anfallsslag. 
Målet med anfallsslaget slår ett försvarsslag. Dessa är mot-
ståndsslag. Om anfallaren vinner motståndsslaget så kan 
försvararen bli skadad. Beräkna då skada.

Upprepas 
varje 

runda tills 
fajten är 

slut

Deklaration

Indelning

Upprepas 
per sektion 

tills alla 
sektioner är 
behandlade.

Turordning

Upprepas i 
turordning 

tills alla i 
sektionen 

har gjort ett 
anfall. Gå 
då vidare 
till nästa 
sektion.

Anfall

Försvar

Skada

DEKLARATION

I deklarationen kan man inte bara förklara vem man anfal-
ler. Man kan även beskriva hur.

”Jag sopar till honom”: Ett helt normalt oinspirerat van-
ligt anfall. Inga modifikationer.

”Jag straffar den eländige syndaren med mitt flammande 
svärd!”: Rollpersonen tar i ända från tårna. Spelaren måste 
förklara exakt vilken teknik han använder (nej, det finns 
inga regler för tekniker, så hitta på ett bra namn). Om de-

klarationen duger för en specialattack så får rollpersonen 
-10 på turordningen men +10 i skademodifikation.

”Smisk!”: Rollpersonen gör ett så snabbt anfall som möj-
ligt. +10 på turordningen, och -10 i skademodifikation.

”Puss!”: Rollpersonen avbryter den andre. Ingen modifi-
kation på turordning, men om avbrottet inträffar före den 
andres anfall (dvs rollpersonen har högre turordning) och 
anfallet lyckas så får försvararen inte göra sitt anfall, men 
får ingen skada.

SMÄRTA
Änglar är odödliga! Det innebär att en ängel kan överleva 
att bli skjuten i huvudet, mosad av stridsvagnar och till 
och med atombombad, och ändå överleva. Skulle en 
odödligs Spiritus sjunka under noll så dras det värdet av 
från alla slag som den odödlige gör och de har hur ont som 
helst, men utöver det så kan hon fortfarande agera.

Dödliga har det värre. Om deras Kroppspoäng tar slut 
så dör de.

STRYK

Om man ger någon stryk så ska man lägga på alla använd-
bara skademodifikationer på anfallsslaget. Lägg på alla 
användbara försvarsmodifikationer på försvarsslaget. Om 
det modifierade anfallsslaget är högre än det modifierade 
försvarsslaget så får försvararen ont. Följ då någon av ned-
anstående procedurer:

• Om det är en odödlig som skadas med mundana medel 
(tåg, pistolkulor, vanliga svärd et cetera), så förlorar 
den odödlige en poäng Spiritus.

• Om det är en odödlig som skadas med övernaturliga 
medel (heliga svärd, magi, blixtar, varulvsklor et cete-
ra), så drar man av det modifierade försvarsslaget från 
det modifierade anfallsslaget. Resultatet är så mycket 
Spiritus som den odödlige förlorar.

• Oavsett vad en dödlig skadas med så drar man av det 
modifierade försvarsslaget från det modifierade an-
fallsslaget. Resultatet är så mycket Kroppspoäng som 
den dödlige förlorar.

Försvararen 
är…

Vapnet är… Försvararen förlorar…

Odödlig Normalt 1 poäng Spiritus

Odödlig Övernaturligt [Mod.Anfall 
– Mod.Försvar] Spiritus

Dödlig Vad som helst [Mod.Anfall – 
Mod.Försvar] Kropps-
poäng

EXTRASKADEREGLER

Om en odödlig utsätts för ett lyckat anfall och det modifie-
rade anfallsslaget är större än 10, men fortfarande mindre 
än det modifierade försvarsslaget, så måste försvararen slå 
ett slag mot Tåla stryk med en svårighet på 10. Om slaget 
misslyckas så kastas försvararen bakåt lika många meter 
som det modifierade anfallsslaget minus 10. Finns det nå-
got i vägen så går det sönder. Försvararen tar ingen extra 
skada av det, men det ser coolt ut.

Om en dödlig förlorar mer skada i en och samma smäll 
än dennes Halvdödnivå så blir den dödlige medvetslös på 
grund av smällen.

Om en dödligs nuvarande kroppspoäng sjunker under 
Halvdödnivån så är denne… tja, halvdöd, och alla svårig-
heter ökar med 5.

DÖDLIGA OCH SKADOR

Dödliga har tre värden att hålla reda på: maximal Kropps-
poäng, nuvarande Kroppspoäng och Halvdödnivån. 

• Maximal Kroppspoäng fungerar som maximal Spiritus 
– man kan inte ha fler Kroppspoäng än så. 

• Nuvarande Kroppspoäng är hur bra den dödlige mår 
just nu. Om denna mängd rasar ner till noll så dör den 
dödlige. 

• Halvdödnivån är lika med maximal Kroppspoäng delat 
med två (avrunda neråt). Om nuvarande Kroppspoäng 
är mindre än detta så är personen halvdöd.

LÄKNING

Dödliga läker en kroppspoäng om dagen. Änglar ”läker” 
en poäng Spiritus per timme som de ber.

VAPENLISTA

Dessa vapen är normalt inte magiska.

Vapen...................................................... Skademodifikation
Örfil eller puss .........................................................................0
Andra obeväpnade angrepp............................................... +1
Kniv, tentakel........................................................................ +2
Skolbänk, baseballträ........................................................... +3
Trästav, piska........................................................................ +4
Svärd, spjut ........................................................................... +5
Pilbåge ................................................................................... +6
Pistol, k-pist .......................................................................... +7
Gevär, kulspruta .................................................................. +8
Buss ........................................................................................ +9
Granatgevär ........................................................................ +10
Bomb .................................................................................... +11

SKYDDSLISTA

Skydd....................................................Skyddsmodifikation
Skottsäker väst...................................................................... +5
Sköld ...................................................................................... +2

KAMPANJREGLER
Ett himla liv spelas lämpligen i avsnitt. Varje avsnitt är 
ett äventyr som bör vara avklarat på ett spelpass på tre till 
fem timmar. Om äventyret tar längre tid än så, så är det 
ett dubbelavsnitt.

BLI BÄTTRE

Ett typiskt avklarat avsnitt ger varje deltagare en till tre 
erfarenhetspoäng. Erfarenhetspoäng kan läggas på hög 
eller spenderas. Dessa kan användas för att öka maximal 

Spiritus, öka eller lära sig en färdighet, eller skaffa en ny 
gåva. En poäng färdighet kostar en erfarenhetspoäng, och 
en poäng maximal Spiritus kostar två erfarenhetspoäng. 
Kostnaden för gåvor listas vid dessa. 

SPELLEDARPERSONER OCH MONSTER
Här nedan är några exempel på spelledarpersoner och 
monster som man kan drabbas av.

KLASSKAMRAT

Kroppspoäng: 10
Färdigheter: Poppa 10, Kunna saker 5, Tänka 2, Förföra 
5, Tåla stryk 3.

FÖRESTÅNDARINNA

Kroppspoäng: 15
Färdigheter: Envishet 15, Leta 15, Våld 5, Övertala 10

HEMLIG AGENT

Kroppspoäng: 20
Färdigheter: Poppa 10, Kunna saker 10, Tänka 10, Förföra 
10, Tåla stryk 10, Döda 15, Våld 10, Framföra fordon 15.
Prylar: Pistol, häftig bil med katapultstol, raketer, kulspru-
tor, oljespridare och spikar.

BIMBODEMON

Spiritus: 20
Färdigheter: Poppa 10, Kunna saker 2, Förföra 15, Våld 
10, Tåla stryk 3.
Prylar: Magisk piska

MOPPEDEMON

Spiritus: 20
Färdigheter: Poppa 10, framföra fordon 2, Förföra 15, Våld 
5, Döda 5, Tåla stryk 3.
Prylar: Moppe eller motorcykel, magiskt svärd

LORD NAUGHTIUS, TENTAKELMONSTER

Spiritus: 40
Färdigheter: Våld 15, Döda 15, Tåla stryk 10
Prylar: 8 magiska tentakler
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 Flux: Vindarnas Slagfält 
Välkommen till en värld som har spunnits fram av mystik och magi! Se! På 
de blomstrande högländerna står ankfolkets skimrande slott och högresta 
citadell såsom monument över imperiets storhet och framgångar, och bland 
de vildvuxna djunglerna ruvar ännu ruinerna efter apfolkets en gång så 
stolta civilisation. I de stillsamma sumpmarkerna kan man finna ödlefolkets 
hemliga fort och laboratorium, och bland de trolska mörkerlundarna gömmer 
sig vilda älvor bland brunryggar och andra småtroll. Kring kusternas 
saltstänkta klippor ligger kattfolkets förfallna hamnstäder som ett tecken på 
hur hela deras aristokrati sakta håller på att självdö, och långt ute bland de 
öde stenöknarna så rör sig imparnas otaliga karavaner bland stenätarnas 
grottor och knyttens svarta torn och borgar. Över denna värld kan man 
stundtals skymta ett mystiskt luftskepp som ljudlöst kryssar högt uppe bland 
de fjäderlätta molnen. Det är Arken. 

Ingen vet vilka som byggde Arken eller hur den kan trotsa tyngdlagen. 
Den enda vägen ner till skeppets maskinrum har förseglats med en stor 
kvadratisk plåt i stridsmässing på vilken det inristats ”varning” på världens 
alla kända språk. Sen urminnes tider har det på Arken funnits en institution 
som strävar efter att kartlägga världen och medla mellan dess olika 
krigsmakter. Arken fungerar som en skola där vem som helst kan söka 
inträde, och vars elever sedan får delta i fredssamtal eller exekutioner i 
okända delar av världen. Arken har också en armé som alltid är beredd att 
representera skolans ideal på slagfältet, då man tyvärr kan tvingas att ta till 
väpnad kamp för att undvika folkmord och katastrofer som inte medling eller 
samtal kunnat råda bot på. Arken är sannerligen en krigsmakt att frukta i 

sådana lägen, då luftskeppet förfogar över några av världens skickligaste 
strateger samt förstklassiga rustningar, vapen och belägringsmaskiner. Mest 
av allt förlitar sig Arken dock på sitt mytomspunna luftvapen, vars främsta 
spjutspets består av dess många drakryttarinnor. 

Det här rollspelet skiljer sig kanske något från traditionella rollspel, då 
handlingen inte kretsar kring konventionella äventyr. Allt upptäckande, 
medlande, intrigerande och alla spännande uppdrag man kan få uppleva 
nere på planetens yta; det kommer nämligen rollspelet Flux att handla om. I 
det här rollspelet så får rollpersonerna istället ta vid där dessa uppdrag har 
misslyckats eller varit förgäves: Det här rollspelet handlar om krig. Spelarna 
kommer att axla rollen såsom strateger, befälhavare och de viktigaste 
enheterna i luftens kavalleri. För att inte spelet skall urarta till en 
fattigmansversion av tabletop så är det viktigt att livet mellan slagen skildras 
med samma respekt som när enheterna väl dragit ut i strid. Bland arkens 
luftryttare finns ett stort utrymme för inre konflikter, romanser, maktkamper, 
rivalitet och vänskap utöver det vanliga. Samtidigt är Arken mån om att inte 
förvandla någon av sina elever till desillusionerade krigsmaskiner utan 
medkänsla eller förmåga att ifrågasätta order. Lärarna på Arken menar att 
ingen har rätt att hålla i ett dödsbringande vapen om hon inte först älskar 
och respekterar livet. Därför tummas det ytterst ogärna på livets goda: Att 
man anordnar baler, bollspelsturneringar, lekar, fester och högtider är ett 
lika självklart och nödvändigt arbete för de stridandes skull såsom att 
ransonera mat och att erbjuda sjukvård åt de sårade. Det finns ett stort 
utrymme för social interaktion mellan striderna. 



 Luftens Riddare:  
Drakar (Tålighet=1, Skada=3, Duellstyrka=4) 
Det finns tre sorters luftburna drakar i världen; Skimmervingar, Eldstungor 
och Nidbestar. Skimmervingar är magiska, eleganta drakar som skapats ur 
månstoft och de är mycket intelligenta. De kan inte tämjas, men låter sig 
ofta användas som riddjur genom olika former av dyrköpta avtal. Således är 
det främst extremt rika alvprinsessor och ankflickor med förmögna föräldrar 
som äger skimmervingar på Arken. Skimmervingsryttarna är Arkens 
förnämsta elit och de med högst status bland alla eleverna. Inte sällan är 
drakarna lika fåfänga och snobbigt arroganta såsom deras ägarinnor. 

Eldstungor är naturliga rovdjur som lever vilda i världen och som är 
extremt egensinniga och svåra att tämja. Deras integritet går enbart att 
jämföra med enhörningars, och således är de också rätt ovanliga på Arken. 
Det är oftast fattiga nomadflickor som genom märkliga omständigheter 
lyckats tämja en Eldstunga, och det råder en hätsk rivalitet mellan dessa 
enkla, obildade vildmarksflickor och de fina, förnäma skimmervings-
ryttarinnorna. 

Nidbestar är otäcka monstrositeter som sägs ha formats av urmoderns 
levrade blod långt nere i underjordens djupaste håligheter. De kan fångas in 
och kuvas genom att man plågar dem till underkastelse, varpå de blir lojala 
riddjur. Med tiden blir de sedan allt mer lika sina ägare till sättet. Det är 
väldigt sällsynt med nidbestar, men både knytt, impar och vissa vildälvor har 
tämjt dem när de fått chansen. På Arken brukar man se mycket kritiskt till 
dessa odjur och deras ägare. Det är ytterst sällan som någon nidbestryttare 
får förtroendet att bli intagen som elev på skolan, och oftast dröjer det inte 
länge innan de ser till att skolan får ångra sitt beslut. 

Alla drakryttare är kvinnor. Ingen drake skulle någonsin låta en man 
bestämma varthän de skall flyga, och endast i absoluta nödfall tillåter de att 
någon man sätter sig på deras ryggar. Det är oklart varför, men förmodligen 
har de tre olika drakarna varsina skäl. Den sortens relation som en 
drakryttare har med sin drake liknar ingen annan sorts relation ett riddjur har 
med sin ryttare: Det är snarast att betrakta såsom ett förbund. Med tiden 
närmar de sig varandra mentalt tills de kan läsa varandras tankar och dela 
en och samma föreställningsvärld. På Arken får drakryttarna och deras 
drakar genomgå många tester och övningar i syftet att hela tiden öka detta 
förbund. Den vanligaste övningen är att man visar kort med olika enkla 
motiv för draken och frågar ryttaren vilken sorts bild som hon ser inför sin 
inre blick. Kan man svara rätt på minst tre kort av tio, tre dagar i sträck, så 
anses man ha ett tillräckligt starkt förbund för att strida om situationen så 
skulle kräva det. Det händer ibland att en ryttare får ett abnormt starkt 
förbund med sin drake som tar sig skrämmande proportioner, men det 
anses inte hälsosamt, och sådana elever brukar man sällan våga ha kvar på 
Arken. Nästan alla drakar är sjukligt svartsjuka och tycker inte om tanken på 
att deras ägarinnor skaffar sig några pojk- eller flickvänner. 
Vidunder (Tålighet=1, Skada=2, Duellstyrka=3) 
I världen finns det en hel del mytologiska vilddjur med mystiska ursprung: 
Bestar med salamanderkroppar och örnvingar, bestar med lejonkroppar, 
bockhuvuden och fladdermusvingar, och hästlika bestar med en flygödlas 
vingar, till exempel. Vidunder kan tämjas, även om processen är lång och 
svår, men när man väl har vunnit bestens förtroende så är den obrottsligt 
lojal mot dess tämjare, och kan enkelt dresseras så att den lyder ryttarens 
minsta kommando. Flygande Vidunder är mycket farliga enheter på 
vindarnas slagfält och används särskilt av tofshudingar, knytt och dunvingar. 
På Arken så är Vidundrens ryttare ofta machomän som finner stort nöje i att 
utmana varandra på våghalsiga eldprov och svåra mandomsprov. 
Dessutom dyrkar de gärna gudomar och reliker från utdöda civilisationer, 
eftersom dessa hyllade djungelns vidunder. Bland arkens bestryttare finns 
det många som menar att man borde återgå till dessa forna värderingar. 
Häxverk (Tålighet=1, Skada=3, Duellstyrka=2) 
Gastar, häxor och knytt har en förkärlek för att strida i luften med magiska 
flygfordon. Häxverk påminner om bländverk, då det är illusioner som 
spunnits i gryningsdimma och månljus, men där bländverk blott är 
sinnesförnimmelser, så är häxverk riktig materia. Av häxverk kan man 
bygga luftballonger som fungerar lika bra som riktiga dylika. Konstruktioner 
av häxverk kan dock aldrig vara diskreta; när man spinner något av häxverk 
så blir det hänförande och pompöst av sig själv. Häxverk blöder dessutom 
färg och visslande läten i luften så att man aldrig kan ta miste om att de är 
manicker av den mest fåfänga formen av magi. 

Vanligast är det att man bygger någon form av pedaldrivna luftballonger 
för en eller två passagerare, större konstruktioner än så blir oftast inte annat 
än löjliga då häxverket så gärna vill brodera ut sig själv i alltför många 

vimplar, plymer och onödigt krimskrams som den inte kan förmå sig till att 
förstå innebär säkerhetsrisker på ett slagfält. 

På arken anses drömspinnare vara sällsynt introverta och töntiga. De har 
ofta svårt att skaffa vänner då deras konst är obegriplig för utomstående och 
då den kräver så stort engagemang av dess utövare. 
Flygfän (Tålighet=1, Skada=2, Duellstyrka=1) 
I världen finns det flera flygande vanliga djur som man enkelt kan uppföda 
och tämja. Vanligast är ödeländernas stridsgäss, en sorts skräniga, stora 
kreatur med svarta, solkiga fjädrar som är ökända för deras vilda 
temperament och smutsiga vanor. Bland dunvingarna är det vanligare att 
man rider på lindsvanar, vilka är stora, graciösa djur som är en fröjd att 
skåda när de stillsamt kryssar över en molnfri himmel. 
Fiender att frukta 
Arken fruktar särskilt två typer av enheter, då de inte använder sådana 
själva: Flygande Fästningar och Kolosser. Flygande Fästningar är enorma 
flygskepp och luftfarkoster som nästan kan mäta sig med självaste Arken, 
eller svävande slott med mystiska ursprung. Kolosser är vad man kallar 
landenheter som är så stora att de kan angripa Arken; dit räknas särskilt 
fyrarmade cykloper, men också jättebläckfiskar och en och annan urålderlig 
stenätare, även om de flesta har sjunkit ner i berggrunden för länge sedan. 
Små flygande fästningar brukar tåla omkring 4-6, medan svävande slott och 
stora luftgiganter kan tåla omkring 9-11. De brukar ha Skada=4 och 
Duellstyrka=5. Kolosser såsom fyrarmade cykloper tål 7, har Skada=5 och 
Duellstyrka=7. Fördelen med dem är att de står på marken och lätt kan 
undvikas om man inte vågar slåss mot dem. 

 Regler:   
Använd en kortlek när det drar ihop sig till strid. Blanda dock inte leken, utan 
ge varje enhet en kombination av kort ur de fyra sviterna. 

 Flygfän får ett Hjärter, ett Ruter och ett pader. 
 Häxverk får ett Hjärter, två Ruter och ett Spader. 
 Vidunder får två Hjärter, ett Ruter och ett Spader. 
 Drakar får ett Hjärter, ett Ruter och två Spader. 
  Arken har två Hjärter, ett Ruter och fem Klöver. 
  Fyrarmade cykloper har två Hjärter och fyra Klöver. 
  Vanliga luftfarkoster har ett Hjärter, ett Ruter och tre Klöver. 

 
I början av varje stridsomgång tar ledaren för varje grupp med enheter och 
väljer i vilken ordning hon vill lägga korten i varje enskild enhets hög. Dessa 
högar placeras sedan på en plan yta mellan er så att man klart och tydligt 
ser var alla enheter befinner sig. Ytan mellan er är ”slagfältet” och på något 
sätt bör denna indelas i ett par olika partier (sällan fler än tre-fem) för de 
olika områden på slagfältet som är strategiskt viktiga. Dessa partier är en 
sorts ”rutor” som man i början av varje drag kan manövrera enheter in och 
ut ifrån. 

Varje parti kan dock som högst inhysa 30 kort, och aldrig mer än 20 utan 
att enheterna måste slåss mot varandra. Runt Arken kan det alltså aldrig 
cirkulera fler än tre stora flygande enheter för att erbjuda skydd. 

Så länge som en enhet på fältet har översta kortet i sin hög vänt med 
baksidan upp så är den fri. En fri enhet kan angripa en annan fri enhet i 
samma parti som den själv genom att man helt enkelt säger ”jag angriper!” 
och vänder upp sitt eget översta kort för att sedan rikta det mot den 
angripne enheten, varpå dennes översta kort vänds upp. 

Visar båda korten Hjärter så vinner den med högst duellstyrka. 
Hjärter vinner också över Ruter och Klöver. 
Ruter vinner mot Spader och Klöver. 
I alla andra fall har enheterna cirkulerat runt varandra och man fortsätter 

med att vända upp nästföljande kort i ens högar. 
Varje kort som vänds upp placeras sedan i botten, med ovansidan upp, i 

ens hög. När man sedan ser att ens översta kort är ett uppvänt sådant, då 
är enheten alltså så omsvärjd av fiender i den här rundan att den varken kan 
angripa eller bli angripen av någon längre. 

När en enhet vinner över en annan så utdelar den sin skada på 
motståndarens tålighet. Om motståndarens tålighet sjunker till noll eller 
lägre så tas den bort ur spelet. 

När ingen kan eller vill fortsätta agera i en stridsomgång så vänder man 
ner alla kort igen och byter ordning på dem efter behov, innan man fortsätter 
med en ny omgång tills alla enheter på endera sidan har förlorat, eller tills 
den ena sidan uppnått ett mål då den andra sidan tvingas ge upp (såsom 
om Arken förstörs) 

 
Arken har dessa stats: (Tålighet=8, Skada=3, Duellstyrka=6) 
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Spelvärlden
Någongång i en inte alltför avlägsen framtid går den värld vi 
älskar under. I dess plats finner vi en värld i ständig skym-
ning. Nätterna är mörka, kalla och dagarna är höljda i en 
grådaskig sörja som solen aldrig kan trycka undan. Det känns 
som om världen blivit svartvit. Vad som hänt är det ingen 
som vet. Klart är att folk har blivit som galna. Endast ett fåtal 
är oberörda av den fasansfulla smitta som dragit över Skandi-
navien och förmodligen resten av världen. Elektriciteten 
försvann för länge sen och de nyheter man får om omvärlden 
når lyssnarens öron ryktesvägen. Människorna lever i små 
slutna grupper, barrikaderade i olika huskomplex i de större 
städerna. På dagarna tar sig de friska och starka ut för att 
samla föda, medan de sjuka och gamla vakar över de förråd 
man har. Ibland kommer det utomstående på besök. De lovar 
bättring och botemedel. En lösning på smittan och matprob-
lemen. Lycksökarna har blivit färre och färre med åren. De 
enda som söker sig ut på längre turer från de fortifierade 
bosättningarna är de laglösa och de nyligen smittade. Ända 
sedan smittan la sina kalla händer över landskapet ryktades 
de om en plats kallad Sahlgrenska. Ingen nu levande vet vart 
denna plats är och vad som finns där. Många tror att det är 
där som lösningen på smittan finns, eller kanske hungern, el-
ler varför inte båda. Många har genom åren sökt efter platsen 
och ingen har mig vetterligen funnit den. Ingen har i alla fall 
kommit tillbaka och berättat om resan och vad de funnit.

Vildmarken, det vill säga några kvarter utanför de fortifierade 
statskärnorna, är en mycket farlig plats. De människor som 
smittats av den mystiska sjukdom som kallas Frosten blir 
inom ett par dagar fullkomligt galna och attackerar alla runt 
omkring sig. De första rapporterna, innan världen gick under, 
sade att de Frostbitna skulle dö ut av sig själva om de hölls 
isolerade. De hade fel. De har utvecklat en egen social tillvaro 
som liknar vargens flockbeteende. De starkaste får para sig 
och de svaga stöts bort. Tillsammans jagar de efter byten som 
de sliter i stycken med sina händer. Människan har klivit ner 
ett steg i näringskedjan. De Frostbitna har stigit upp.

Välkommen till en värld där varje dag är en kamp om över-
levnad, välkommen till en värld täckt av frost.

De gamla pratar om en värld som badar i ljus, om en värld full av grönska, om 
en värld där dagen inte består av en kamp om överlevnad. Ibland pratar de om 
något så konstigt som ”arbete”. En sysselsättning som kretsar kring byteshan-
deln av papperslappar. Jag tror inte på en sådan värld. Det är bara någonting de 
hittar på för att inte barnen ska gråta. Det finns ingenting bättre än det här. Det 
finns ingenting annat än kampen. Kampen om överlevnad är allt. I morgon vak-
nar jag och i morgon dödar jag. Något annat kan jag inte hoppas på. Det finns 
ingen framtid. Det enda jag ser fram emot är en snabb och smärtfri död.

 -Dedorian Farn, Skarprättare

Frostbiten

Regler
Reglerna i Frostbiten är mycket enkla. Den enda typ av tär-
ning som används är en sexsidig tärning och alla saker som 
spelarnas karaktärer företar sig har fem olika svårighetsgrader. 
Svårighetsgraderna motsvaras av siffrorna 5 (mycket lätt), 8 
(lätt), 11 (normalt), 15 (svårt) och 18 (mycket svårt). Be-
roende på situationen slår spelaren olika antal tärningar och 
försöker komma över den svårighetsgrad som spelledaren 
bestämmer. Antalet tärningar som spelaren får använda 
bestäms av hur duktig spelarens karaktär är på att genomföra 
handlingen. Detta bestäms av färdighetsvärden mellan 2 och 
5, där  värdet motsvarar det antal tärningar som spelaren får 
rulla. 2 är sämst och 5 är bäst. Färdighetsvärdet 2T betyder 
således 2 tärningar.

Skapa en Karaktär
Alla människor har dessa egenskaper: Styrka, Smidighet, 
Fysik och Intelligens. Vid spelets början fördelar spelaren 
ut 10 tärningar mellan de fyra egenskaperna. Minimum är 1 
och max är 5 i varje egenskap. Frostbitna karaktärer (om SL 
tillåter sådana) har 8 tärningar att placera ut men får inte plac-
era några tärningar på Intelligens; de har automatiskt 2 tärn-
ing i den egenskapen. Spelaren markerar sitt val på det med-
följande formuläret. Spelaren skall nu välja vilka färdigheter 
som hans karaktär ska vara lite bättre på. Spelaren får placera 
ut lika många tärningar på färdigheter som han har tärningar 
i respektive grundegenskap. Maximalt antal tärningar som får 
placeras på varje färdighet är 2. Dedorian har 2 i Intelligens 
och får placera ut 2T på någon av de Intelligens baserade 
färdigheterna. Fyll slutligen i de övriga rutorna på formuläret. 
Ta hjälp av spelledaren för att bestämma utrustning och 
vapen. Se till att spelgruppen tillsammans skapar en rolig och 
blandad samling karaktärer.

Färdigheter
Allting som en karaktär företar sig i spelvärlden har en chans 
att lyckas. Spelledaren bestämer svårighetsgrad och spelaren 
rullar ett antal tärningar beroende på antal T i färdigheten 
plus T antal tärningar som den egenskapen färdigheten byg-
ger på. Spelaren försöker komma över 5, 8, 11, 15 eller 18, 
beroende på svårighetsgrad. Blir resultatet av tärningsslaget 
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lika med eller mer än svårighetsgraden har karaktären lyckats.  
Nedan listas ett exempel på färdigheter och deras egenskaper de 
bygger på. Det är enkelt för spelledaren att under spelets gång 
improvisera vilka egenskaper som karaktärerna kan använda för 
att lösa de olika situationer som kan uppstå.

Ex: Om en karaktär vill använda färdigheten Smyga som han har 
1T i och har 3T i egenskapen Smidighet så rullar spelaren 4T för 
att försöka komma över svårighetsgraden.

Strid
I strid agerar alla i turordning beroende på antalet T i egenskapen 
Smidighet. Den spelaren som har högst antal T i Smidighet 
agerar först och berättar vad han vill göra. Alla kombatanter 
som har samma antal T agerar samtidigt. Spelledaren bestämmer 
svårighets-
graden att 
lyckas och spe-
laren rullar det 
antal tärningar 
som karaktären 
har i egen-
skapen som 
färdigheten 
bygger på, plus eventuella T som spelaren placerat på fär-
digheten. Blir resultatet lika med eller över svårighetsgraden har 
attacken lyckats och offret tar skada. Använd intilligande tabell 
för att avgöra svårighetsgraden för attacken.

En spelare kan låta sin karaktär stå över sin tur och ”koncentrera 
sig”. En karaktär som koncentrerar sig får sänka svårighetsgraden 
med en kategori i nästa runda. Det är bara möjligt att sänka 
svårighetsgraden en gång 
genom att koncentrera sig. 
Om svårighetsgraden redan 
är Mycket lätt lyckas karak-
tärern automatiskt med att 
genomföra handlingen.

Hälsa, vapen, rustningar, 
skador och att dö
Alla karaktärer börjar med 
resulatet av Fysik antal T i 
hälsa. När en karaktär tar 
skada minskar spelaren sitt värde i Hälsa beroende på hur mycket 
skada karaktären tar. När en karaktär får lika med eller mindre i 
hälsa som det antal T denne har i Fysik blir karaktären medvet-
slös. Når Hälsan noll eller under noll dör karaktären. Exempel: 
Dedorian har 3T i Fysik. Hans hälsa är 14, vilket var resultatet 

av de 3T som spelaren rullade när karaktären 
skapades. Får Dedorian skada så att han har 3 
eller lägre i hälsa blir han medvetslös.

Alla vapen gör ett antal T i skada. Om den som 
får skada har någon typ av rustning minskas 
skadan med lika många poäng som rustningen 
absorberar. Intill finner du några exempel på 
vapen och rustningar och deras värden.

Smidighet Intelligens
Hoppa, klättra, smyga, 
slagsmål, pilbåge, svärd, pis-
tol, gevär, simma, rida, kasta.

Köra fordon, dyrka lås, Förstå teknologi, 
läsa/skriva, upptäcka, gömma sig, över-
levnad, sprängämnen, första hjälpen, 
historia, geografi.

Äventyrsuppslag
1. Bosättningens Äldste skickar ut spelgruppen till en av sta-
dens förorter för att samla äpplen, rabarber och potatis. Om 
tillfälle ges, även plundra ett köpcenter på utrustning.

2. Spelgruppen har fått punktering i vildmarken mellan två 
bosättningar och måste lämna tryggheten i bussen för att till 
fots försöka hitta ett nytt däck.

3. De Frostbitna har slagit ner sina bopålar i ett närliggander 
köpcentrum. Spelgruppen får i uppdrag att rensa upp.

Frosten
Det verkar som om Frosten endast ger sig på människor. 
Konsekvenserna av att bli Frostbiten är digra. Som tur 
är verkar en del människor ha en bättre motståndskraft 
mot sjukdomen än andra. Under den allra första vågen av 
smitta räckte det med att vara i samma rum som en som 
var biten för att bli smittad. Av någon oförklarig genetisk 
orsak smittades inte 5% av befolkningen i den initiala vågen. 

Den här utvalda lilla skaran måste bli biten eller riven av en 
Frostbiten för att bli smittade. Inte ens då är det säkert att 
offret insjuknar. Spelledaren slår FYS T antal tärningar mot 
Lätt. Misslyckas slaget är spelaren smittad och kommer att 
inom två dagar utveckla symptom. Den första dagen är helt 
symptomfri varför det rekommenderas att spelledaren slår 
Frostslaget dolt för spelarna. Många spännande situationer 
kan skapas utifrän osäkerheten vem som är smittad.

Rustning Abs
Fleecejacka 1
Dunjacka 2
Skinnjacka 3
Splitterväst 5
Kevlar 10
Plåt 8

Vapen Skada Mag Myket kort Kort Medellångt Långt Mycket långt
Knytnäve 1T - - - - - -
Spark 1T+STY* - - - - - -
Påk 1T+2STY* - - - - - -
Kniv 2T+STY - - - - - -
Pilbåge 2T 1 10 m 25 m 50 m 75 m 100 m
Pistol .38 2T 6 5 m 15 m 25 m 35 m 50 m
Gevär .308 3T 8 25 m 50 m 100 m 150 m 200 m
Hagel 4T 2 5 m 15 m 25 m 35 m 50 m

* Lägg till antalet styrketärningar till skadan. Har karaktären 3T i styrka så lägg till 3 i skada.

Exempel Mycket lätt (5) Lått (8) Normalt (11) Svårt (15) Mycket svårt (18)
Skjutvapen Mycket kort avstånd. 

Dagsljus. Mål och 
skytt stillastående.

Kort avstånd. 
Dagsljus. Mål och 
skytt stillastående.

Medellångt avstånd. 
Dagsljus. Mål och 
skytt stillastående.

Långt avstånd. 
Skymning. Mål eller 
skytt i rörelse.

Mycket långt avstånd. 
Mörker. Mål och skytt 
i rörelse.

Närstrids-
vapen

Målet ligger ner. 
Målet är medvetslöst.

Målet är stillastående. 
Målet ser inte anfal-
laren.

Målet är medveten 
om anfallaren.

Anfallaren ligger 
ned.

Anfallaren blir störd av 
anfallande bin.

De Frostbitna - Spelvärden
De Frostbitna är allt annat än dumma och de använder ofta 
verktyg och vapen, utifrån ter sig dock deras beteende att 
likna vargarnas. De Frostbitna har en framåtlutad gång och 
går ofta ner på knä eller alla fyra. De grymtar och mumlar 
ideligen och har en flackande blick. De Frostbitna kom-
municerar främst genom kroppsspråk men utrop används 

också för att 
påkalla upp-
märksamhet.

Egenskap T Värde Färdighet T

STY 3 11 Slagsmål 1
FYS 3 11 Pilbåge 1
SMI 2 7 Överlevnad 1
INT 2 7



Frostbiten - Rollformulär

www.spelwebben.se

Frostbiten - Rollformulär

www.spelwebben.se

Frostbiten - Rollformulär

www.spelwebben.se

Frostbiten - Rollformulär

www.spelwebben.se

Fä
rd

ig
he

te
r

T

Va
pe

n
Sk

ad
a

M
ag

M
. 

ko
rt

K
or

t
M

ed
el

L
ån

gt
M

. 
lå

ng
t

Na
m

n

Sp
ell

ed
ar

e

Å
lde

r

Vi
kt

K
ön

P
en

ga
r

K
l’d

se
l

Eg
en

sk
ap

er
T

Vä
rd

e

ST
Y

FY
S

SM
I

IN
T

R
us

tn
in

g
A

B
S

H
äl

sa

Ut
ru

st
ni

ng

Fr
os

tb
ite

n

Fä
rd

ig
he

te
r

T

Va
pe

n
Sk

ad
a

M
ag

M
. 

ko
rt

K
or

t
M

ed
el

L
ån

gt
M

. 
lå

ng
t

Na
m

n

Sp
ell

ed
ar

e

Å
lde

r

Vi
kt

K
ön

P
en

ga
r

K
l’d

se
l

Eg
en

sk
ap

er
T

Vä
rd

e

ST
Y

FY
S

SM
I

IN
T

R
us

tn
in

g
A

B
S

H
äl

sa

Ut
ru

st
ni

ng

Fr
os

tb
ite

n

Fä
rd

ig
he

te
r

T

Va
pe

n
Sk

ad
a

M
ag

M
. 

ko
rt

K
or

t
M

ed
el

L
ån

gt
M

. 
lå

ng
t

Na
m

n

Sp
ell

ed
ar

e

Å
lde

r

Vi
kt

K
ön

P
en

ga
r

K
l’d

se
l

Eg
en

sk
ap

er
T

Vä
rd

e

ST
Y

FY
S

SM
I

IN
T

R
us

tn
in

g
A

B
S

H
äl

sa

Ut
ru

st
ni

ng

Fr
os

tb
ite

n

Fä
rd

ig
he

te
r

T

Va
pe

n
Sk

ad
a

M
ag

M
. 

ko
rt

K
or

t
M

ed
el

L
ån

gt
M

. 
lå

ng
t

Na
m

n

Sp
ell

ed
ar

e

Å
lde

r

Vi
kt

K
ön

P
en

ga
r

K
l’d

se
l

Eg
en

sk
ap

er
T

Vä
rd

e

ST
Y

FY
S

SM
I

IN
T

R
us

tn
in

g
A

B
S

H
äl

sa

Ut
ru

st
ni

ng

Fr
os

tb
ite

n



 



Hamsters

Om hamsters
Hamstrarna i Hamsters kan kort beskrivas som sadistiska snuskhumrar som bara gillar att slåss. Vi fick idén om att göra det här rollspelet eftersom vi hatar
Hamtaro (det är fjantigt, även fast vi inte tv-serien). Det är med andra ord satir på Hamtaro. Men nu till själva rollspelet:

Om världen
I hamstrarnas värld Slaktonia bor två folkgrupper. Folkgrupperna som finns är Indo-anarkisterna och Anarkisterna. Det är
egentligen ingen skillnad på dem men de slåss ändå.
Polismakten kan ändå inget göra för att de är så korrupta att det finns två dörrar på polishuset, som det står resp.
folkgruppers namn ovanför.
Det står alltid en lång kö av Indo-anarkister och Anarkister utanför som kommer med mutor till polisen som inte gör
någonting. Mutorna brukar bestå i Munkar, Tårtor, Pengar, P-Tidningar och Sprit.
Slaktonia består egentligen bara av ett enda land. Alltså heter även landet Slaktonia.
Valutan i Slaktonia är Mössor (hamstrar är ju möss, höhö).
De har egentligen ingen religion då de inte har tid med det eftersom de ju måste slåss med sina fiender. Ingen vet längre när
kriget (mer maffiakrig än vanligt krig) startade, men alla vet att det aldrig kommer att sluta.

Att skapa en Hamster
Det finns 4 st. olika attribut (att). De olika attributen är: En Indo-anarkist
Fysik (fys): Hur stark och tålig hamstern är.
Psyke (psy): Hur bra psyke hamstern har.
Intelligens (int): Hur smart hamstern är. Även hamstrar med högt int värde är inte heller smarta men ändå smartare än de andra hamstrarna.
Smidighet (smi): Hur smidig hamstern är.
Karisma (kar): Hamsterns utseende, förmåga att övertala, få saker billigare etc. Man kan inte övertala någon för långt, t.ex. att ge en alla saker den personen
äger.
Ibland blir det så att man måste slå mot något attribut, t.ex. om en hamster ska övertala en annan hamster. Då slår den som försöker övertala den andre 1T6+kar
och den andre hamstern 1T6+int. Om den som blir övertalad får högst resultat blir den inte övertalad, men om den som försökte övertala får högst resultat lyckas
den övertala den andre.
Man har 13 attpoäng (attributpoäng) att dela ut på de olika attributen. Att höja ett attribut med 1 poäng kostar 1 attpoäng (ap). Man bör även välja namn, kön,
ålder, vikt, längd och grupp (Indo-anarkister eller Anarkister). En genomsnittshamster i Hamsters väger ca: 2 hg och genomsnittslängden är 1 decimeter.
En Hamster börjar med 1000 mössor (det är valutan, se ”om världen”) och en ryggsäck. Man börjar inte med kläder; hamstrar har ju inga kläder, de har ju päls.
En hamsters kroppspoäng (kp) är hur mycket stryk en hamster tål. En hamsters kp är: fys+psy x3=kp. En hamsters förflyttning är: fys + smi = förflytting (för),
för värdet är räknat i decimeter.
Man får sedan 20 poäng att dela ut på färdigheter. Färdigheterna är:

Färdighetsnamn: Vad den används till:

Alla färdigheter har ett grundkrav i något attribut, det står inom parantes efter färdighetsnamnet. Har man inte värdet som krävs i det attributet som behövs till
färdigheten som det står vid kan man inte lära sig den färdigheten.
För att lyckas med en färdighet ska man slå 1T6+Färdighetsvärdet och komma över en viss svårighet. I tabellen står de olika svårigheterna. Färdigheter som köra
bil eller flyga Hamstrokopter används bara när det är t.ex. strid, biljakt etc.

Strid
Då man hamnar i strid ska man slå en 1T6+smi för att se vem som börjar. Striden är indelad i rundor och man kan göra en sak
per runda (på sin tur), t.ex. skjuta, ladda om, flytta sig sin förflyttning etc. Man kan även kombinera handlingar t.ex. springa
och skjuta samtidigt. Om det blir två som får lika slår de om. För att se ifall man träffar ska man slå 1T6 + Färdighetsvärdet
(fv) för vapnet.
För att se hur mycket skada som tillfogas ska man slå för vapnets skada om det är ett avståndsvapen.
För att se hur mycket ett närstridsvapen skadar slår man för vapnets skada + fys.
Om man skjuter från ett fordon får man en modifikation på –2. Om man skjuter av en automatsalva slår man det antalet

tärningar som står för att se hur många skott man träffar med. t.ex. 1T6-2 och man får resultatet 4, alltså träffar man med 2 skott. Automatvapen skadar det man
har slagit X de antal skotten man har träffat med. För att se om man träffar alls med automatvapen ska man slå för resp. fv. Eld- och syraskada skadar 1 kp var
tionde sekund tills någon lyckas släcka elden/skölja av syran eller att man dör (fast då fräter eller brinner det fortfarande). Sprängskada har en viss räckvidd
vilket står vid vapnet. Räckvidden för sprängskada heter sprängräckvidd och den är i meter. Om en hamster sover i 24 timmar får den alla kp tillbaka.

Vapenlista
Den här vapenlistan är endast väldigt grundlig. Det är sedan upp till spelledaren att hitta på modellerna (det kommer en vapenlista med bilder på
www.hamstersrpg.info.se) SL bör sedan modifiera dessa värden beroende på vilket vapen det är. SL får improvisera vapnens räckvidder. Vapnen med auto kan
även skjuta vanliga singelskott.

Pistol: Vanlig pistol t.ex. Walter PPK. Skada: 1T6, Pris: 500 mössor, Magasinkapacitet: 15, Ammunitionstyp .9mm

Revolver: Revolver t.ex. 44 Magnum. Skada: 1T6+2, Pris: 500 mössor, Magasinkapacitet: 6, Ammunitionstyp .357

Kulsprutepistol: Kulsprutepistol t.ex. Ingram. Skada: 1T6-2, Autohastighet: 1T6-2, Pris: 800 mössor, Magasinkapacitet: 30, Ammunitionstyp: 9mm

Närstridsvapen (fys 2) Baseballträ, Järnrör etc.
Små handeldvapen (fys 1) Pistoler, Kulsprutepistoler och Eldkastarpistoler

Medelstora handeldvapen (fys 2) Automatkarbiner, hagelgevär och prickskyttegevär
Stora Eldvapen (fys 3) Kulsprutegevär, Eldkastare och Raketgevär

Enormt stora Eldvapen (fys 4) Minigun
Köra bil (smi 2) Köra bil, Köra buss, åka motorcykel och köra lastbil

Köra Tank (int 2) Köra Tank och Bandvagnar
Flyga Hamstrokopter (int 2, smi 3) Flyga Hamstrokopter

Laga mat (int 2) Att kunna laga mat utan att vidbränna den.
Första hjälpen (int 3) Att kunna ge förband som helar 5 kp.

Kastvapen (fys 2) Handgranater, kastknivar etc.
Lägga minor (int 3) Att kunna lägga minor utan att spränga sig själv i bitar.

Stjäla (smi 3) Förmågan att ”befria” andra hamstrar från sina föremål.
Hasardspel (int 3) Hur bra man är på hasardspel.
Mekanik (int 3) Att kunna bygga och reparera mekaniska saker.

Svårighet Värde
Väldigt lätt 5
Lätt 7
Normal 9
Svårt 12
Mycket svårt 15
Omöjligt 20



Eldkastarpistol: Pistol som skjuter en eldkvast t.ex. Hamfrier. Skada: 1T6, Pris: 1200 mössor, Magasinkapacitet: 3, Ammunitionstyp: Liten bensintank

Automatkarbin: En helt vanligt Automatkarbin t.ex. AK 47. Skada: 1T6+1, Autohastighet: 1T6-2, Pris: 1600 mössor, Magasinkapacitet 30, Ammunitionstyp:
7.62 mm.

Hagelgevär: En hagelbrakare t.ex. Spas 12. Skada: 2T6, Pris: 1900 mössor, Magasinkapacitet: 8, Ammunitionstyp: Hagelpatroner

Prickskyttegevär: Ett prickskyttegevär t.ex. PSG1. Tar 1 runda att dra i manteln för nytt skott. Skada: 1T6+5, Pris: 2400 Magasinkapacitet 20, Ammunitionstyp:
7.62 mm

Eldkastare: En eldkastare t.ex. Big Boy. Skada: 1T6+3, Pris: 2500 mössor Magasinkapacitet 10, Ammunitionstyp: Stor bensintank

Kulsprutegevär: En tung kulspruta t.ex. M60. Skada: 1T6+1, Autohastighet: 2T6-4, Pris: 2500 mössor, Magasinkapacitet 50, Ammunitionstyp: 7.62mm

Raketgevär: Kort sagt en Bazooka t.ex. Law Launcher. Skada: 3T6, sprängräckvidd: 2m, Pris: 5000 mössor, Magasinkapacitet 1, Ammunitionstyp:
Raketgevärsskott

Minigun: Ett enormt automatgevär med en ”tunna”( barrel) som snurrar med massa pipor på t.ex. Vulcan Minigun(tror vi den hette). Skada: 1T6, Autohastighet:
4T6-6, Pris: 4000 mössor, Magasinkapacitet 120, Ammunitionstyp: 5mm

Närstridsvapen: Vapen i närstrid, t.ex. kniv. Skada: 1T6 + fys, Pris: 100 Mössor.

Kastvapen: Vapen som man kan kasta, t ex. kastkniv. Skada: 1T6 + fys, Pris: 100 Mössor.

Granater: Kastbara bomber, t.ex. handgranat. Skada: 2T6, sprängräckvidd: 1m, Pris: 300 Mössor

Prylar och Ammunitionslista
Eftersom hamstrar inte har kläder (en hamster med kläder skulle se rätt fånigt ut, de har ju päls) så måste de ha en ryggsäck för att kunna bära med sig någonting
utan att behöva hänga det runt halsen eller ha det i händerna.

Ammunition
Namn: Pris mössor:
9mm, 100 pack 100
.357, 30 pack 50
Liten bensintank 100
7.62mm, 100 pack 120
Hagelpatroner, 30 pack 60
Stor bensintank 200
Raketgevärsskott (1) 50
5mm, 120 pack 100

Prylar
Namn: Vad den gör: Pris mössor:

Ryggsäck Går att förvara saker i 100
Första förbandslåda Går att använda 3 gånger till färdigheten första förband. 230

Ficklampa Lyser upp mörka områden 10
Kikare Används för att se på långt avstånd 40

Tändare Används för att Tända eld på saker 10

Droger
Hamstrarna håller på med allt som är farligt med kroppen, så det här är väl egentligen absolut nödvändigt. Hit räknas även sprit m.m.

Namn: Effekt: Pris i mössor:
Brain Blow Först blir hamstern yr (-2 smi) och sedan blir hamstern stark (+2 fys) i 1T3 timmar. Hamstern blir efter den tiden

utmattad (-2 fys) i 1T3 timmar.
100

Flame Breath Hamstern känner först att den har ont i magen, sen börjar den blåsa eldkvastar som den kan kontrollera när den
vill blåsa dem. Hamstern får 1T3 skada varje gång den blåser eld. Eldkvasten skadar 1T6. Denna effekt fungerar i

1T3 timmar.

300

Super smart Hamstern blir först jättesmart (+2 int). Men efter 1T3 timmar blir den jättedum i 1T3 timmar (-2 int). 100
Öl, Sprit etc. Hamstern blir full (hamstrar i Hamsters kan inte dricka i normala mängder, de super sig alltid fulla) och får

mycket bättre självförtroende (+1) men är allmänt full (-1 fv för alla färdigheter) i 1T3 timmar.
20

Fordon
Hamstrarna måste ju ha fordon att åka i. Här är några exempel:

Namn: Beskrivning: Pris i mössor:
Bil Vanlig bil. Har 50 kp i tålighet. Max hastighet: 230 km/h. 7000

Hamstrokopter En helikopter fast i Hamsters heter den hamstrokopter. Har en minigun påbyggd. Har 30 kp i tålighet. Max hastighet: 450
km/h.

20000

Motorcykel Vanlig MC. Max hastighet: 270 km/h. Har 25 kp i tålighet. 7000
Tank Vanlig Pansarvagn. Max hastighet 70 km/h. Har 100 kp i tålighet. Har ett kanontorn som skadar som ett raketgevär, och

ett Kulsprutegevär.
25000

Skydd
Så mycket strider som hamstrarna är med i är det inte konstigt att de behöver skyddsgrejer t.ex. en skyddsväst. Ett skydd har ett skyddsvärde och ett
tålighetsvärde. Skyddsvärdet är hur mycket skada skyddet reducerar och tålighetsvärde är hur mycket skada skyddet tål. Västen tar alltid full skada från vapnet
men reducerar skadan som Hamstern får. Exempel: Hamstern Frasse har en skyddsväst med skyddsvärde 4 och tålighet 25. Frasse blir skjuten av en annan
hamster med en pistol som skadar 1T6. Hamstern som sköt Frasse träffar och slår 5 för skada. Frasse får alltså 1 i skada och skyddsvästen får 5 i skada.

Namn: Skyddsvärde: Tålighetsvärde: Pris i mössor:
Lätt Skyddsväst 2 15 200

Skyddsväst 4 25 500
Hård Skyddsväst 6 40 1200
Pansarplåtsväst 10 60 2500

Av: Aron ”L337” Lander och Mattias ”Dragon_fire” Lundin. Detta dokument får ej säljas för pengar för att
göra egen vinst. Du får skicka detta dokument till andra så länge innehållet är orört och att du inte

uppger dig för att vara skaparen av detta dokument.

Erfarenhet
När man har klarat ett äventyr får
hamstrarna som var med i äventyret ep
(erfarenhetspoäng). Ett ep motsvarar 1
fp. 2 ep motsvarar 1 ap. SL (spelledaren,
han som leder spelet) kan ge hamstrarna
mellan 1 och 5 ep per spelomgång
beroende på hur svårt äventyret var och
hur bra spelarna spelade sina hamstrar.

Frivillig regel: Spridning
Om man skjuter någon med ett
automatvapen och det står hamstrar i
närheten ska man slå om man träffar
för varje hamster i närheten av den
man skjuter mot. Man slår sedan som
vanligt för hur många skott som
träffar och sedan delar SL upp (så
jämt som möjligt) hur många av
skotten som träffar varje hamster.
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VI SKRIVER NÅDENS år 1764; år ett efter Jordens un-
dergång. För den gamla Jorden dog den där juni-

dagen, när stormarna svepte undan slöjan mellan världar-
na en gång för alla och älvorna tågade in för att göra
anspråk på världen som sin. Nu var det människorna som
var en hotad art, hotad och förtryckt. Världen var förän-
drad för all framtid; över en natt blev alla myter sanna. Nu
gömmer sig trollen i skogarna, drakarna sover under ber-
gen, enhörningen leker i skuggiga dalar och jättarna rövar
bort prinsessor till avlägsna länder.

Men allt är inte hopplöst. Älvorna är hårda och
känslokalla herrar, men det finns fortfarande de som bjuder
motstånd. Vatikanen har ännu inte fallit, även om stora
delar av de italienska staterna är mer eller mindre belä-
grade. Det bedrivs motståndskamp i det fördolda på många
håll, och det smids planer på att omstöpa världsordnin-
gen.

DEN SANNA HISTORIEN
För länge sedan var världen en magisk plats, fylld av troll-
dom och sagor. Människorna levde i harmoni med na-
turen och det fagra folket som bodde under kullarna och
byggde gnistrande slott i fjärran dalar. Så kom civilisatio-
nen, med städer och kyrkor och kallt järn, och älvorna
drog sig undan alltmer. När till slut kristendomen drivit
bort den gamla tron en gång för alla bröts också alla band
mellan världarna, och människornas riken var kalla och
sorgliga, styrda av vetenskap, förnuft och dogmatisk reli-
gion. Men älvorna ruvade på hämnd; de kände sig berö-
vade sitt färdenesland, fördrivna till en illusorisk spöktill-
varo bortom människornas drömmar. I fyra hundra år
förberedde Älvadrottningen sin förtrollning, och hennes
undersåtar finslipade sitt hat, förvreds av vreden och blev
mörka och kalla till sinnes. Glädjen försvann ur somma-
rens länder. Midsommarafton 1763 var det så dags: troll-
domen var stark denna kväll, slöjan mellan världarna tunn
och svag, och i en enda mäktig urladdning krossades bar-
riären en gång för alla. De söndrade världarna var återi-
gen ett, med allt vad det innebar av myter och magi.

DEN POLITISKA SITUATIONEN
Över en natt tågade älvornas arméer in och erövrade det
land de betraktade som sitt. Inget rike kunde stå emot
trupper som marscherade ut ur dimman överallt samti-
digt, med troll och magi och iskall precision på sin sida.
Nu styr älvorna över samtliga riken i Europa, utom de
områden som kontrolleras av Vatikanen. På sina håll sköts
det hela genom marionettregeringar och mänskliga quis-
lingar, men vanligast är att älvafurstarna styr enhälligt. Alla
upprorsförsök slås ned hårdhänt, men i övrigt har alverna
svårt att intressera sig nämnvärt för människornas före-
havanden, oavsett vad den officiella hållningen rörande
ocku-pationen är. Älvadrottningen håller hov i det väldiga
sago-palats som restes över en natt på den plats där Lon-
dons stadskärna brukade finnas. Nu består staden av en
samling utspridda byar som hukar under citadellets skug-
ga, en väldig byggnad som reser sig mot skyn och
förmörkar solen. Citadellet, som fortfarande benämns
London eller bara Staden, är den självklara mittpunkten
för älvornas makt i Europa. Dit färdas främlingar från all
världens hörn, och på torgen och i parkernas labyrinter
byter alla tänkbara varor ägare.

Annars skyr älvornas ädlingar ofta städerna, och håller
till i gamla jaktslott eller nyuppförda sagopalats ute på
landsbygden. De ofrälse, som ofta egentligen inte har
mycket med ädlingarnas hat och hämndlystnad att göra,
söker beblanda sig med människorna i möjligaste mån.
Och det lyckas också, till stor del, för även människornas
minnen och sinnelag har förändrats av magins återkomst
till världen. Nedärvda minnen av svunna tider flyter upp

till ytan, minnen av jakter under fullmånen i en tid av troll-
dom och längtan.

VARDAGSLIV
Många människor har anpassat sig till denna nya världs-
ordning. Livet på landsbygden flyter på som det alltid har
gjort, och även om de nya herrarna stundtals är strängare
och mer nyckfulla än de gamla så är jorden bördigare och
festerna livligare. Luften doftar av förtrollning och äppel-
blom, och solnedgångarna var aldrig så här lysande förr
om åren. Det finns inga krigshot längre, för än har inte
älvornas inbördes trätor hunnit blomma ut för fullt. Livet
är på det hela taget mycket behagligare numera.

Vidare: älvorna har inte besökt Jorden sedan sen
medeltid, och deras brist på fantasi leder till att de i mångt
och mycket ännu är kvar där. De föredrar svärd och feo-
dalism framför värjor och upplysning, så i vissa avseenden
har utvecklingen gått bakåt sedan invasionen.

FRÄMMANDE STRÄNDER
Europa var inte det enda land som förändrades den där
ödesdigra sommarnatten. Afrika erövrades av ett högrest
reptilfolk som reste skimrande kristallstäder på savanner-
na. Nu, med en ny maktbas bakom sig, vänder de sina
blickar norrut, mot sina urgamla fiender. Snart kan de kros-
sa de förhatliga älvorna en gång för alla. Och det har dykt
upp emmissarier från främmande länder: de anlände till
London i märkligt formade ballongskepp, en liten delega-
tion apfolk från Ostasien. Kolonierna i Nordamerika har
inte hörts av sedan invasionen, så ingen vet vad som har
hänt på andra sidan Atlanten. Dristiga sjöfarare talar om
väldiga havsmonster och om öar som inte borde finnas
där, om sjunkna länder som nu stigit upp till ytan och om
ett solsken som är alldeles särskilt skimrande där borta vid
världens kant.

VÄRLDEN AV IDAG
Mycket är sig likt från historieböckerna. Jag kunde berätta
om mode och krigskonst, filosofi och vetenskap, handel
och kabinettspolitik: men detta kan var och en läsa om i
närmaste bibliotek. Trots att adeln inte längre styr över liv
och död har de stort inflytande över handel och andra

världsliga ting som intresserar älvorna föga. Borgerskapet
håller litterära salonger där den nya tidens myter diskuteras,
och på kaffehusen träffas allt möjligt folk för att läsa tid-
ningarna och lösa världsproblemen. Det jäser av upp-
rorsstämning på sina håll, men inte så ofta som man skulle
kunna tro. Som vi kunde konstatera ovan är ju den nya
världsordningen alls inte så obekväm som man skulle kun-
na tro. Kanske man borde förenas med älvorna mot yttre
fiender, och kanske borde man söka göra det bästa av denna
sköna nya värld som är oss given?

ÄLVOR OCH ALVER
Älvornas fagra släkte är lika mångskiftande som vädret i
april. Det finns älvor av alla former, smaker och storlekar,
och gränsen mot vidunder som drakar och gripar är ofta
flytande. Många hävdar att mantikoran är av älvastam och
inte en best, till exempel. Dock kan man urskilja några
huvudtyper. Först har vi alverna, älvornas adel och här-
skarklass. De är de mest människolika av alla älvor, vackra
och stjärnögda, med snövit hy och fint utmejslade drag.
Huvuddelen av alla alver är riddare, hovfolk eller troll-
domsmästare. Vidare trollen, högresta och mäktiga; en del
är behornade, något som tyder på ädelt blod. De är kraft-
fulla krigare och väktare, och det är inte många som väljer
böckernas väg.  Kategoriseringen avslutas med småfolket,
som egentligen inte går att kategorisera: ingen är den an-
dre lik, figurer kan ha päls och svans, horn och bockfötter
om vartannat, och märkliga hudfärger hör till vardagen.
Sällan är det någon räcker över midjehöjd på ett troll, även
om det naturligtvis finns undantag även här. I Älvalandet
var småfolket narrar, handelsmän och allt därimellan; nu
hankar de sig fram bäst de kan, i skuggan av någon alvisk
furste eller på egen hand bland människorna på landsbyg-
den eller i städerna.

Under den långa landsförvisningen fylldes älvorna av
ett förtärande hat mot människosläktet, och det planerades
utrotningskrig och fasansfulla missdåd. Men något förän-
drades när älvorna smakade jordisk luft igen: de mindes
vad som en gång funnits, skuggan av en vänskap folken
emellan, och krigen förbyttes i halvhjärtad ockupation.
Utan människornas fantasi och framåtandra är älvornas
värld dömd att stagnera och dö, och utan älvornas magi
och glädje är människornas värld grå och livlös. Folken
behöver varandra för att vara hela, även om de ännu inte
vet om det.

Älvornas inställning till människorna varierar. Småfolket
är de som har lättast att finna sig tillrätta i människornas
värld. Som handelsmän eller underhållare beblandas de ofta
med enkelt folk, och med deras öppna sinne har de lätt att
få vänner. Inte heller är de lika svekfulla och känslokalla
som alverna, så de har lättare att passa in tillsammans med
de känslosamma och irrationella människorna. Trollen, å
andra sidan, har sällan någon närmare kontakt med männi-
skorna. Trollen är och förblir krigare, och några närmare
förbindelser med de som trots allt är undersåtar i ett ock-
uperat område kan det inte vara tal om. Undantag är de
troll som valt de lärdas väg, eller de som gripits av en plötslig
vandrarlust, kastat sina plikter åt sidan och givit sig av, ut i
augustinatten, mot äventyr och okända mål. Alverna är de
av älvorna som är mest människolika, men ändå står de i
många avseenden allra längst bort från dem. Som adelsmän
och representanter för de styrande har de en klar ned-
låtande syn på människorna, som de ser som impulsiva
och irrationella, ibland föga mer än djur.. Samtidigt finns
det hos alverna en hunger efter äkta, levande känslor, som
gör att de dras till människorna. Många alviska ädlingar
håller sig med mänskliga älskare eller älskarinnor, men dju-
pare förhållanden lyser med sin frånvaro. Undantaget är
då de ytterst fåtaliga alver som anser ockupationen vara
orättfärdig, och som avsagt sig sin ställning för att som
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arvlösa avfällingar ansluta sig till motståndskampen och
slåss för människornas sak.

MONSTER OCH MÄN
När slöjan mellan världarna smälte bort strövade vidunder
och bestar in över gränserna till människornas värld.
Drakarna bygger nästen i högländerna och under bergen,
griparna leker i luftströmmarna och enhörningen strövar
ensam i prunkande lundar. Mantikoran gör bergspassen
osäkra, jättarna skrämmer människorna på flykten i avläg-
sna riken och vargarna är både stora och hungriga. Många
djur kan tala, också, med dem som har vett att lyssna.

KYRKAN
En lång tradition av kamp mot svartkonst och häxeri gjorde
den katolska kyrkan särskilt väl lämpad att motstå älvor-
nas invasion. Älvorna hade mörka minnen av en tid då
kyrkklockornas klang fördrev dem från människornas
länder, så till en början var de tveksamma att angripa kyr-
kans innersta riken, och det var allt som krävdes för att
påven skulle hinna mobilisera en motståndsarmé. När väl
älvorna blivit övertygade om att förtrollningen var mäkti-
gare än kyrkan, och järnets makt var bruten, var Rom un-
der bevakning av en krigsmakt långt större än de patetiska
små styrkor som tidigare försökt motstå överrasknings-
invasionen. Och någonting i Vatikanen höll älvorna på
avstånd, och förhindrade Rom från att falla under hotet
från den samlade europeiska krigsmakten, när väl älvorna
befäst sitt grepp om kontinenten. Nu går en stillestånds-
linje genom de italienska staterna, där små skärmystlingar
hör till vardagen och det utövas hård kontroll över vilka
som får passera.

Kyrkans agenter rör sig genom länderna, underblåser
fientlighet och stöder motståndskamp. Många små lands-
ortskyrkor finns kvar, för älvorna insåg att de inte kunde
ta ifrån folket deras religion, men katedralerna ligger öde
och tomma eller rentav i ruiner. Påven smider många planer,
men han bidar sin tid, han vet att det ligger förändrig i
luften.

MÖRKA ALLIANSER
De som vill störta Älvadrottningens styre och återge män-
niskorna det världsherravälde de så länge tagit för givet
söker bundsförvanter på olika håll. För bundsförvanter

REGLER
För att utföra en handling slår man 1T6 och lägger till
värdet på en färdighet, och försöker komma upp till en
svårighetsgrad. Färdigheterna tar något av värdena -2 (väl-
digt dåligt), -1 (dåligt), 0 (normalt), 1 (bra), 2 (väldigt bra)
och 3 (exceptionellt). Om inget annat sägs förutsätts det
att man har 0 i en färdighet: nollor behöver alltså inte skri-
vas ut. Exempel på svårighetsgrader är 3 (lätt), 4 (normalt)
och 5 (svårt). Motsatta slag innebär att alla inblandade slår
1T6+färdighet och försöker få högst värde.

Om man har ett positivt värde i en färdighet bör man
välja en stil eller specialisering. I situationer där specialiser-
ingen spelar roll räknas värdet som 1 steg högre. Det finns
följande färdigheter att tillgå, med förslag på specialiserin-
gar inom parentes: NÄRSTRID (visst vapen eller en stil, typ
kvick eller vildsint), AVSTÅNDSSTRID (visst vapen), VAKSAM-
HET, OSEDDHET, FYSIK (råstyrka, uthållighet), SMIDIGHET

(vighet, fingerfärdighet), BILDNING (ämnesområde), MAGI

(häxkonst, demonbesvärjande, kabbala), ÄLVAGLANS (endast
för älvor), HÄNDIGHET (visst yrke, som bonde, fiskare eller
en typ av hantverkare), KONTAKTNÄT (adel, undre världen),
STATUS, VÄLSTÅND, VILDMARKSVANA (terrängtyp), VÄLTALIGHET

(ljuga, förföra, köpslå) och KONSTNÄRLIGHET (skådespeleri,
musik).

När man skapar en rollperson väljer man ut två färdig-
heter som får värdet 2, fyra färdigheter som får värdet 1
och tre färdigheter som får värdet –1. Utrustning och
tillgångar väljes fritt, med värdet på STATUS och VÄLSTÅND

som riktmärke. För att spelledaren ska ha lättare att väva in
bakgrunden i spelet ska man skriva ner en ärkefiende, ett
livsmål och en passion (alltså något man brinner för).

För den som behöver lite förslag på rollpersonskon-
cept presenteras här några arketypiska äventyrare: den
landsflyktige ädlingen, den jordnära bonden, den alviska
avfällingen, den hatiske motståndskämpen, den grubblande
filosofen, den kyrklige agenten, den tvivlande byprästen,

den buttra jägaren, den arbetslöse legoknekten, den sorg-
lösa lösdrivaren, den fredlöse rövaren och den vittberesta
handelsmannen.

STRID
Grunden i striden är träffpoängen, representerar hur svårt
det är att bli skadad, och hur svår man är att manövrera in
i ett ofördelaktigt läge. Antalet träffpoäng är 10 + 2*SMI-
DIGHET + 2*NÄRSTRID + rustningsvärde. Striden delas in i
rundor. En runda består av följande steg, som utförs simul-
tant av alla inblandade:
1. Välj om du vill vara offensiv eller defensiv. Normalt
väljer man offensiv om man inte ligger riktigt illa till, men
mer om det nedan.
2. Beskriv vad du vill göra. Det kan vara saker som »jag
försöker låsa hans värja med min vänsterhandsdolk« eller
»jag rycker till mig en ölsejdel och kastar på trollet«.
3. Slå ett slag för närstrid, modifierat för hur vettig och
spännande handlingsbeskrivningen var, där svårigheten är
4. Bonusarna följer samma skala som egenskaperna (så att
»bra« innebär +1), som en riktlinje.
4. Om färdighetsslaget lyckades och du var offensiv slår
du 1T6 + vapnets anfallsvärde för att avgöra hur många
träffpoäng motståndaren förlorar. Om du istället var de-
fensiv slår du 1T6 + vapnets försvarsvärde för att avgöra
hur många träffpoäng du själv fick tillbaka. Detta kan ald-
rig höja träffpoängen över deras ursprungliga värde.
5. Beskriv effekterna av stridsrundan. Om någon till ex-
empel förlorat en väldig massa träffpoäng och ligger på
bara ett fåtal kan det innebära att denne har blivit fälld,
och har motståndarens svärd mot struphuvudet. Små
förändringar, som knappt syns, kan betyda att man cirklar
runt varandra och försöker nå ett bättre läge. Det här är så
att säja en uppföljning av punkt 2, där man bara sa vad
man ville göra; nu bestämmer man vad som egentligen
hände.
6. Om nu någon av kombattanterna har förlorat alla sina

träffpoäng avgör man skada. Slå 1T6 + vapnets skadevärde.
Om man når upp till motståndarens fysik + 6 drabbas denne
av en allvarlig skada, och annars av en skada. En skada
innebär att man är ute ur striden (man tappar sitt vapen,
eller blir så pass skadad att man inte kan fortsätta slåss i
vilket fall som helst), och en allvarlig skada kräver dess-
utom läkarvård snarast och får otrevliga konsekvenser.
7. Börja om från punkt 1.

Så fort striden är över (vilket väl kan avgöras av att det
blir en längre paus, om inte av att folk slås ut) återfår man
samtliga sina träffpoäng. Strid mot flera motståndare funge-
rar på samma sätt som dueller: man väljer om man vill vara
offensiv, och i så fall vems träffpoäng man försöker mins-
ka, eller om man vill vara defensiv, och det fungerar precis
som vanligt. Med fördel används någon sorts markörer,
som mynt eller tändstickor, för att representera träffpoän-
gen, så att man inte behöver sudda så ofta. Det kan ge mer
känsla, också.

Systemet kan även användas för att hantera andra typer
av konflikter, som till exempel jaktsituationer, retoriska
dueller eller andra tillfällen där man ska nöta ner någons
motstånd. Träffpoängen beräknas utifrån andra färdighet-
er då och spelledaren får en viktigare roll, men i övrigt
fungerar systemet på samma sätt.

Avståndsstrid hanteras helt annorlunda: varje skott är
ett vanligt färdighetsslag för AVSTÅNDSSTRID, där halva rust-
ningsvärdet läggs till svårighetsgraden. Vid träff beräknar
man skada enligt ovan.

Närstridsvapen anges på följande format (för en tabell
får inte plats): vapen(anfall/försvar/skada). Ett urval av
tillgängliga vapen är obeväpnad (0/0/0), dolk (1/0/0), svärd
(4/3/3), värja (4/3/2) och stav (2/4/1). Avståndsvapen
har endast skadevärde: båge (3), pistol (2), musköt (4); rust-
ningar har endast rustningsvärde: lätt rustning (läder, med
vissa detaljer av ringbrynja eller plåt): 3, tung rustning (alvisk
riddarrustning): 6. Sköld ger +1 på försvarsvärde och +3
träffpoäng.

behövs, annars står mänskligheten chanslös inför älvornas
hänsyslöshet och magi. Det finns ockultister som fram-
besvärjer mörka demoner från dunkla tidsåldrar, älvornas
urgamla fiender som fördrevs från jorden när människor-
na blott var vrålande vildar i skogarna. Sedan finns det
sagor om kungen som ska återkomma när landets nöd är
som störst, och vilken nöd kan vara större än denna? Alla
legender har blivit sanna, så nog finns det någon som vilar
under äppelträden på Avalon.

TEKNOLOGI
Teknologin har tagit betydande kliv framåt sedan invasion-
en, även om det inte är något som har kommit allmän-
heten till del. Istället är det genierna och vetenskapsmän-
nen som märkt av en ökad kreativitet. Urverken är nu mer
avancerade än någonsin förut, drivna av långt kraftigare
fjädrar, och de första experimentella ångmaskinerna utveck-
las i en rasande fart. Älvorna fnyser åt allt som har med
framsteg att göra, så här är ett område där mänskligheten
har ett övertag.

I DET FÖRDOLDA
Hemliga sällskap som utför mörka ritualer i dolda kam-
mare djupt under städernas gator har det alltid funnits,
men de har vuxit sig många och starka i den nya världen.
Magin är kraftigare nu, och mer förförisk. Frimurare och
rosencreutzare smider storslagna planer på världsherra-
välde, jesuiterna konspirerar med tempelherrarna och kab-
balisterna beräknar världsalltets numerologiska hemligheter.
Spioner, agenter och kurirer genomkorsar landskapet, kun-
skap är dyrbar och får inte falla i fel händer. Det är en tid
där hemlighetsmakeri är regel och där allianser kan brytas
fortare än man hinner blinka: man kan aldrig känna sig
riktigt säker.

SVARTKONST OCH TROLLDOM
I alla tider har människorna utforskat magins hemligheter
för att uppnå lycka och rikedom, goda skördar och ett långt
liv. Häxor har blandat till trolldrycker i ensliga stugor, och
demonbesvärjare har utfört mörka ritualer i katedralernas
skuggor. Nu har älvamagin återvänt till världen, illusorisk
och lockande, och trolldomen är kraftigare än någonsin
tidigare. Ännu står människorna för dels den akademiska
och dels den mer jordnära magin, medan älvorna behärs-

kar den spontana och kraftfulla trolldomen, men vem vet
vilken magnifik syntes som kan komma ur detta?

BERÖMDA PERSONER
Det är en turbulent tid, en tid för driftiga äventyrare och
geniala konspiratörer. Bland alla bedragare och allt patrask
man kan stöta på märks särskilt filosoferna Voltaire och
Diderot, den landsflyktige Fredrik II av Preussen, även-
tyraren och spionen Giacomo Casanova, mångsysslaren
Benjamin Franklin och den mytomspunne greven av Saint-
Germain.

ÄVENTYR
Den förtrollade världen myllrar av äventyr. Det finns
prinsessor att rädda och vidunder att dräpa. Varje lund
döljer en nergrävd skatt, varje bergsknalle en stig mot nya
nejder, och bortom horisonten väntar nya stränder på att
upptäckas. Det är en tid för gnistande sagor och dunklaste
mystik, men även för dolska intriger och ond bråd död. I
gränslandet mellan klassiska sagor och sjuttonhundratals-
dramatik föds historier värda en ny tidsålder.

Man kan spinna äventyr kring motståndskampen mot
älvorna, naturligtvis, men det är absolut inget krav. Lika
gärna kan kampen hålla sig i bakgrunden, och äventyren
istället fokusera på sagor, intriger eller upptäcktsfärder.
Världen är djup, det är bara fantasin som sätter gränserna.

KAMPANJEN: SPELÖPPNING
En torr och blåsig augustikväll samlas en liten skala även-
tyrare i en avlägset belägen herrgård på den brittiska lands-
bygden. De anländer en och en, på uttröttade hästar. Efter-
hand sammanstrålar de i biblioteket, med utsikt över he-
darna och solnedgången. Över konjak och kaffe smids stor-
slagna planer på en ny världsordning; deras uppdragsgi-
vare sprider ut gamla kartor på det väldiga ekbordet, före-
visar kikare och märkliga kristallinstrument och berättar
om gamla myter. I gryningen ger sig äventyrarna iväg igen,
men nu tillsammans, med gemensamt mål: en liten skara
driftiga själar som kan avgöra världens öde. Men vart är de
på väg? Vilka äventyr kommer de att råka ut för, vilka
svårigheter kommer de att möta? Med solen i ögonen har
de siktet inställt mot okända länder, bortom horisonten,
dit ödets vindar för dem. Gör du dem sällskap, och följer
med på färden?
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Program
utbud

De Jagade är alla offer för om
ständigheternas ondskefulla väsen, likväl m

åste de vara ståndaktiga och 
fullfölja sina val. M

åhända kan de bli fria och leva resten av sina liv i en positiv och varm
 m

iljö, dock kan 
de aldrig kom

m
a bort från det avgrundsdjupa hål som

 lever kvar i deras jag. En enerverande och högst 
påträngande påm

innelse om
 den best de varit. De olika program

m
en som

 sänds över digitala TV-nätet 
består av tre olika sorter.

Grupp: Till en början deltar varje Jagad i ett m
indre gäng som

 tillsam
m

ans m
åste sam

arbeta och utar-
beta taktiker och strategier för att överleva farorna och klara uppdraget. Även här är olika gäng populära 
att utsätta de Jagade för, bli dock inte förvånad om

 m
er excentriska inslag dyker upp.

Ensam
: De som

 överlevt längst tid som
 en Jagad har oftast sina egna program

 där de är ensam
m

a m
ot 

alla faror som
 lurar i natten. O

lika gäng och inhyrda soldater är vanliga m
otståndare i denna kategori.

Skugga: En ny variant av de Jagade som
 hade prem

iär denna veckan. Den Jagade förses m
ed ett hals-

band av sin Producent och m
åste klara av uppgifterna och nå slutet på uppdraget utan att ha förlorat hals-

bandet och utan att ha dödat eller skadat någon. Lyckas uppdraget erhåller den Jagade +1
 Kraftpoäng.

Karaktar
Varje spelare antar rollen som

 en Jagad, ju fl er spelare desto större gäng. De sätts i ett okänt om
råde för 

att överleva och visa sin skicklighet i att avrätta m
änniskor. Att försöka slå sig fri från kam

eran och öron-
snäckan bestraffas m

ed en grym
 och utdragen död.

Steg 1: Grundläggande fakta
Fyll först i grundläggande fakta enligt stegen nedan för att spegla hur den Jagade såg ut innan rollen som

 
m

assm
edial m

ördare. M
etoden kan också användas för att skapa vanliga m

änniskor som
 lever vanliga liv, 

sätt då kryss över de rutor som
 inte används under detta steg.

1
 Fyll i Karaktärsnam

n, Spelarnam
n sam

t Spelledare.
2

 Fördela 1
0

 poäng på Grundegenskaperna.
3

 Fördela 1
5

 poäng på Färdigheterna.
4

 Fyll i Förfl yttning [8
+(2

xSm
idighet)], Livspoäng [Tålighet+Viljestyrka] och Initiativ [5

+Sinnen] 
på rollform

uläret.

Steg 2: Jagad
Skall personen användas i den direktsända kontinuerliga kam

pen fyller m
an även i kam

panjdelen av kara-
ktärsbladet. Denna förändring är tänkt att beskriva den utveckling personen genom

gått i steget från att 
vara eskapist och desillusionerad till m

assm
edial m

ördare.
1

 Fyll i Program
 m

ed det nam
n på krönikan som

 spelledaren valt.
2

 Fyll i Producent m
ed nam

net på den person som
 ger order i öronsnäckan.

3
 Fördela ytterligare 5

 poäng på Grundegenskaperna.
4

 Fördela ytterligare 1
0

 poäng på Färdigheterna
5

 Fördela 4
 poäng på Specialförm

ågorna.
6

 Fyll i Kraftpoäng [Tålighet]
7

 Uppdatera Förfl yttning [8
+(2

xSm
idighet)], Livspoäng [Tålighet+Viljestyrka] och

Initiativ [5
+Sinnen] på rollform

uläret.

Regler
Färdighetsslag
Jagad använder sig av ett system

 där m
an behöver en T10. M

an lägger ihop färdighetsvärdet m
ed den 

grundegenskap som
 färdigheten baseras på, sam

t eventuellt m
odifi kationer för specialförm

ågor, för att få 
chansen att lyckas. Därefter slår m

an en T10.

Effekt
Effekten är av yttersta vikt i Jagad, och beräknas genom

 att dra bort tärningsutfallet från chansen att 
lyckas, är resultatet positivt har m

an lyckats m
ed det m

an försökte göra och är det negativt har m
an m

iss-
lyckats. Ju högre effekt m

an får, desto bättre har m
an lyckats.

Fum
m

el &
 Perfekta slag

För att kolla om
 m

an fum
lar eller om

 m
an lyckas perfekt använder sig Jagad av en kontrolltärning. Denna 

tärning är också en T10 och slås efter m
an gjort sitt färdighetsslag. Får m

an 1 som
 resultat på båda är det ett 

perfekt slag och m
an får +5

 i effekt. Får m
an därem

ot 0 på båda är det ett fum
m

el och m
an får -5

 i effekt.

Specialförm
ågor

Varje Jagad har utvecklat specialförm
ågor som

 skiljer dem
 från sina offer. Dessa används m

ycket och gärna 
av Jagade då det underlättar deras prim

ära överlevnadstaktik: Slå ihjäl allt som
 rör sig. Att använda sig av 

en specialförm
åga kostar en kraftpoäng per aktivering.

M
an kan m

axim
alt spendera en kraftpoäng per stridsrunda och m

an skall m
eddela att m

an använder sig 
av en specialförm

åga innan initiativ slås. M
an får tillbaka en kraftpoäng per dödad m

änniska.
M

uskulös: Styrka +1
 och Sm

idighet -1
 per steg.

Hårdhänt: Styrka +1
 och Blodighet -1

 per steg.
Blodtörst: Blodighet +1

 per steg.
Finess: Sm

idighet +1
 och Styrka -1

 per steg
Flink: Enhandsvapen +1

 och Tvåhandsvapen -1
 per steg

Blodighet
Tittarna ger Jagade betyg efter varje sänt program

, där blodigheten av dåden är avgörande för hur högt 
det blir. För varje träff som

 är dödande antecknas dess blodighet av SL. Alla vapen, kroppsom
råden och 

vissa specialförm
ågor har m

odifi kationer för blodighet.

Stjärnor
Stjärnor får m

an baserat på hur m
ycket blodighet m

an lyckas skapa under ett uppdrag. M
an använder 

stjärnor för att höja sina grundegenskaper, färdigheter och specialförm
ågor. Grundegenskaper och special-

förm
ågor kostar lika m

ånga stjärnor som
 m

an skall höja till m
edan färdigheter kostar en stjärna per steg.

M
an får en stjärna för 1−10 i total blodighet, två stjärnor för 11−20 och så vidare. Är sum

m
an negativ 

efter att m
an utfört uppdraget i om

rådet blir m
an avrättad på producentens order.

Rörlighet
M

an kan gå 5 m
eter per stridsrunda och utföra en handling, eller springa sin förfl yttning.

Karaktar
Karaktar
Karaktar
Karaktar

2
3



NAMN

SPELARE

SPELLEDARE

jagad
STYRKA 
 Gevär 
 Krossvapen 
 Tunga Vapen 

SMIDIGHET 
 Akrobatik 
 Eggvapen 
 Hoppa 
 Klättra 
 Pistol 
 Smyga 

VILJESTYRKA 
 Improviserade Vapen 
 Tillaga Lik 
 Undvika 

SINNEN 
 Lyssna 
 Spana 
 Upptäcka Fara 

TÅLIGHET 

PROGRAM

PRODUCENT

LIVSPOÄNG
�

�

KRAFTPOÄNG
�

�

SPECIALFÖRMÅGOR
 Muskulös 
 Hårdhänt 
 Blodtörst 
 Finess 
 Flink 

STJÄRNOR

✩ ✩ ✩ ✩ ✩

FÖRFLYTTNING

INITIATIV
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m
åga : att övertyga folk att följa dem

 av någon outgrundlig anledning. 

Stigfi
nnaren : Stigfinnare är överlevare , de har ofta varit i tjänst hos krigare eller m

ystiker.D
e är jordbundna som

 finner 
tröst och föda ur naturen. D

e kan vara bönder, strövare, landsstrykare ,ofta kunniga i jakt.Förutom
 att överleva på vad naturen 

ger, kan de slå läger i alla väder, se kom
m

ande väder, hitta stigar och spår, skaffa m
at för m

er än en, finna torra sovplatser, se över 
sår och ge vård , och dessutom

 skräm
m

a eller sm
yga sig på vanliga djur. D

e har en sekundär förm
åga : att övertyga folk att känna 

sig trygga och att få dem
 att följa genom

 skog och m
ark.  

”den tyste” : D
en tyste är antingen en M

ystiker, Stigfinnare eller 
en K

rigare, m
ed den skilldnaden att det inte synns.D

e tysta är oftast 
personer från städerna, som

 fått läm
na sina gam

la kall för att överleva 
i det tuffa stadslivet.D

e kan ha utvecklas till köpm
än, handelsresande, 

hantverkare eller rent utav tjuvar.V
älj ett av yrkerna ovan, välj bort 

två saker de kan, lägg till två från de andra eller någon av dessa,  
hantverk, innehar ett köpm

annabrev, förfalskeri, skådespeleri, sm
ink och 

förklädnad, hazardspel. D
en tyste har en sekundär förm

åga : att få folk 
att bortse från dennes person, så att de inte m

åste följa andra och  kan 
obem

ärkt syssla m
ed sitt.      

              (Slå nu för...)
Främ

sta egenskap 1. O
rädd 2. B

arsk 3. Förtroendeingivande 
4. Lättlärd och vis 5 .Ö

gon som
 en hök, Ö

ron som
 en örn 6. Tyst som

 
en m

us    (och slå nu för ...)    
B

ästa förm
åga 1. Slåss 2. Ö

vertala 3. Ingjuta m
od 4. T

åla m
ycket 

5. T
illfälligt projektion 6. H

itta utväg            
E

genskaper och förm
ågor tolkas i förhållande till yrke, både spelare 

och ledaren av spelet har tolkningsrätten och rätt att invända m
ot 

tolkningen. För att få m
er varierande roller slås en sexsidig tärning, lägg 

4 till resultatet (det bör bli ett värde m
ellan fem

 och tio). Fördela dessa 
“poäng” m

ellan de tre olika karaktärsegenskaperna, 
Yrke, Främ

sta egenskap, B
ästa förm

åga. ( m
ax 4  m

inim
um

 1) 

(V
älj m

ellan tre folkslag) Z
hascherna, X

ahzeerna och H
axahlerna, 

den fösta är lång och vacker (förm
åga : ingjuta from

het eller blidga), 
den andra stark och stursk ( förm

åga : ingjuta fruktan eller vrega), 
den tredje liten och alldaglig (förm

åga : ingjuta m
edlidande eller avsky). 

(V
älj nu ett nam

n, ett  epitet  och en  beskrivande  fras.) 
    tex A

rnulw
 B

ärsärk - “jag blir aldrig arg, jag blir irriterad”

V
ad ska jag välja ?

D
et du i första hand bör fundera över, vilken av yrkerna tycker du verkar 

vara roligast att gestalta ? Från den utgångspunkten, m
ejslar du sedan 

fram
 en personlighet och person, som

 du tror är roligt att spela m
ed. 

   D
ra dig inte för att hitta på saker ur dennes bakgrund, historia, som

 du sedan kan referera till när du spelar rollen.

G
estalt generering : V

älj ett yrke, slå sedan fram
 främ

sta egenskap och sedan bästa förm
åga, 

 
 

         efter detta kan m
an välja att få spela en viss typ av folkslag.  

D
e yrk

en
 so

m
 fin

n
s att välja m

ellan
 är  :  K

rigaren
,  M

ystik
ern

,  S
tigfin

n
aren

  o
ch

  “d
en

 tyste”.

G
rupperna är : 1a) Soldat 1b)”den tyste krigaren" 2a) M

ystikern 
2b)”den sökande" 3a) Stigfinnaren 3b)”stads-strövaren - stadens 
överlevare".                    (V

älj nu ditt yrke)

K
rigaren : K

rigare är personer som
 har erfarenher från de 

stora fälttågen i norr, de kan ha olika egenskaper och förm
ågor, 

beroende på vilken uppgift de haft inom
 det m

ilitära livet.Förutom
 

att överleva i fält kan de också, slå läger, m
arschera, skaldning (sång 

och dikt), stäm
m

a blod, häva yrsel, m
ilitär diciplin och ordergång. 

D
e har en sekundär förm

åga : att övertyga folk och få dem
 att följa 

m
ed i strid. 

M
ystikern : M

ystiker är bildade m
än och kvinnor som

 är 
invigda i heliga eller m

ystiska riter och skrifter.D
e kan vara präster 

,filosofer eller m
antiker. Förutom

 att hitta i bibliotek eller plocka 
fram

 fakta ur codifierade texter, kan de också läsa och skriva, överl-
eva på lite m

at, klara av m
ånga söm

nlösa nätter, se i dunkel och ana 
m

ystiska sam
m

anhang.M
ystiker kan projecera skador från förem

ål 
till levande och från levande till förem

ål. D
e har en sekundär för-

Att lyckas m
ed en handling

  N
är m

an vill uppnå något, och det inte går att lösas genom
 interaktion m

ellan spelare, när 
tveksam

heter uppstår, löser m
an det m

ed ett H
andlingskast : Ett handlingskast går till så att m

an väljer vilken karaktärsegenskap m
an vill åberopa.( 

Yrkefårm
åga, Främ

sta egenskap, B
ästa förm

åga ), sedan slår m
an en sexsidig tärning. Resultatet m

ultipliserar m
an m

ed karaktärsegenskaptsvärdet 
(1-4), eventuella bonus läggs till resultatet. Spelets ledare väljer hur svårt det är att utföra denna handling genom

 att välja en svårighetsgrad, 
(m

otstånd).Spelets ledare slår sedan en sexsidig tärning och m
ultipliserar m

ed svårighetsgraden (1:lättare 2: lätt  3:norm
alsvårt 4:svårt 5:m

ycket svårt 
6: helt “om

öjligt”). D
et högre av de två värderna (handlingskast, m

otstånd) är vinnande. D
et vill säga, är handlingskastet högre, lyckas m

an ; är 
m

otståndskastet högre, m
isslyckas m

an.N
är två värden som

 ställs m
ot varandra visar sig vara lika, m

isslyckas handlingen, om
 det är två stridande 

där den ena är försvarande m
isslyckas den försvarande skydda sig och den attackerade att göra skada. (frivilligregel: om

 status quo uppstår m
ellan en 

bästa förm
åga och en sekundär förm

åga, vinner den som
 har bästa förm

åga) Ä
r det en handling som

 består i att klättra uppför en vägg m
ed rep, så 

finns det grepp för fötterna m
en m

an m
åste stanna upp för att kunna klättra vidare. E

tt slags staus quo, vägen är öppen, m
en m

an kan inte ta sig 
fram

. O
m

 situationen tillåter för flera spelare att låta deras roller sam
arbeta, kan m

an låta dem
 lägga ihop resultatet enligt följande. Spelare ett slår, 

räkna ut resultat, spelare två slår, denne m
åste nu slå över spelare ett, det överskjutande poängen läggs till (exm

pl spl 1 slår 6, spl 2 slår 9, 3 läggs 
till 9 = 11) spelare tre slår, räknar ut och lägger till osv.Taktik är tillåtet när det kan ha uppstått inom

 spelets ram
ar (tex en planerad handling).I 

regel kan m
an inte sam

arbeta under strid för att göra skada eller för att skydda sig, det skulle dock kunna hända att m
an kan tillåta detta, m

en bara 
i undantagsfall. Förm

ågan tillfällig projektion kan dock alltid användas till att 
sam

arbeta, detta m
åste dock deklareras i tid. Inga handlingar kan revideras 

i efterhand. M
an gör en sak i taget  ( i alla fall rent regelm

ässigt).  I det 
här spelet förekom

m
er ingen fum

m
el, alla kan inte vara skom

akare, vad 
som

 därem
ot förekom

m
er är fruktansvärda m

isslyckanden. D
etta behöver vi 

inte speciella regler för, det kom
m

er att visa sig, naturligt, det kom
m

er att 
vara självklart när det väl inträffar. V

ill m
an ändå ha någon regel för detta, 

välkom
nar jag er att fritt ändra i reglerna och lägga till efter behov.   

Erfarenhet och färdighet   E
fter varje äventyr får m

an tilldelat poäng 
för erfarenhet, dessa är till för att spelarna skall kunna utveckla sina rollers fär-
dighet, dvs att de får högre karktärsegenskapsvärden.M

an kan också utveckla 
rollen m

ed fler erfarenheter, alltså färdighet inom
 andra om

råden. För att 
reglera detta, har jag infört följande regler.M

an kan höja hur m
ånga separata 

värden som
 helst, m

en varje värde kan bara höjas ett steg.(exem
pelvis från två 

till tre etc)D
e poäng m

an blivit tilldelad, räknas som
 värden m

an 
kan ”köpa högre värden” m

ed. K
ostnaden är desam

m
a som

 det värde 
m

an skall höja till.(exem
pelvis från två till tre kostar då tre erfarenhetspoäng). M

an 
kan också skaffa sig ny förm

åga, antingen ny yrkesförm
åga eller helt ny (sekundär) 

förm
åga.N

y yrkesförm
åga kostar 1 poäng. N

y (sekundär) förm
åga kostar 2 poäng. Y

rkes-
förm

ågor infogas 
under yrket och får yrkets poängvärde.N

y förm
åga skrivs in som

 sekundär, de börjar 
på värde ett (trots att 

denna första poäng kostar två).H
ur m

ånga erfarenhetspoäng får m
an då efter ett äventyr? M

an får ett (1) 
erfarenhetspoäng per äventyr, dessutom

 finns det tre (3) bonuspoäng att dela ut. D
en första röstas fram

 inom
 spelgruppen, den är till den som

 har 
”gjort en avgörande handling, som

 lett till att äventyret kunnat lösas”.D
et kan vara lite av varje, m

en riktlinjen bör vara att spelgruppen tycker att det 
var ett avgörande m

om
ent. D

en andra poängen delas ut av spelets ledare till den som
 denne tycker “har bidragit m

est till äventyret”. Tredje poängen 
tilldelas till den som

 var avgörande för att antagonisten nedgjordes eller besegrades. M
an kan spara erfarenhetspoängen. 

Våld , våldsverkan, skador och återhäm
tning. V

arje spelare har lika m
ånga tålighetspoäng som

 antal äventyr spelade. A
lla börjar m

ed ett 
(1) tålighetspoäng, förutom

 K
rigare som

 börjar m
ed två (2). Svårighetsgraden för att skada någon, är lika m

ed vad den försvarande slår i värde för 
att skydda sig, annars 1 om

 denne är överraskad eller om
edveten. E

n person som
 är avsvim

m
ad, knockad räknas som

 om
edveten enligt denna regel, 

skillnaden är att m
an kan utföra en nådastöt och döda personen(djuret), i regel behövs inget tärningsslag för detta. Spelets ledare kan 

dock, under vissa stressade situationer åberopa att ett slag skall slås.N
är m

an slåss så använder m
an sig av förm

ågan 
slåss, eller yrket för att göra skada. För att skydda sig m

åste m
an dock använda sig av förm

ågan slåss, eller hitta 
utväg.(förutom

 de m
ystiker som

 har tillfällig projektion, som
 då överför skadan på någon annan, 

dock ej attackeraren. Svårighetsgraden för att lyckas är lika m
ed attackerarens resultat plus ett 

(+1) D
en som

 drabbas av en attack genom
 tillfällig projektion, som

 jag just beskrivit 
utsätts för en “vanlig attack”. A

lltså inte dessam
m

a som
 en attack från en m

ystiker 
som

 använder förm
ågan slåss. Svårighetsgraden att skydda sig är desam

m
a som

 
svårighetsgraden hos den attack som

 passats vidare och m
an är inte överaskad 

eller om
edveten). K

rigare som
 har förm

ågan slåss kan “sam
arbeta m

ed 
sig själv” enligt regeln för sam

arbete och använda sig av både yrket 
och egenskapen vid handlingen slåss eller skydda sig. K

rigare får 
använda sig av sitt yrke för att skydda sig. H

ar m
an skydd/rustning 

på kroppen räknas det som
 1-3 poäng svårare att skada sig (dvs 

+1-3 till resultatet av tärning m
ultipliserat m

ed egenskapen slåss 
eller yrket krigare , dock ej till hitta utväg eller tillfällig projektion, 
när m

an ska skydda sig). (frivillig regel : B
är m

an tung rustning 
(+3) har m

an lika svårt att klättra (-3) och kan dessutom
 inte sm

yga 
(förutom

 om
 m

an är tyst som
 en m

us, då m
an kan sm

yga i all 
rustning) M

ellanrustning (+2) ger avdrag (-2) på klättra och sm
yga Lätt 

rustning (+1) ger inga avdrag. Inte heller gör sköld det) N
är flera vill slåss, 

slår alla för att gör skada/attackera (slåss), den som
 slår högst är först.//krigare 

räknar +1 ett på rangordningen)// den som
 blir attackerad slår för att skydda sig (oavsett 
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Legend är ett flexibelt standardfan-
tasyrollspel i en så gott som helt 
färg- och smaklös spelmiljö bestå-
ende av de vanligaste pseudome-
deltida klichéerna. Det är upp till 
spelledaren att namnge och kartläg-
ga de delar där dennes egna äventyr 
utspelar sig. Spelvärlden skall inte fun-
gera begränsande utan istället vara maximalt an-
vändbar och ha plats för vilket standardfantasyä-
ventyr som helst. (Även befintliga äventyr, såväl re-
gelbundna som systemlösa). Regelsystemet saknar 
spelvärden och tillåter en oändlig variation vad gäl-
ler rollfigurer. Den som endast vill använda sig av 
miljön kan dock strunta i reglerna, och vice versa.

Spelmiljö
Sagovärlden är en magisk och fantastisk plats som 
vid första anblicken kan verka synnerligen pseudo-
medeltida, fast riddarna är modigare, munkarna 
frommare och bönderna mer pittoreska. De vanliga 
naturlagarna har också fått ge vika för den metafy-
sik som styr Sagovärlden. Det är en gammal värld 
som i urtiden, innan Ljusets ankomst, var väsentligt 
annorlunda.

Ursprungligen fanns i dess ställe en skymnings-
värld som befolkades av det mytiska urfolket vilka 
dyrkade sina mörka gudar, men ondska och godhet 
var fortfarande okända koncept. Solens och månens 
ankomst vände dock upp och ned på den gamla 
världen, liksom deras ljus och närvaro fick växter 
att skjuta upp ur den bara marken. Solguden och 
Mångudinnan fördrev de gamla gudarna i exil, vilka 
blev kända som demoner. Urfolket tvingades också 
dra sig undan ljuset men anpassade sig ändå med 
tiden till de nya livsbetingelserna. Även den gamla 
urmagin tynade bort med urfolket, vars sentida ätt-
lingar är kända som omän.

På grund av de nya gudarnas inneboende dualitet 
genomsyras också världen av kampen mellan olika 
motsatspar, såsom dag och natt, gott och ont. Män-
niskan skapades till gudarnas avbilder som man 
och kvinna, och när människan trängt undan omän-
nen hamnade man i konflikt inbördes.

Solgudens präster låg i fejd med Mångudinnans 
prästinnor och avgörandet skulle bli grundandet av 
Solriket, eller riket som dess invånare allt som of-
tast nöjer sig med att kalla det. Den förste konungen 
enade Låglandet och fördrev alla måndyrkare. Se-
dan vände Solkonungen sin blick mot det hedniska 
Höglandet där måndyrkarna hade sitt starkaste fäs-
te. Höglandet erövrades slutligen i ett stort korståg 
vilket också innebar slutet för månkulten, varpå 
Solkyrkan blev allenarådande över hela riket.

Mysticism och ockultism
De hedniska traditionerna lever dock fortfarande 
kvar i folktron, inte minst bland högländarna. Detta 
trots att kyrkan gör allt i sin makt för att söka upp 
och utrota kätteri, varhelst och i oavsett vilken 
skepnad det väljer att visa sig. Den gamla tron lever 
också kvar i häxornas riter och tro, som är en äldre 
form av magi. Det av kyrkan sanktionerade magi-
kergillet är däremot mer akademiskt inriktat och ut-
görs så gott som uteslutande av män.

Den magiska grundforskningen utgörs av alkemi 
och går ut på att undersöka tingens ordning samt 
själva materiens essens, medan den formaliserade 
praktiska magin sköts av examinerade magiker vil-
ka åtnjuter hög status och prestige. (Svartkrut är 
dock någonting som inte existerar utanför alkemis-
ternas laboratorier och några militära tillämpningar 
finns överhuvudtaget inte.) Sagovärlden är som sagt 
en i högsta grad metafysisk plats där vetenskap 
och ockultism är lika oskiljaktiga som religion och 
tro. De främsta vetenskapsmännen är också mysti-
cister, även om många av de största biblioteken 
drivs i klostrens regi.

Det finns även mystiker som väljer en enklare väg 
och blir svartkonstnärer eller så kallade häxmästa-
re. Genom att ingå pakter med demoniska makter får 
dessa tillgång till både kunskap och makt, även om 
priset alltid i slutändan är högre än vad trollkarlen 
kan betala.

Monster och omän
Demonerna dyrkas också fortfarande som gudar av 
svartalferna, vilka alltså delar ursprung med de övri-
ga omännen. Medan svartalferna lever ett nomadiskt 
liv som krigiska och primitiva vildar, har de andra 
stammarna bland omännen vänt sina forna gudar 
ryggen.

Alferna är ett anspråkslöst skogslevande släkte som 
söker avskildhet men som fortfarande behärskar en 
gnutta av den urmagi som flödade en gång i den 
gråa urtiden. Småfolket utgör en annan skygg stam 
som antingen lever i avlägsna skogar, dolda dal-
gångar eller som rent av har grävt ned sig under själ-
va bergen. Även om de inte är kända för någon ma-
gisk talang så är de duktiga på att luras, varför små-
folk ibland lämnar sina grottor och jordhålor för att 
leva bland människorna som resande gycklare eller 
lurendrejare.

Gemensamt för omännen är att de helst håller sig i 
skuggorna, borta från det bländande dagsljuset. Me-
dan alferna föredrar skymnings- och gryningsljuset 
så är svartalferna utpräglade nattvarelser som an-
passat sig till ett liv under månens bleka sken. 
Småfolk är däremot såväl vana vid underjordens 
mörker som de har anpassat sig till dagsljuset. Både 
småfolk och alfer är i allmänhet kortare respektive 
klenare än de betydligt mera kortlivade människor-
na. De senare är dock i regel misstänksamma mot 
omän vilka genast känns igen på sina spetsiga 
öron.

Svartalferna är däremot monstruösa bestar som för-
vridits till sina demoniska herrars avbild. Fast det 
finns betydligt värre monster i Sagovärlden och de är 
också utan undantag oren avkomma till demonerna. 
De senare är själva förvisade till underjordens djup, 
långt från solens och månens hädiska sken. De 
skickar däremot gärna sina budbärare och tjänare till 
ytan för att sprida död och förstörelse. Dessa odjur 
ger i sin tur upphov till ständigt nya monstrum vilka 
gör vildmarken till en osäker plats.

Maktbruk och handel
När ofärd hotar är det den lokala vasallens plikt att 
beskydda befolkningen, som i gengäld utför dags-
verken åt konungens förkämpe. Riddarnas förläning-
ar är i sin tur en del av provinser vilka styrs av mäk-
tiga furstar, även om konungen alltid är närvarande i 
egenskap av sina fogdar. Den feodala ordningen in-
rättades efter rikets enande och konungen har fortfa-
rande makten att både adla och tilldela förläningar 
till rikets tappraste kämpar. Den tidigare är inte bara 
en enväldig men rättvis regent, utan också Solkyr-
kans överhuvud och beskyddare.

Kyrkans makt utstrålar annars från dess kyrkor och 
kloster som är utspridda över hela riket. Kvinnan 
sammankopplas dock starkt med månen och dess 
cykler, och kvinnor är därför helt utestängda från kyr-
kans organisation. (Kvinnans position i samhället i 
övrigt är dock stark av hävd, trots att Solkyrkan i sig 
är strikt patriarkalt organiserad.) Allting som inte är 
direkt sanktionerat av kyrkan förföljs av prästerna 
och dess beväpnade arm som utgörs av Solriddaror-
den. Dessa tempelriddare är svurna fiender till alla 
former av kätteri, vilket inte bara gäller påstådda 
häxor och häxmästare utan ofta även omän, utan nå-
gon särskiljning mellan stammarna.

Kyrkans grepp är också betydligt påtagligare på 
Låglandet, medan det har varit svårare att utradera 

alla spår av hedendom på det 
karga och bergiga Höglandet 
(även om Mångudinnan alltså 
inte längre har någon organise-
rad kult). Fast det är inte bara re-

ligionen som högländarna fått lov 
att anamma, utan även lågländar-

nas överhöghet. Detta resulterar inte 
sällan i att den livegna befolkningen revolterar mot 
konungens vasaller.

Storskogen är en vidsträckt och otämjd vildmark 
som utgör ett bälte tvärs genom riket. Här gömmer 
sig såväl fredlösa och flyktingar som skygga omän, 
liksom här risken är som störst att stöta på både 
svartalfer och andra faror. I skarp kontrast till både 
vildmarken och landsbygden är städerna livfulla 
centra för handel och tillverkning. De fria städerna är 
inte heller underställda furstarna utan styrs av bor-
garnas olika skrån och gillen, under överinseende 
av den kungliga fogden.

Kommersen är dock inte begränsad till städerna utan 
riket har både ett allmänt vedertaget penningsystem 
och vältrafikerade landsvägar, varför resande han-
delsmän frekventerar byar och marknadsplatser. 
Även om riket är vidsträckt och det tar flera veckor 
att resa från den ena änden till den andra, så kan re-
sande allt som oftast finna mat och husrum på alla 
de värdshus som kantar de viktigare handelsleder-
na.

Geografi och politik
Sagovärldens geografi är dock ett komplicerad ämne 
eftersom avståndet får själva rymden att kröka sig i 
främmande dimensioner. Mystikerna har också se-
dan länge kunnat konstatera att världen inte är en 
platt skiva, men inte heller ett klot eller någon annan 
känd geometrisk kropp. Kartografi och lantmäteri är 
hur som helst magiska discipliner, precis som astro-
nomi är en del av astrologin. De kartor man trots allt 
kunnat framställa är som bäst motsägelsefulla eller 
direkt missvisande, och duger därför endast till att 
beskriva begränsade områden där mätningarna utgår 
från endast ett fåtal referenspunkter.

För gemene man ter sig geografin dock inte på något 
vis besynnerlig eller onormal, utan man kan oftast 
förhålla sig till sin omedelbara omvärld genom att 
veta vad som finns i respektive väderstreck, liksom 
hur fjärran platser förhåller sig till varandra. Veten-
skap är annars någonting som främst magiker och 
akademiker sysslar med, och praktiska tillämpning-
ar av nya teknologier har en tendens att inte nå ut på 
landsbygden i de olika provinserna. Speciellt Hög-
landet kännetecknas av sin ålderdomlighet och tek-
nologiska eftersatthet.

Furstarna i de olika provinserna är ständigt inbegrip-
na i intriger sinsemellan. Kampen förs dock inte ute-
slutande med militära medel, utan både städer och 
vasaller används som pjäser i det politiska makt-
spelet. Konungen spelar i sin tur gärna furstarna mot 
varandra, liksom kyrkan är ett användbart verktyg för 
att såväl hålla samman riket som att garantera den 
ofrälse befolkningens lojalitet. Storskalig revolt mot 
konungamakten är också otänkbart för furstarna ef-
tersom ingen egentligen vågar utmana Solgudens 
världslige företrädare.

Riket som sådant har inte heller några omedelbara 
rivaler även om Sagovärlden även omfattar andra 
kulturer och imperier. Såväl handel som diplomatis-
ka förbindelser existerar också mellan högkulturer-
na, men eftersom Solriket egentligen saknar anspråk 
på andra folks länder och handelsvägar, så finns 
inte heller någon grogrund för konflikter.
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Spelregler
Legend använder sig av en sexsidig tärning men 
saknar helt spelvärden. Däremot finns olika former 
av speldata men dessa graderas inte på något vis. 
Speldata kursiveras i texten.

Speldata och rollfigurer
Erfarenheter motsvarar rollfigurens bakgrund och 
yrkeskunskaper. Exempel på sådana kan vara jord-
brukare, akademiker, ädling eller hantverkare, men 
nästan vilken bakgrund som helst är möjlig. En roll-
figur kan också mycket väl ha flera olika erfarenhe-
ter från sitt tidigare liv.

Kunskaper motsvarar speciella förkunskaper som 
mer eller mindre är ett krav för att överhuvudtaget 
kunna lyckas med vissa typer av handlingar. De 
kunskaper som förekommer i spelet utgörs av rid-
kunnig, läskunnig samt simkunnig, men också 
stridsvan (att slåss i ett skarpt läge) och bågskytt 
(att avfyra en pilbåge), samt magikunnig och präst-
vigd (att besvärja respektive välsigna). Omän har 
dessutom alltid kunskapen mörkersyn vilket männi-
skor däremot inte har.

Egenskaper utgörs av utmärkande individuella attri-
but och förutsättningar, och består alltid av enkla 
beskrivande ord (främst adjektiv). Denna typ av 
speldata graderas inte på något vis – antingen har 
rollfiguren egenskapen ifråga eller så har denne den 
inte. Däremot finns egenskaper i motsatspar av ett 
positivt och ett negativt speldata. Alla egenskaper 
utgår från en genomsnittlig människa och normallä-
get är därmed att inte ha någon av egenskaperna. 
(Se Appendix för exempel på positiva respektive 
negativa egenskaper för respektive egenskapskate-
gori.)

Hjälpmedel utgörs däremot av utrustningsdetaljer 
som kan påverka möjligheterna att lyckas med nå-
gon form av handling. Nästan vilka hjälpmedel som 
helst är möjliga men de vanligaste utgörs av någon 
form av specialverktyg (såsom låsdyrkar), vapen 
(såsom svärd eller armborst) eller skyddsutrusning 
(såsom sköld eller ringbrynja).

Observera dock att tillgång till vissa utrustningsde-
taljer kan vara en förutsättning för att överhuvudta-
get utföra en given typ av handling (jfr kunskaper), 
och kan därmed inte räknas som hjälpmedel. Hit 
räknas exempelvis hantverksverktyg för att utföra 
hantverke, eller ett avståndsvapen för att utföra 
skytte.

Begränsningar är olika tillfälliga negativa förutsätt-
ningar (såsom skada, omtöckning eller utmattning). 
Precis som med andra slags speldata så har man 
antingen en begränsning eller inte, och man kan 
inte ha samma begränsning flera gånger (men där-
emot flera olika begränsningar samtidigt).

Skulle en rollfigur få samma begränsning två gånger 
räknas denne istället som utslagen och kan inte ut-
föra några handlingar överhuvudtaget. Om rollfiguren 
har begränsningen skada räknas denne exempelvis 
som »kritiskt skadad« (och riskerar dessutom att 
avlida av sina skador, enligt spelledarens bedöm-
ning). Även om en utslagen rollfigur återhämtar sig 
efter en stund (och kan därmed åter utföra handling-
ar) så återstår ändå begränsningen ifråga tills rollfi-
guren har hunnit vila upp sig alternativt låtit skador-
na läka ordentlig.

Rollfigurer skapas genom att spelaren skriver en 
rollbeskrivning som sammanfattar dess koncept. 
Denna består av en enda mening och den speldata 
som spelaren sedan väljer bör följa detta koncept.

Därefter väljer spelaren sammanlagt sex stycken 
speldata inom de tre grupperna erfarenheter, kun-
skaper samt hjälpmedel, liksom två stycken spel-
data – en positiv och en negativ – i samtliga egen-
skapskategorier (alltså sammanlagt åtta stycken). 
All speldata antecknas på rollformuläret och när 
detta är ifyllt är rollfiguren klar för spel.

Rollfigurer som är omän (dvs alfer eller småfolk) har 
alltid kunskapen mörkerseende, vilken också räk-
nas i in antalet val som spelaren gör (ovan).

Observera att endast rollfigurer har speldata, medan 
spelledarpersoner och andra varelser endast repre-
senteras av en svårighetsgrad som avgör hur pass 
farliga de är i en stridssituation. Svårighetsgraden 
avgör både hur svårt 
det är att besegra 
motståndaren – och 
hur stor risken är att 
rollfiguren själv blir 
skadad.

Handlingar
Spelaren beskriver först vad rollfiguren gör och hur 
denne går tillväga, varpå spelledaren bestämmer en 
svårighetsgrad för handlingen. Svårighetsgraden tar 
endast hänsyn till handlingen som sådan och inte 
till några andra omständigheter runt omkring, eller 
huruvida rollfiguren 
är lämpad för denna 
typ av handlingar. 
Om handlingen ifrå-
ga kräver någon 
kunskap som rollfi-
guren saknar är svå-
righetsgraden dock 
automatiskt 0 (noll).

Därefter summeras antalet positiva respektive nega-
tiva förutsättningar (se nedan) vilka talar för respekti-
ve emot att rollfiguren lyckas med handlingen ifråga. 
Om summan av positiva förutsättningar är högre än 
summan av de negativa förutsättningarna, så har 
handlingen alltså lyckats. Differensen kallas effekt 
och spelledaren avgör exakt vilka konsekvenser 
denna får för rollfiguren.

Positiva förutsättningar är lika med svårighetsgra-
den plus antalet hjälpmedel och/eller antalet egen-
skaper vilka påverkar handlingen positivt. Om rollfi-
guren har någon erfarenhet som ligger inom hand-
lingens ämnesområde (enligt spelledarens bedöm-
ning) så får spelaren även lägga till utfallet av ett tär-
ningsslag till de positiva förutsättningarna.

Negativa förutsättningar är istället lika med ett tär-
ningsutfall plus antalet begränsningar och/eller anta-
let egenskaper vilka påverkar handlingen negativt.

Även yttre faktorer kan dock utgöra positiva respek-
tive negativa förutsättningar. Exempelvis att rollfigu-
ren har ovanligt gott eller ont om tid på sig (+1 kontra 
-1) eller att man har tillgång till kvalificerad assi-
stans (+1 per person). Observera också att egenska-
per som vanligtvis räknas som positiva kan utgöra 
negativa förutsättningar i vissa situationer, och vice 
versa.

Strid
Närstrid utförs som vilken handling som helst och 
rollfiguren använder motståndarens svårighetsgrad. 
Själva handlingen delas dock inte upp i enskilda 
stridsmanövrer, utan handlingen motsvarar istället 
en hel serie slagväxlingar. En strid kan dock även 
sluta oavgjort och i så fall kan en ny strid följa, såvi-
da inte någon part gett upp eller någonting annat av-
bryter stridssituationen.

Rollfiguren kan välja mellan tre stridstaktiker i när-
strid: »avvaktande«, »offensiv« samt »defensiv«. 
Om rollfiguren slåss offensivt så räknas detta också 
som en negativ förutsättning (-1) i handlingen, me-
dan den defensiva taktiken innebär en positiv förut-
sättning (+1).

Andra positiva respektive negativa förutsättningar i 
en strid kan vara att rollfiguren slåss ur ett taktiskt 
underläge (-1) alternativt har ett taktiskt övertag (+1), 
eller huruvida man slåss ur ett numerärt underläge  (-
1 per motståndare) eller har ett numerärt övertag (+1 
per kompanjon).

Observera att en rollfigur som saknar en lämplig er-
farenhet (såsom soldat eller riddare) inte får tillgodo-
göra något tärningsutfall till sina positiva förutsätt-
ningar. Dessutom blir svårighetsgraden i strid alltid 0 
(noll) om rollfiguren saknar kunskapen stridsvan – 
förutsatt att motståndaren i sin tur är en erfaren käm-
pe (spelledaren avgör).

Effekten avgör om rollfiguren har segrat eller förlorat. 
Om den är positiv har rollfiguren oavsett fått ett tak-
tiskt övertag, medan rollfiguren hamnar i ett taktiskt 
underläge om denna är negativ. En effekt på 0 (noll) 
innebär däremot att striden är oavgjord.

Om rollfiguren redan slåss ur ett taktiskt underläge 
och hamnar åter i underläge som resultat av striden, 
så anses rollfiguren ha blivit överrumplad och är där-
med helt på fiendens nåder. Om rollfiguren däremot 
får övertag när denne redan har ett taktiskt övertag, 
så har denne istället överrumplat fienden och striden 
är därmed avgjord.

Stridstaktiken avgör däremot huruvida motståndaren 
är utslagen eller inte. En avvaktande rollfigur måste 
få en effekt på minst +3 för att motståndaren skall 
räknas som utslagen (och eventuellt död), medan en 
offensiv rollfigur endast behöver få en effekt på +1 
(eller högre). En defensiv rollfigur kan däremot aldrig 
besegra motståndaren oavsett effekt (men kan där-
emot få ett övertag).

Valet av stridstaktik avgör också huruvida rollfiguren 

själv blivit skadad i någon omfattning. Antalet be-
gränsningar som rollfiguren får beror på motstånda-
rens svårighetsgrad samt på effekten av handlingen. 
Observera alltså rollfiguren mycket väl kan bli ska-
dad även om denne segrar i själva striden.

Exakt vilka begränsningar rollfiguren får bestäms av 
spelledaren utifrån situationen samt motståndarens 
beväpning respektive rollfigurens eventuella rust-
ning. En rollfigur kan dock högst få fyra olika be-
gränsningar (omtöckning, smärta, blödning samt 
skada) – annars räknas denne som utslagen istället. 
Ett negativt värde innebär däremot att rollfiguren är 
helt oskadd.

Avståndsstrid utförs också som en vanlig handling 
och rollfiguren använder motståndarens svårighets-
grad, oavsett om rollfiguren är skytten eller målet. 
Observera också att det är svårare att skjuta med 
pilbåge än armborst, och att svårighetsgraden för en 
rollfigur som använder pilbåge och saknar kunska-
pen bågskytt därmed är 0 (noll). Dessutom räknas en 
pilbåge inte som ett hjälpmedel medan armborst där-
emot utgör ett speldata. 

Positiva respektive negativa förutsättningar vid 
skytte utgörs först och främst av avståndet mellan 
skytten och målet. Om rollfiguren är skytt och av-
ståndet mindre är än 20 meter, så innebär detta en 
positiv förutsättning (+1), medan ett avstånd på över 
50 meter innebär en negativ förutsättning (-1). Och 
vice versa om motståndaren är skytt.

Andra förutsättningar (positiva eller negativa, bero-
ende på vem som är skytt) är blåst, regn, dålig sikt, 
målets storlek samt huruvida målet rör på sig (±1 per 
omständighet). Observera också att om rollfiguren 
saknar en lämplig egenskap (såsom soldat eller jä-
gare) så får spelaren inte tillgodogöra något tärnings-
utfall till de positiva förutsättningarna.

Appendix: egenskaper
Här följer ett litet och ingalunda komplett urval av 
egenskaper i respektive kategori.

Karaktärsegenskaper motsvarar personlighetsdrag, 
såsom:

behärskad temperamentsfull
belevad naiv
blygsam skrytsam
eftertänksam impulsiv
generös självisk
hänsynsfull hänsynslös
hövisk chouvinistisk
modig feg
munter butter
pålitlig opålitlig
självsäker osäker
givmild snål
stolt ärelös
tålmodig otålig

Fysiska egenskaper motsvarar kroppsliga förutsätt-
ningar liksom både talanger och svagheter, exem-
pelvis:

fingerfärdig klumpig
snabb långsam
stark klen
stor liten
tålig veklig
vacker ful
god/dålig reaktionsförmåga
skarpa/oskarpa sinnen

Mentala egenskaper motsvarar inre förutsättningar 
liksom både talanger och svagheter, exempelvis:

karismatisk okarismatisk
smart korkad
uppmärksam tankspridd
viljestark viljesvag
god/dålig koncentrationsförmåga
god/dålig precision
gott/dåligt minne
stark/svag överlevnadsinstinkt

Fördelar & nackdelar motsvarar bland annat resur-
ser och sociala omständigheter, såsom:

bildad obildad
frälse livegen
känd okänd
omtyckt avskydd
rik fattig
tursam otursdrabbad
ung gammal
världsvan obevandrad
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så gott som oövervinnelig 0
extremt farlig 1
mycket farlig 2
ganska farlig 3
ganska harmlös 4
menlös 5

så gott som omöjligt 0
extremt svårt 1
mycket svårt 2
ganska svårt 3
ganska lätt 4
simpelt 5

defensiv 3 - (svårighetsgraden) - (effekten)
avvaktande 4 - (svårighetsgraden) - (effekten)
offensiv 5 - (svårighetsgraden) - (effekten)
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Främling(bland män)

En hänsynslös och ökänd rovriddare
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Ädl ing

Riddare
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X

Mod ig

Hänsyns lös

S tark

Långsam

Kar i smat i sk

Korkad

Frä l se

Ökänd

Broder Gregorius

En godhjärtad och matglad lärd munk

Munk

Akademiker

Snäl l

Väl lust ig

Tå l ig

Fe t

T ro fa s t

Vi l jesvag

Omtyckt

Fatt ig

3 2

X

X

X



Häst (sadel, betsel)

Svärd

Penningpung (25 silvermynt)

Helig symbol(halsband)

Radband
Matlagningsutrustning

Sköld
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Här kom
m

er en snabbrepris av reglerna om
 ni m

issade de på sida 1.

  1.  Välj en av er att till vara Spelledare.
  2. Övriga hittar på ett karaktärsnam

n.
  3. För att avgöra om

 m
an lyckas m

ed en handling spelar m
an sten-sax-påse m

ed spelledaren.
  4. För varje speltillfälle m

an spelar m
ed sin karaktär får m

an en erfarenhetspoäng.
  5. Alla karaktärer börjar på nivå ett.
  6. Att öka en nivå kostar lika m

ånga erfarenhetspoäng som
 nivåtalet.

  7. För varje nivå kan m
an spela om

 en om
gång sten-sax-påse per speltillfälle.

  8. Spelledaren börjar berätta en historia.
  9. Övriga spelare får när som

 helst börja agera sin karaktär.
10. Sluta när ni tröttnar.

Notera att ‘handling’ i punkt 3 avslutas m
ed ett ‘g’ här.

Vi ber om
 ursäkt för feltrycket på sida 1 av Minim

alt Rollspel.
Författare: O

lle Johansson
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tsko

rn
a

 frå
n

 D
e

n
 F

o
rn

a
 A

rm
é

n
s so

ld
a

te
r. 

D
e

t ä
r fa

scin
e

ra
n

d
e

 h
u

r h
isto

rie
n

 u
p

p
re

p
a

r sig
 sjä

lv ib
la

n
d

...

O
r

m
e

n
s

 
h

is
t

o
r

ia
D

en ko
n

flikt so
m

 u
tkä

m
p

a
s i detta nu är en u

rå
ld

rig
 så

d
a

n
, 

och började för nära 6000 år sedan, då jorden var ung. M
än-

n
isko

rn
a

 le
vd

e
 u

n
d

e
r h

ö
vd

in
g

e
n

 A
d

a
m

s styre
 sid

a
 vid

 sid
a

 
m

ed n
a

tu
re

n
s a

lla
 andar. D

en då va
n

lig
a

 a
vko

m
m

a
n

 e
m

e
l-

la
n

 n
a

tu
ra

n
d

e
 o

ch
 m

ä
n

n
iska

 va
r kä

n
d

 so
m

 E
va

, e
lle

r A
lfe

r-
na, 

ett 
ko

rtvä
xt fo

lksla
g

 
utan 

m
ä

n
sklig

a
 

fäder, so
m

 
b

le
v 

m
ä

n
n

isko
rn

a
s 

rå
d

sla
g

a
re

 o
ch

 
m

a
g

ike
r, 

trots 
att de 

a
ld

rig
 

riktig
t b

le
v a

cce
p

te
ra

d
e

 so
m

 va
re

lse
r m

e
d

 e
tt e

g
e

n
vä

rd
e

.

V
id

 
d

e
n

n
a

 
tid

 
a

n
lä

n
d

e
 

den 
stora 

o
n

d
ska

n
 

till 
p

a
ra

d
ise

t. 
M

o
n

stre
t, D

en S
tora O

rm
en, var en väktare från bortom

 ha-
ve

t, 
so

m
 slu

ka
d

e
 

a
lla

 so
m

 
fä

rd
a

d
e

s till 
h

a
ve

ts ä
n

d
e

, 
en 

Ä
n

g
e

l so
m

 b
a

n
n

lysts 
till 

h
a

ve
t för uppror o

ch
 fö

rvrid
its till 

e
tt fru

kta
n

svä
rt sjö

o
d

ju
r so

m
 fro

d
a

d
e

s i sin
 e

g
e

n
 o

n
d

ska
. 

E
tt b

lo
d

ig
t 

krig
 bröt ut e

m
e

lla
n

 
A

d
a

m
s sta

m
 

o
ch

 O
rm

ens 
m

ystiska
 

va
re

lse
r från d

ju
p

e
t. A

d
a

m
s 

sta
m

 stred 
tappert, 

m
en 

det fa
n

n
s 

de 
so

m
 vä

g
ra

d
e

. 
M

å
n

g
a

 
a

v E
va

, 
a

lfe
rn

a
, 

vägrade strida för e
n

 vä
rld

 so
m

 in
te

 e
rkä

n
d

e
 d

e
m

 för vad de 
var; E

n
 ö

ve
rlä

g
se

n
 b

la
n

d
n

in
g

 a
v m

a
n

 o
ch

 ä
lva

. D
rivn

a
 a

v 
a

vu
n

d
 o

ch
 generationer a

v illa
 

d
o

ld
a

 fie
n

tlig
h

e
te

rs hat för-
rådde d

e
 sin

a
 sta

m
b

rö
d

e
rs h

e
m

lig
h

e
te

r i u
tb

yte
 e

m
o

t skö
n

-
h

e
t, styrka

 o
ch

 m
a

kt a
tt kro

ssa
 d

e
 m

ä
n

n
isko

r so
m

 va
rit d

e
m

 
o

vä
rd

ig
a

 så
 lä

n
g

e
. E

fter m
å

n
g

a
 bittra strid

e
r b

e
se

g
ra

d
e

s 
dock O

rm
en, o

ch
 h

a
n

 o
ch

 h
a

n
s arm

é av sn
ikn

a
 ö

ve
rlö

-
pare och m

ystiska
 d

ju
r från havet fjä

ttra
d

e
s i d

e
t d

o
l-

da fä
n

g
e

lse
t, 

G
ehenna, underjorden, fö

rsä
n

kt 
i en 

h
a

lvsö
m

n
 d

e
 in

te
 sjä

lva
 ku

n
d

e
 va

kn
a

 från. Ö
ver-

lö
p

a
rn

a
 lycka

d
e

s i sto
ra

 m
ä

n
g

d
e

r fly m
e

d
a

n
 tid

 

fa
n

n
s, o

ch
 to

g
 sin

 tillflykt lå
n

g
t ifrån där de n

å
g

o
n

sin
 sku

lle
 

h
itta

s, d
ä

r d
e

 b
id

a
d

e
 sin

 tid
 i vä

n
ta

n
 p

å
 rä

tt ve
rktyg

.

I A
d

a
m

s sta
m

 b
le

v sa
ke

r a
ld

rig
 d

e
sa

m
m

a
. M

ä
n

n
isko

rn
a

 va
r 

m
isstä

n
ksa

m
m

a
 

e
m

o
t h

a
lvfo

lke
t, 

E
va

, e
fte

rso
m

 m
å

n
g

a
 a

v 
d

e
ra

s b
lo

d
sfrä

n
d

e
r visa

t sig
 så

 o
p

å
litlig

a
. M

ä
n

n
isko

rn
a

 ville
 

in
te

 lä
n

g
re

 ve
ta

 a
v 

vare sig
 naturandarna e

lle
r h

a
lvm

ä
n

n
i-

sko
rn

a
, o

ch
 frö

s u
t d

e
m

, h
å

n
a

d
e

 d
e

m
 o

ch
 va

rn
a

d
e

 sin
a

 b
a

rn
 

fö
r d

e
m

. D
e

 b
le

v så
ra

d
e

, o
ch

 to
g

 sin
 tillflykt u

n
d

e
r jo

rd
e

n
, fö

r 
a

tt å
te

rvä
n

d
a

 d
å

 d
e

 sku
lle

 va
ra

 vä
lko

m
n

a
 e

lle
r b

e
h

ö
va

s.
T

id
e

n
 g

ick, 
le

g
e

n
d

e
rn

a
 fö

rvrä
n

g
d

a
 o

ch
 g

e
n

e
ra

tio
n

e
rn

a
 ko

m
 

o
ch

 g
ick. 

O
van jord g

lö
m

d
e

 m
ä

n
n

isko
rn

a
 hur det ve

rklig
e

n
 

hade va
rit, 

m
ed u

n
d

a
n

ta
g

 
för b

ro
ttstycke

n
, 

o
ch

 
under jord 

b
e

va
ra

d
e

 o
ch

 stu
d

e
ra

d
e

 a
lfe

rn
a

, i ä
tte

le
d

 efter ätteled, D
en 

G
u

d
o

m
lig

a
 K

o
n

ste
n

, A
lke

m
in

. 

I 
det 

tid
ig

a
 

1
9

0
0

-ta
le

t 
b

ö
rja

d
e

 
en 

ö
ste

rrikisk 
ko

n
stn

ä
r 

få 
h

e
m

ska
 m

ardröm
m

ar. H
an så

g
 e

n
 p

la
ts han in

te
 visste

 var 
den 

var, så
g

 
en 

stor ste
n

p
o

rt 
o

ch
 

skå
d

a
d

e
 

lå
n

g
a

 le
d

 
a

v 
b

lo
d

tö
rstig

a
 so

ld
a

te
r 

så
 lå

n
g

t h
a

n
s öga 

n
å

d
d

e
. H

an hörde 
ord han in

te
 ku

n
d

e
 fö

rstå
, o

ch
 en röst so

m
 ka

lla
d

e
 

h
o

n
o

m
 

till m
a

kt o
ch

 världens fördärv. D
ag efter dag d

re
vs h

a
n

 e
m

o
t 

va
n

sin
n

e
ts 

a
vg

ru
n

d
 a

v 
dröm

m
arna tills 

han slu
tlig

e
n

 
in

te
 

ku
n

d
e

r fö
rn

e
ka

 
dem

 lä
n

g
re

. H
an vä

g
le

d
d

e
s 

a
v den m

ö
rka

 
rö

ste
n

, o
ch

 sn
a

rt h
a

d
e

 h
a

n
 b

livit R
ikska

n
sle

r ö
ve

r T
yskla

n
d

, 
b

e
sa

tt 
a

v 
dröm

m
en om

 
den 

p
e

rfe
kta

 
m

ä
n

n
iska

n
. 

O
ch 

så
 

sö
kte

 d
e

 u
p

p
 h

o
n

o
m

...

Ö
v

e
r

m
ä

n
n

is
k

o
r

Ö
ve

rm
ä

n
n

isko
rn

a
 

är 
ä

ttlin
g

a
rn

a
 

till 
de 

sva
rth

jä
rta

d
e

 
alfer 

so
m

 slö
t sig

 till  D
en S

tora O
rm

ens led i u
rm

in
n

e
s tider. D

e 
hörde o

rm
e

n
s ka

lle
lse

 
från sitt fä

n
g

e
lse

, o
ch

 fö
rsto

d
 att ti-

den var in
n

e
 att in

ta
 p

la
tse

n
 so

m
 den d

o
m

in
a

n
ta

 ra
se

n
 på 

Jo
rd

e
n

. D
e a

n
lä

n
d

e
 till N

a
zityskla

n
d

 
efter H

itle
r ko

m
m

it till 
m

a
kte

n
, o

ch
 re

d
a

n
 efter deras första m

öte var H
itle

r so
m

 u
n

-
der d

e
ra

s kn
ivse

g
g

, e
n

 p
o

litiskt 
fa

sa
d

 för att rättfärdiga de-
ra

s b
lo

d
ig

a
 K

o
rstå

g
 e

m
o

t m
ä

n
sklig

h
e

te
n

 fö
r R

ike
ts m

ä
n

skli-
ga trupper.

Ö
ve

rm
ä

n
n

isko
rn

a
 

var de 
so

m
 

bragte 
m

a
g

in
 till 

T
yskla

n
d

, 
o

ch
 in

o
m

 R
ike

ts a
rm

é
 är de, so

m
 d

e
 ö

ve
rlä

g
sn

a
 m

ä
n

n
isko

r 
de är, H

ä
xg

e
n

e
ra

le
r o

ch
 a

m
ira

le
r. E

n
d

a
st d

e
 o

ch
 de ytte

rst 
få m

ä
n

n
isko

r so
m

 få
r fu

llm
a

kte
r a

v d
e

m
 få

r n
yttja

 de M
örka 

K
o

n
ste

rn
a

. 
D

et 
är Ö

ve
rm

ä
n

n
isko

rn
a

 
so

m
 

h
å

lle
r 

ett 
grepp 

so
m

 N
a

zityskla
n

d
, a

lla
 n

a
tio

n
e

lla
 o

ch
 ta

ktiska
 b

e
slu

t m
å

ste
 

gå igenom
 deras högste råd, som

 är O
felbart.

N
a

z
is

t
is

k
 

m
a

g
i

N
a

zistisk m
a

g
i 

ä
r e

n
 p

se
u

d
o

ve
te

n
ska

p
, so

m
 b

a
se

ra
r sig

 till 
en sto

r d
e

l i energier från O
rm

en och en sto
r d

e
l i rena te

k-
n

iska
 a

p
p

a
ra

tu
re

r o
ch

 d
e

n
 e

n
e

rg
i so

m
 h

ä
rsta

m
m

a
r från des-

sa
. D

en N
a

zistiska
 

m
a

g
in

 är re
la

tivt rig
id

 
ifa

ll 
m

an jä
m

fö
r 

m
e

d
 a

lke
m

in
, e

fte
rso

m
 d

e
n

 N
a

zistiska
 ä

r ko
n

stg
jo

rd
, så

 n
ä

r 
so

m
 p

å
 B

rytn
in

g
se

n
e

rg
in

, O
rm

e
n

s kra
ft. M

å
n

g
a

 fysike
r, d

ä
r-

ib
la

n
d

 
den, 

ä
ve

n
 

a
v 

n
a

ziste
rn

a
, 

e
rkä

n
t 

b
e

g
å

va
d

e
 

U
nder-

m
ä

n
n

iska
n

 A
lfre

d
 E

in
ste

in
, h

å
lls 

få
n

g
a

d
e

 o
ch

 tvin
g

a
s a

rb
e

-
ta fram

 n
ya

 a
n

vä
n

d
in

g
so

m
rå

d
e

n
 a

v d
e

 m
a

g
iska

 e
n

e
rg

ie
rn

a
. 

D
et u

ltim
a

ta
 syfte

t m
e

d
 den n

a
zistiska

 
m

a
g

in
 o

ch
 ö

vrm
ä

n
-

n
isko

rn
a

s ko
rstå

g
e

t ä
r att bringa åter O

rm
en till vä

rld
e

n
 i sin

 
fysiska

 kro
p

p
, o

ch
 in

le
d

a
 R

a
g

n
a

rö
k, d

e
 ä

d
e

lb
lo

d
ig

a
s e

ra
.

D
e

n
 

F
o

r
n

a
 

A
r

m
e

n
D

en forna 
arm

en b
e

stå
r till 

stor 
d

e
l a

v D
en 

S
tora O

rm
ens 

egen 
a

vko
m

m
a

, 
n

e
filim

, 
a

lltså
 

d
ive

rse
 

sle
m

m
ig

a
, 

vid
rig

a
 

a
m

fib
ie

d
ju

r i o
lika

 sto
rle

k o
ch

 form
. V

a
rje

 d
ju

r ä
r u

n
ikt, o

ch
 

h
a

r sin
a

 egna egenheter, p
e

rso
n

lig
h

e
te

r o
ch

 d
ylikt. O

m
 D

en 
S

tora O
rm

en ka
n

 kla
ssa

s 
so

m
 den fysiska

 
in

ka
rn

a
tio

n
 a

v 
en G

ud, so
m

 d
e

ss d
ryka

re
 A

lfe
rn

a
 h

ä
vd

a
r att den är, så

 är 
g

a
ra

n
te

ra
t d

e
ssa

 va
re

lse
r d

e
ss lika

 fysiska
 ä

n
g

la
r, d

e
m

o
n

e
r 

e
lle

r a
n

d
ra

 m
o

n
stru

m
 a

v o
lika

 sla
g

.

N
o

rm
a

n
d

ie
, 

februari, 1
9

4
5

. 
L

ä
g

e
t 

är fortfarande 
oförändrat, 

d
ö

d
lä

g
e

t g
e

r in
te

 te
cke

n
 på att g

e
 vika

 åt något h
å

ll, b
ä

g
g

e
 

sid
o

r a
va

n
ce

ra
r o

ch
 kontrar 

ko
n

sta
n

t, m
en in

g
e

t tycks 
för-

ä
n

d
ra

s. 
V

issa
 

stä
d

e
r 

fö
rlo

ra
s 

o
ch

 
lika

 
m

å
n

g
a

 
vin

n
s, 

det 
enda so

m
 se

d
a

n
 är annorlunda är att lin

je
n

 so
m

 är gränsen 
p

å
 ta

ktikb
o

rd
e

t rita
s o

m
. A

lke
m

iste
rn

a
 a

rb
e

ta
r i sin

a
 b

u
n

ke
r-

laboratorier 
m

ed att 
förbättra de 

a
llie

ra
d

e
s 

va
p

e
n

, 
skyd

d
a

 
dem

 frå
n

 H
ä

xg
e

n
e

ra
le

rn
a

s b
e

svä
rje

lse
r o

ch
 h

jä
lp

a
 d

e
 såra-

de i fä
lt. A

n
ti-flyg

ka
n

o
n

e
rn

a
 

sp
a

n
a

r m
isstä

n
ksa

m
t 

ut e
m

o
t 

lu
g

n
a

 h
im

la
r som

 talar om
 en fie

n
d

e
 so

m
 g

e
tt u

p
p

 att ta stä-
derna 

m
ed d

ire
kt 

vå
ld

. Lägret 
är o

ro
lig

t. 
D

et fö
rskrä

cklig
a

 
hotet d

e
 h

a
tfylld

a
 h

ä
xg

e
n

e
ra

le
rn

a
 utgör h

ä
n

g
e

r so
m

 va
n

lig
t 

so
m

 en ku
slig

 
sku

g
g

a
 över de redan m

o
d

fä
lld

a
 o

ch
 slitn

a
 

so
ld

a
te

rn
a

. N
å

g
o

n
sta

n
s sto

p
p

a
r e

n
 m

e
n

in
g

 in en cig
a

re
tt å

t 
fe

l h
å

ll i sitt p
a

ke
t, sä

g
e

r till 
en ka

m
ra

t att han ska
 vä

n
ta

 
m

e
d

 a
tt rö

ka
 d

e
n

 till sist, va
re

fte
r h

a
n

 sä
tte

r sig
 o

ch
 b

e
r. In

te
 

om
 fred, inte fö

r sin
 fa

m
ilj o

ch
 inte för att han ska

 få
 se

 sitt 
h

e
m

 ig
e

n
. H

a
n

 b
e

r b
a

ra
 a

tt h
a

n
 ska

 le
va

 lä
n

g
e

 n
o

g
 a

tt ku
n

n
a

 
rö

ka
 d

e
n

 cig
a

re
tte

n
.J

o
r

d
a

l
f

e
r

n
a

F
ör m

å
n

g
a

 
m

å
n

g
a

  tu
se

n
 

år se
d

a
n

, då 
O

rm
en fä

n
g

sla
d

e
s 

tillsa
m

m
a

n
s m

e
d

 sin
a

 m
o

tb
ju

d
a

n
d

e
 le

g
io

n
e

r a
v krä

ld
ju

r o
ch

 
b

e
sta

r, g
ick 

jo
rd

a
lfe

rn
a

 i e
xil 

till 
ett liv 

under jo
rd

e
n

 för att 
a

vva
kta

 
för O

rm
ens 

å
te

rko
m

st. 
N

är krig
e

t 
bröt ut g

ick 
de 

o
va

n
 jo

rd
e

n
 ig

e
n

, o
ch

 p
re

se
n

te
ra

d
e

 sig
 sjä

lva
 

för E
n

g
la

d
s 

arm
e. D

e
ra

s e
xiste

n
s b

le
v h

e
m

lig
stä

m
p

la
d

, 
o

ch
 d

e
 o

ch
 d

e
-

ras ku
n

ska
p

e
r b

le
v o

m
e

d
e

lb
a

rt se
d

d
a

 so
m

 ett 
h

e
m

lig
t va

-
pen. D

e tränade vissa
 u

tva
ld

a
 so

ld
a

te
r o

ch
 sp

e
cia

liste
r i a

l-
ke

m
in

s 
ko

n
st, m

en frä
m

st var ändå d
e

ra
s egna ku

n
ska

p
e

r 
extra 

vä
lu

tve
ckla

d
e

. 
V

issa
 

a
v 

Jo
rd

a
lfe

rn
a

 
har ta

g
it 

ro
lle

n
 

so
m

 sp
io

n
e

r o
ch

 in
fa

n
te

riste
r, 

m
en det är i la

b
b

-b
u

n
kra

rn
a

 
u

n
d

e
r jo

rd
e

n
 d

e
 fle

sta
 kä

n
n

e
r sig

 h
e

m
m

a
.

P
a

n
s

a
r

r
e

g
l

e
r

P
a

n
sa

r fungerar so
m

 fö
lje

r: P
ansar har ett vä

rd
e

 i ett a
n
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Aaar!
Piraterna från Pluto är ett fartfyllt actionspel som utspelas i
rymden – en annan rymd än vad vi är vana vid. Från den platta
jorden i universums mitt seglar jordiska skepp ut för att upptäcka
och erövra universum, ända sedan den dagen Columbus seglade
över jordens kant och sveptes med av etervindarna till Mars.
Trots rymdteknologin är samhället märkligt likt sexton- och
sjuttonhundratalets. Kolonialmakterna har koloniserat de inre
planeterna, men utanför Mars’ bana finns bara en lag –
piraternas! Följ med ut i etern! Hissa solseglen och ladda
koboltkanonerna! Bli en av Piraterna från Pluto!

En Rundtur i Rymden
Den Kända Rymden består av de Inre Planeterna, de Yttre
Kolonierna, och mellan den Asteroidbältet. Var och en av
himlakropparna Solen, Månen, Merkurius, Venus, Mars, Jupiter,
Saturnus, Uranus, Neptunus och Pluto omges av virvlar av eter,
det femte elementet. Etern är oftast uppblandad med andra
element, såsom med eld – eter plus eld blir ljus.

Om eter leds från en athanor, ett alkemiskt batteri som kan alstra
elementessenser, och in i det specialpreparerade tyget i ett
solsegel, så kan inte etern i ljuset passera genom tyget, utan
seglet fångar etern och driver fram ett skepp. Inom atmosfären
på någon av planeterna går det lite långsammare, men ute i
rymden går det mycket fort.

Om solens etervindar är som vinden på havet, är de olika
planeternas svagare vindar, uppblandade med andra element,
såsom strömmarna i havet. Columbus hade enbart tur som
sveptes med av en ström mot Mars – vanligtvis krävs en skicklig
astrogatör för att kunna undvika farorna. I den  nästan tomma
rymden finns inget liv att tala om, men i rymden närmast
planeterna finns varelser som liknar bevingade fiskar, sylfer. De
följer rymdens  moln av eteralger, och betar från dem eller jagar
andra sylfer. Man kan fånga dem i eternät. Rovsylfer, rymdens
hajar, kan vara farliga även för människor. De största sylferna,
eterleviatanerna, jagas av människor med harpuner och nät.

De olika planeterna associeras med olika element, och på varje
planet kan man utvinna de essenser som associeras med det
elementet, dess primära salter, genom gruvdrift. På dessa
baseras teknologin. Enbart Jorden beboddes ursprungligen av
människor, även om dessa nu har flyttat ut i hela rymden, främst
till de Inre Planeterna. Däremot finns det olika ointelligenta djur
på de olika planeterna.

Jorden är i motsats till alla andra himlakroppar en platt skiva.
Denna Jord har ingen ’ny värld’, och Asien och Afrika är mycket
mindre än i verkligheten. Européerna har inte lyckats erövra alla
delar av Jorden. Katai, Nippon, Ottomanska Imperiet och Ynd
har motstått dem, men de har inte lika bra skepp och athanorer.

Den sublunära rymden är rymden innanför Månens bana. Man
måste färdas mycket långsamt genom den jämfört med
rymdfärder. Det tar minst en dag att landa från månens bana till
jordytan. Alla kolonier anlade ursprungligen handelsstäder här,
men den dominanta makten är staden Nya Amsterdam, grundad
av holländarna. Det är rymdens center för handel och
bankverksamhet, och här finns folk av alla raser, nationer och
religioner. Inga piratskepp har lyckats plundra Månens rika
städer, men kapare – framförallt holländska – kan sälja sin last
här.

Solen går inte att landa på – den är en sfär av eld och eter som
cirklar runt Jorden. Få har kommit så nära solen – man måste
kryssa mot oerhört starka etervindar. Den som gör en sväng runt
solen kan utnyttja dessa vindar för att få extra fart.

Merkurius producerar kvicksilver och luftsalter från topparna
av sina höga berg, och här odlas kryddor, te och kaffe. Planeten
är fylld med växtlighet och insekter, men de enda högre djuren
liknar fåglar. Här har portugisiska kapare sina baser, understödda
av Portugals drottning. Kryddodlingarna är populära mål för
pirater. ’

Portugisiska alkemister uppfann automaterna, magiska robotar
som ser ut som människor, för att jobba i de giftiga
kvicksilvergruvorna. Automatkonsten spred sig, och
automaternas användes som slavar, men för hundra år sedan
inträffade ett uppror och tusentals automater flydde ut i
solsystemet, där de slog sig ned som s.k.  marooner i små byar.
En ande är fångad i automater så de kan röra sig och tänka som
människor, men de kan inte tala utan använder teckenspråk. Det
går bara att bygga automater som ser ut som människor, på
grund av den drivande andens natur. Automater har en
luftathanor i magen som förbränner luftsalter, men behöver inte
vila, äta eller dricka.

Venus är den bördigaste planeten. Ur dess berg kan man inte
bara utvinna rikliga mängder av koppar och jordsalter, utan
planeten är också mycket bördig. Här finns få farliga djur, utan
jättelika, sävliga ödlor och ormar bebor planeten. Planeten är
täckt av plantager som odlas av fattiga jordiska peoner eller
automatslavar. Venus har koloniserats av Spanien, och detta har
gjort den spanske kungen till världens rikaste man. Planetens
plantager ägs av rika spanska adelsmän som lever i lugn och ro
på sina haciendor medan underhuggare sliter ihop till deras
välstånd. Pirater gör ofta planethugg är för att skaffa proviant,
antingen genom röveri eller genom att sälja sitt byte till
skrupelfria dons i utbyte mot mat, vin och tobak.

Asteroidbältet är en ring av svävande sten. Alla nationer har
små kolonier i Asteroidbältet, men här finns också små grupper
av självständiga pionjärer och av maroon-automater som flytt
slaveriet. De odlar upp de större asteroiderna och utvinner
etersalter och olika ädelstenar på de mindre. Här finns också
buckanjärerna eller Asteroidbröderna., en sammanslutning av
jordiska pirater. Asteroidbröderna livnär sig i första hand på att
jaga eterleviataner, men ägnar sig åt piratlivet som en binäring.
Kungen av Spanien har länge eftertraktat såväl etergruvorna som
leviatanjakten, och den spanska flottan är Asteroidbrödernas
särskilda fiende.

Mars är en planet dominerad av Elden, täckt av vulkaner och
öknar. Dess rika fyndigheter av järn och eldsalter har lockat hit
många erövrare. Här finns ingen växtlighet, utan alla djur lever
på att jaga varandra! Frankrike och England har bägge upprättat
kolonier på Mars. De befinner sig i ständigt krig med varandra
om Mars’ dyrbarheter. Planeten är bas för Englands rymdflotta,
som framförallt består av kaparskepp.

Jupiter självt är så fyllt av luftessenser att det inte går att landa
där – stormarna är så kraftiga att man skulle slitas i stycken! Den
omges dock av fyra månar, Amsterdam, Isabella, Gloriana och
Susano-O  som koloniserats av Holland, Spanien, England och
Nippon. Luftsalterna som utvinns här köps av sjöfarande från
hela rymden. Det behövs en luftförbrännande athanor för att rena
luften under längre färder.

Saturnusär liksom Jupiter obeboelig tack vare sina stora
mängder jordsalter. Den som försöker landstiga skulle aldrig
kunna lyfta igen. Istället bebos dess tre månar, Calyfern, Antilla
och Dunya av jordiska kolonister från Spanien och Ottomanska
Imperiet, som ständigt ligger i krig. I ringarna, fyllda med små
asteroiderna,  har Korsarerna sitt tillhåll. De är turkiska pirater
som Paschan av Dunya låter hållas, eftersom de säljer sina varor
till honom. Här finns rymdens största skeppsbyggarindustri, för
av jordsalter kan man skapa kölarna till eterseglare. Endast med
en gnomköl kan man skapa artificiell gravitation på ett skepp. På
månarna finns skrupelfria handelsmän som gärna låter pirater
fixa sina skepp, eller till och med köpa nya – om priset är det
rätta!

Uranus är en lika livlös planet som Jupiter, och liksom den
härjad av väldiga stormar. På dess två månar, Ariel och Kaliban,
har engelska och portugisiska kolonister slagit sig ned.

Neptunus består av ett enda väldigt hav, fullt med fiskliknande
väsenden. Pirater landar ibland här för att proviantera. Hårt
befäst är Triton, Neptunus enda måne, det franska imperiets
yttersta utpost, känd som Djävulsasteroiden. Hit förvisas
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politiska fångar och vanliga kriminella för att tillsammans med
automater bryta vattensalter och värdefullt silver.

Plutos enda resurs är svavel. Planeten är dock mycket liten och
därför mycket lättförsvarad. I dess svarta svavelfyllda
svampdjungler bor därför flyktingar och utstötta från hela
rymden. Plutos enda stad, Libertatia, är en fristad för all rymdens
avskum, med en viktig skillnad: Man får inte handla med
tänkande varelser här, vare sig de är människor eller automater.
Annars kan man köpa vad som helst i Libertatia. Staden styrs
genom direktdemokrati; man ser helst att man gör upp i godo
genom förlikning eller en duell, men behövs det dömer en
folkdomstol bråkmakare på det sätt de finner lämpligt.

Reglerna i spelet
Piraterna från Pluto spelas med en kortlek. När man försöker
göra något drar spelaren ett kort från talongen och lägger till en
av spelets fyra Egenskaper: List, Mod, Stil och Visdom. Vilken
Egenskap man får lägga bestäms av Överpiraten.

List används för att se hur klurig och listig ens Spelarpirat är.
Det kan användas för sådant som att smyga, ljuga, förklä sig,
hitta folks svaga sidor, hugga folk i ryggen och rymma ur finkan.
Spader är trumf för List.

Mod används för att se hur dristig och dådkraftig ens Spelarpirat
är. Det kan användas för sådant som att äntra fiendeskepp, rida,
bryta upp skattkistor, ducka för muskötkulor, skratta fienden i
ansiktet och slåss frejdigt. Ruter är trumf för Mod.

Stil används för att se hur fräck och cool ens Spelarpirat ör. Det
kan användas för att klä sig rätt, imponera på såväl slödder som
adelsmän, förföra, hålla tal och fäktas. Klöver är trumf för Stil.

Visdom används för att se hur kunnig och förnuftig ens
Spelarpirat är. Det kan användas för att förstå kartor, astrogera
genom solsystemet, reparera saker, tala främmande språk eller
bota venusmalaria. Hjärter är trumf för Visdom.

Om kortet man drar är ett klätt kort lägger man det åt sidan och
spar det. Är det ett äss kan man välja att lägga det åt sidan eller
räkna det som en tia. När Överpiraten får ett klätt kort, ger han
det till den av spelarna som har minst klädda kort redan. Äss
lägger han till Egenskapen för den relevanta ickespelarpersonen.

Egenskap plus kortets värde mäts sedan med en Svårighet. Är
värdet över Svårigheten lyckas man, är värdet över Svårigheten
och trumf lyckas man Perfekt. Om kortet man drar är en joker
misslyckas man katastrofalt. Svårigheten avgörs av Överpiraten.
Här är några exempel: 5 – Lätt, 7 – Ganska lätt, 9 – Ganska
svårt, 11 – Svårt, 13 – Mycket svårt, 15 – Extremt svårt.

Ibland kan man använda Egenskaper mot varandra. Man kan
t.ex. använda List mot List för att smyga sig på någon. Den som
får högst värde på sin  Egenskap plus kort vinner.

De klädda kort en spelare får kan han inte spela förrän talongen
är slut och alla andra kort är spelade om inte han måste spela för
att undvika att slås ut. Klädda kort räknas som 10. När talongen
är slut får man spela dem. När en spelare får slut på klädda kort,
blandar man alla kastade kort och folk drar från talongen igen.
Extrema framgångar kommer i stötar, när det varit som mest
intensivt ett tag. Ett bra sätt att spela igenom leken är att
rollspela krogröj. Det är så pirater laddar upp inför ett
specialuppdrag!

Att skapa en Spelarpirat
Alla spelare får åtta kort. De slänger fyra och fördelar de övriga
fyra över sina fyra egenskaper. Spelaren får välja fyra
Gimmickar; de måste stämma med färgen på de fyra kort hon
slängde. Några exempel på Gimmickar:

List/Spader:
Omärklig: När du försöker dölja dig är klöver också trumf.
Försåtlig: När du anfaller en oförberedd är klöver också trumf.
Silvertunga: När du smickrar eller ljuger är klöver också trumf.

Skumraskaffärer: Du känner en skum figur i varje rymdhamn!
Mod/Ruter:

Stympad: En av dina kroppsdelar är utbytt mot en ruskig protes.
Nävkämpe: När du slåss obeväpnat är hjärter också trumf.
Stark: När du använder din råstyrka är hjärter också trumf.
Skarpskytt: När du skjuter med eldvapen är hjärter också trumf.

Stil/Klöver:
Hjärtevän: Du har en partner i varje rymdhamn!
Blått blod: Du är en aristokrat.
Papegoja: Du har en mycket klipsk papegoja som kan prata.
Fäktmästare: När du fäktas är spader också trumf.

Visdom/Hjärter:
Fältskär: När du hjälper en skadad är ruter också trumf.
Berest: Du har varit på alla planeter, och talar därför alla
rymdens språk hjälpligt.
Alkemist: När du arbetar med en athanor är ruter också trumf.
Stjärnsinne: Vid navigation är ruter också trumf.

Strid
I strid kan man utföra en handling varje runda – avancera upp i
riggen, anfalla, ladda om ett vapen etc. Alla som vill göra en
handling drar kort för relevant Egenskap. Sedan inträffar
handingarna efter hur bra ens värde blev. Många handlingar där
det är svårt att misslyckas, som att ladda om en pistol, har en
Svårighet på 5 eller så och det viktiga är att få högt så man är
först. Andra har en mer normal Svårighet.

Regelrätta anfall (oftast Mod, men använd List för bakhåll och
Stil för fäktkonst och duellpistoler) har Svårighet 9 för närstrid
och kast/skjutvapen på nära håll, 11 för skjutvapen på långt håll,
13 för kastvapen på långt håll och skjutvapen inom synhåll. Man
kan försvara sig om man redan handlat, dvs. ens handling fick ett
högre värde, eller om man ger upp sin handling den här rundan.
Gör ett Mod-test mot anfallarens resultat. Lyckas man missar
anfallet. Lyckas man Perfekt får man slå tillbaka.

Om ett anfall lyckas, är försvararen inte nödvändigtvis sårad,
utan kan ha blivit knockad, skrämd etc. Han får 2 i avdrag tills
striden är över. Om anfallet lyckas Perfekt, är försvararen svårt
träffad. Han får ett avdrag på alla handlingar lika med ett spelat
korts värde. Om han inte kan lägga ett kort som är högre än det
spelade kortet är han ute ur striden. Avdraget representerar ett
genuint sår om man slåss med dödliga vapen. Om man slås med
nävar och tillhyggen är det bara bedövning. Dödliga skador läker
med 1 poäng per vecka utan läkarvård, 1 poäng per dag med
läkarvård. Bedövning läker en poäng per timmas vila. Om det
sammanlagda avdraget på grund av strid någon gång blir lika
med ens Mod, svimmar man eller dylikt och är ute ur striden.

Skepp och skeppsstrid
Skeppsstrid går till ungefär som vanlig strid. Skepp har fyra
värden: Rigg (Klöver) visar hur snabb skutan är, Skrov (Ruter)
hur mycket den tål, Kanoner (Spader) hur stor eldkraft den har
och Besättning (Hjärter) hur duglig besättningen är. Skapa skepp
som rollpersoner. Spelarna antas vara skeppets förnämsta pirater.

Skepp ökar eller minskar avståndet (kan borda, nära håll, långt,
synhåll, kan fly) genom att använda sin Rigg. De anfaller med
Kanoner och försvarar sig med Besättning (undanmanöver).
Bordning är Besättning mot Besättning. Skador minskar ett av
värdena Rigg (0=kan inte röra sig) , Besättning (0=ger upp), eller
Skrov (0=sjunker). Reparera Rigg eller Skrov tar en dag per
poäng, en vecka utan docka (använd Visdom). Besättningen kan
ersättas genom en dags värvande per poäng (använd Stil).

Att färdas från en planet till den närmsta planeten tar (värdet av
draget kort)/2. Gå upp/ned ur omloppsbana tar en dag. Man kan
minska tiden till hälften med skeppets Rigg eller skepparens
Visdom.

Allmänt om teknologi
Förutom athanorerna är den mesta teknologin som den historiska
på 1600-1700-talet. Det finns ingen industrialisering utan man
använder automater eller mannakraft. Vapen använder en liten
eldathanor och skjuter energistrålar, men hanteras i mycket som
flintlåsvapen. Det finns effektiva ”cybernetiska” proteser.
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m
an en Förm

åga, eller så har m
an den 

inte. H
ar m

an exem
pelvis inte förm

ågan 
D

ansa så kan m
an inte dansa m

er än 
någon annan. 

 
Spelarna, eller spelaren, får därefter 

uppskatta hur svårt det är och därefter 
välja en passande Förm

åga (om
 någon 

sådan finns). D
ärefter väljer m

an att 
satsa 

olika 
m

ycket, 
antingen 

L
ite, 

M
ycket eller A

llt. 
 

Sist har alla karaktärer/aktörer en så 
kallad 

H
älsonivå, 

vilken 
beskriver 

i 
vilket skick personen befinner sig. D

en-
na kan påverkas både av strid, m

en 
också av överprestation. 
 Förm

ågor
 

En Förm
åga kan ha tre nivåer. N

är 
m

an skaffar en Förm
åga är den på nivån 

B
ra. M

an är då kunnig, bättre än den 
vanlige am

atören. N
ästa nivå är M

ycket 
bra, och då är m

an skicklig. M
an skulle 

kunna ses som
 en m

ästare. D
en sista 

nivån är Jättebra, och här är m
an i sitt 

esse 
och 

m
an är 

svåröverträffad 
vad 

gäller Förm
ågan i fråga.  

 
D

e m
esta aktiviteter kan bli förm

ågor, 
särskilt om

 det finns varierande skick-
lighetsgrader. N

ågra vanliga Förm
ågor 

kan vara A
nvända närstridsvapen, A

n-
vända skjutvapen, A

nvända svärd, A
n-

vända 
telekinesi, 

B
landa 

kem
ikalier, 

D
ansa, 

Förkläda 
sig, 

Första 
hjälpen, 

H
oppa, 

H
ypnotisera, 

K
lättra, 

K
näcka 

koder, Ljuga, Slåss, Sm
yga, Spela m

u-
sik, V

årda.  
 R

egler
 

A
tt göra saker i Pollux innebär ofta ett 

risktagande. D
etta eftersom

 m
an inte kan 

vara helt säker på hur svårt något är. 
H

andlingar i Pollux går till på följande 
vis; 

Först 
bestäm

m
er 

spelledaren 
hur 

svår en handling skall vara, genom
 att 

välja en av fem
 svårighetsgrader, M

yck-
et lätt, L

ätt, N
orm

alt, Svårt, M
ycket 

svårt. Enklast skriver spelledaren ner 
svårigheten på en lapp som

 inte visas för 
spelarna.  

 
Sen avslöjar spelledaren svårigheten 

och 
m

an 
ser 

om
 

handlingen 
lyckats. 

M
an jäm

för svårigheten m
ed det resultat 

spelarna fått fram
. Ä

r resultatet bättre så 
lyckas spelaren, annars är handlingen 
m

isslyckad. 
 

R
esultaten kan vara följande; 

 
M

en nu kan m
an inte satsa A

llt hela 
tiden. En person kan satsa A

llt 1 gång, 
och 

satsa 
M

ycket 
10 

gånger 
innan 

han/hon m
åste vila sig. Försöker m

an att 
överprestera (satsa A

llt m
er än 1 gång, 

satsa 
M

ycket 
m

er 
än 

10 
gånger) 

så 
påverkas 

hälsan. 
H

älsonivån 
sjunker 

näm
ligen en nivå varje gång m

an försö-
ker överprestera. 
 

H
ar m

an ett D
rag som

 kan ge fördel 
vid en handling kan en förm

åga "höjas" 
skenbart. H

ar m
an D

raget A
krobatisk 

och Förm
ågan H

oppa B
ra när m

an ska 
göra ett svårt hopp kan m

an få räkna 
Förm

ågan som
 H

oppa M
ycket B

ra. H
är 

är det spelledaren som
 bestäm

m
er. 

 A
ktivitet och vila 

 
M

an kan dela in spelet i Pollux i 
A

ktivitet och V
ila. N

är m
an är på rörlig 

fot och gör saker (exem
pelvis om

 m
an är 

på ett uppdrag, jagar någon eller flyr) är 
m

an 
A

ktiv. 
O

m
 

m
an 

därem
ot 

sitter, 
ligger eller står still en längre stund så 
befinner m

an sig i V
ila. H

ar m
an satsat 

A
llt på en handling m

åste m
an som

 sagt 
befinna sig i V

ila ett tag innan m
an kan 

satsa A
llt igen. 

 Strid  
 

Stridssystem
et 

i 
Pollux 

skiljer 
sig 

något 
från 

grundreglerna, 
m

en 
följer 

ändå principen. Först får m
an avgöra 

vilka två personer som
 ingår i en Strids-

fas. V
ar och en av de båda personer 

väljer en av fyra taktiker (utan att visa 
för den andre), L

ite offensiv, M
ycket 

offensiv, 
L

ite 
defensiv 

och 
M

ycket 
defensiv. M

an kom
binerar sitt taktikval 

m
ed en passande Förm

åga och får fram
 

ett resultat. Sedan jäm
för m

an de bådas 
resultat och ser vem

 som
 lyckades bäst. 

 
O

m
 vinnaren i en sådan här stridsfas 

har 
satsat 

offensivt 
så 

lyckas 
denne 

skada sin m
otståndare, vars H

älsonivå 
sjunker ett snäpp. H

ar vinnaren satsat 

M
ycket offensivt sänks H

älsonivån hela 
2 snäpp. 
 

M
en nu kan m

an inte använda en 
M

ycket offensiv taktik hela tiden (vilket 
skulle kunna vara en vinnande strategi), 
i varje fall inte i Pollux. M

an kan använ-
da högst 2 M

ycket offensiv efter var-
andra, och högst 4 Lite offensiv efter 
varandra. 

D
ärem

ellan 
m

åste 
m

an 
ha 

m
inst 1 Lite/M

ycket defensiv. O
ch m

an 
kan använda höst 4 M

ycket defensiv 
efter varandra. 
 O

hälsa och läkande
 

A
lla, 

såväl 
karaktärer, 

aktörer 
och 

även djur, har en så kallad H
älsonivå 

som
 beskriver i vilket skick m

an befin-
ner sig i. D

et finns sju hälsonivåer, och 
de är följande O

skadad, O
m

töcknad, 
Skadad, 

Svårt 
skadad, 

A
llvarligt 

skadad, M
edvetslös och D

öd. 
 

N
är 

m
an 

drabbas 
av 

något 
(över-

prestation eller skada) så sjunker H
älso-

nivån ett eller flera snäpp. Ä
r m

an O
ska-

dad blir m
an O

m
töcknad osv. N

är m
an 

blir Skadad kan m
an inte längre satsa 

A
llt vid sina handlingar. N

är m
an blir 

A
llvarligt skadad kan m

an bara satsa 
Lite i sina handlingar. M

an kan dessut-
om

 endast vara D
efensiv i strid. 

 
M

an kan läka m
ildare skador genom

 
att V

ila en länge stund (ett par tim
m

ar). 
M

an kan höja H
älsonivån från Skadad 

till O
m

töcknad och från O
m

töcknad till 
O

skadad. 
 

Svårare 
skador 

(svårt 
skadad 

och 
nedåt) kräver någon form

 av vård för att 
läkas. M

an kan försöka att vårda sig 
själv, spelledaren bestäm

m
er om

 det är 
m

öjligt. A
nnars m

åste någon annan klara 
av en passande handling (här kan m

an 
använda Förm

ågorna V
ård, Första hjäl-

pen och liknande). D
et krävs en hand-
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Power Puff Pinglorna Rollspelet har endast 4 regler 
du måste lägga på minnet.
1. Du spelar en av de färdiga figurerna (Buttran, 
Blomman, Bubblan eller Haile Selassie) .
2. Vill du lyckas med något så ska du slå över 
motståndets svårighetsgrad med en tärning. 
Svårigheten bestäms av Superpuffen: enkelt (2), sådär 
(3), nervigt (4), endast en riktig pingla kan kirra detta! (5). 
Om ditt motstånd är en skurk så gäller det att slå högre 
än uslingen!
3. Ska du använda en av pinglornas krafter så bara 
säger du det rakt ut. Du får endast använda 
superkrafterna 3 gånger per spelomgång.
4. Om du råkar illa ut och slår dig så att det gör väldigt 
ont måste klara ett slag över 4. Om du misslyckas så är 
du tvungen att flyga hem igen för att vila upp dina 
pingelkrafter och få en kram utav Professor Utonium.

Allt möjligt kan hända i Townsville för inte bara finns 
det skurkar som Mojojojo, Mastodont, Mime, Ohyran, 
Broccoli och Medisa. Det händer även massvis med 
olyckor som bara pinglorna kan ordna upp!

4 stycken äventyrsuppslag
+ Mojojojo, den ständiga bråkmakaren, har utvecklat ett ljugserum 
och spridit det i Townsvilles vattenledningar. Ojojoj! Inte bra, för vem 
ska de kunna tro på nu? Borgmästaren, Professor Utonium och alla 
de snälla Townsvilleborna kanske är påverkade av serumet! 
+ En dag så står det en jättestor smarrig paj vid stortorget i 
Townsville. Pajen är så stor att man till och med kan se den från 
månen. Men det är något lurt med pajen för folk som äter av den blir 
konstiga. Och varför har Ohyran varit och köpt hundratusen kilo 
pajdeg? Dessutom är det jättemånga kackerlackor överallt. Äckligt, 
äckligt, äckligt! 
+ Medisa har hotat att dränka hela Townsville om inte Power Puff 
Pinglorna ger sig av från staden.  Med sig har hon Mastodont som 
säger att han ska rädda staden. Men vi vet allihopa vad han 
egentligen vill! Precis! Bli Townsvilles ende hjälte när pinglorna är ur 
vägen! Det kan inte pinglorna gå med på. Blä för Mastodont och 
Medisa!
+ Alla böcker i pinglornas skola, Pokey Oaks, har blivit borttagna och	 
snälla fröken är jätteledsen.  Det är Mime som har gjort det för att 
han är trött på att se alla ungar så dystra och uttråkade under 
lektionerna. Men snälla Mime! Du vet ju att utbildning är bra. Men 
hur ska pinglorna få tag på honom och övertyga honom? 

The badassss mofo RPG

Vänner, skurkar och platser!
Borgmästaren verkligen älskar att äta sina 
pickles och han vet att om något inte stämmer 
så är det bara att ringa på heta linjen efter 
pinglorna så kommer dom och fixar det!
Fröken Oakes är flickornas lärare på Pokey 
Oakes. Hon är väldigt omtyckt av pinglorna. 
Mastodont är den uslaste superhjälten av dem 
alla. Han ställer till problem för att sedan kunna 

ordna dem så att alla tror att han är en riktig 
hjälte. Fyyy!
Medisa har ändrat utseende flera gånger men 
hon är alltid lika lömsk. En riktig lurig skurkis!
Mojojojo var ursprungligen ett av Prof. 
Utoniums experiment. Men nu är han en skurk 
och elak.. fast kanske lite snäll också.
Ohyran är en kackerlacka som försökte ta över 
Townsville med en jättestor robot.

Pokey Oakes är flickornas skola. Där finns 
fröken Oakes! Henne gillar vi!
Professor Utonium är en vetenskapman som 
skapade flickorna när han blandade socker, 
peppar, salt, allt som är snällt och Kemikalien X 
av misstag. Det var ju tur det!
Townsville  är staden allihop bor i. Den vill vi 
inte att den råkar illa ut! För här bo ju alla snälla 
medborgare.



ROLLFORMULÄR

Av de tre systrana är 
Blomman den smartaste 
och hon är den naturliga 
ledaren i gruppen.

Blomman tvekar aldrig att 
säga vad hon tycker och är 
alltid väldigt självsäker!

BLOMMAN

SUPERKRAFT: Blomman tycker jätteilla om alla skurkar 
och banditer som försöker förstöra för pinglornas fina 
vänner, medborgarna i Townsville, så därför brukar hon 
använda sig av sina superkrafter för att lyckas med det 
hon vill. Hon har som superkrafter isandedräkt 
laserögon och kan om hon vill slänga iväg isbollar.

BUBBLAN

Bubblan måste ha fått en 
extra dos av allt socker när 
Prof. Utonium skapade 
flickorna	  för Bubblan är 
verkligen sååååå söt.

Bubblan leker hellre och 
ritar med sina fina pennor 
än att leta efter uslingar 
och bråk.

SUPERKRAFT: Bubblan är sååååå söt och hennes 
superkrafter är att skrika så att monstrena får tinnitus 
och en sån där boll och så kan hon prata spanska och 
ekorrespråket och dessutom har hon laserögon. Men 
ingen vill vara elak mot henne, till och med skurkar vill 
bara nypa hennes kinder och ge henne en godisbit.  
Precis så söt är hon!

BUTTRAN
Ingen är lika hård och 
bestämd som Buttran är. Hon 
försvarar sina systrar oavsett 
vad som händer och är 
absolut inte rädd för att ta till 
med hårdhandskarna!

Buttrans hårda stil är det 
perfekta komplementet till 
systrarna som annars är lite 
för snälla.

SUPERKRAFT: Buttran kan när hon vill använda sina 
superkrafter och få alla hemskingar att springa iväg i 
rädsla av att få smisk. Buttran kan dessutom använda 
sina superkrafter som är laserstråle genom händerna, 
eldboll och laserögon.

HAILE SELASSIE
Hans födsel förutsades av 
Marcus Mosiah Garvey och 
han föddes i det förlovade 
landet Etiopien. Ras Tafari 
Makkonen kom att bli Haile 
Selassie I, det segrande 
lejonet av Judah stam och 
frälsaren av det förlovade 
folket som söker exodus.

Haile är egentligen ingen 
Puff-pingla men han skiter i.

SUPERKRAFT: Haile kan när han vill kalla på det 
segrande lejonet och flyga med den över himlavalven. 
Han kan även skicka eldstrålar med sina ögon och läka 
pinglorna genom att välsigna dem. 



Protektoratets Barn
Protektoratets Barn

Det här är ett spel om onda barn. Ett spel 
om fruktansvärda, onda barn, som drivna 
av omständigheterna tvingas vända sig mot 
varandra och kämpa inbördes om status, 
makt och respekt. Det här är ett spel om ett 
samhälle av barn någonstans i Sibirien. Det 
här är sagan om unga, oskuldsfulla sinnen 
som blir hårdnackade och syndiga. Det här är 
sagan om ensamhet, förtvivlan och ilska och 
oförmågan att hantera dessa element. Det 
här är sagan om att välja sina förebilder helt 
själv, och vilka konsekvenser detta val får.

Som ombud i Protektoratet är rollpersonernas 
uppgift att hålla ordningen på den plats där 
ingen vuxen sätter sin fot. Det är ett farligt 
jobb, som kräver mod, list och auktoritet. Har 
du aldrig dödat? Nå, det är en första gång för 
allting. Som ombud är det du mot de 100 000 
barn som bor i protektoratet. Det är du som 
måste se till att de inte ballar ur totalt, det är 
ditt jobb att hålla dem i schack. Om fyra år är 
du fri att gå, efter fyra år i tjänst som ombud 
kan du äntligen lämna det ställe som har varit 
ditt fängelse sedan du var liten. Ditt enda 
motiv att göra Protektoratet till en bättre plats 
är att själv få komma därifrån.

Om Protektoratet

Protektoratet är de underprioriterade barnens 
vagga. I en lagom dystopisk framtid har man, 
världen över, valt att skicka ”oanvändbara” 
barn hit, till detta fångläger i Sibirien. Låter 
det orättvist? Underligt? Möjligt, men med 
tanke på de problem som har plågat världen 
de senaste årtiondena är det knappast en 
överraskning. Totalitarism har införts. De fl esta 
brottslingar bestraffas med döden, och social 
rättvisa är ett minne blott. Rättegångar är en 
förfl uten företeelse, och att underprioriterade 
barn skickas till ett läger ses snarare som 
en barmhärtighet än en monstrositet. 
”Underprioriterade barn” innefattar i det här 
fallet också sjuka, fattiga, handikappade och 
utvecklingsstörda barn. 

När Protektoratet började användas i de fattiga 
öststaterna av det zaitsevistiska Ryssland 
är det inte svårt att förstå att västvärlden 
reagerade med en kraftig chock. Men faktum 
är att det med tiden har blivit accepterat även i 
väst att skicka barn till Protektoratet, även om 
det inte är riktigt lika vanligt som i öst. I många 
av öststaterna fångar en speciell militärpolis in 
och skickar barn till Protektoratet. Dessa har 
kommit att kallas ”barnfångarna”, eftersom att 
de på många vis påminner om hundfångare. I 
västvärlden är det vanligare att övergivna och 
kriminella barn skickas till Protektoratet av 
den vanliga polisen.

Reglerna

Reglerna i Protektoratet är enkla – håll dig i 
skinnet, och du släpps på fri fot. En gång varje 
år per elev tas eleven in på ett examensprov, 
där den får bevisa både sin sociala förmåga 
och sina rent akademiska kunskaper, förutsatt 
att eleven har hållit sig ”fl äckfri” under året. 
Det betyder således rätt mycket för barnen 
i Protektoratet att hålla sig ”fl äckfria”, det 
vill säga att inte hamna i bråk. De som har 
makten att dela ut ”fl äckar” är ombuden, alltså 
de som rollpersonerna tillhör. Det är givetvis 
mycket svårt för de fl esta att hålla sig i skinnet 
och undvika bråk under ett helt år. Själva må 
de vara helgon, men miljön tillåter ändå inte 
en sådan fl äckfrihet. Bara genom att vädja till 
ombuden kan man egentligen klara sig undan 
att hamna i deras anteckningsblock. Detta 
tillsammans med att de fl esta helt enkelt är för 
dumma och socialt inkompetenta för att klara 
examensproven gör att väldigt få faktiskt tar 
sig ur Protektoratet.

För ombuden gäller det bara att hålla 
sig levande i fyra år, varefter de lämnar 
Protektoratet och andra ombud tar deras 
plats. Något äldre barn väljs ofta till ombud, 
eftersom att de generellt anses vara stabilare 
och mer lämpade för uppgiften (även om 
detta långt ifrån kan appliceras på alla äldre 
barn i Protektoratet). Speciellt barn som har 
passerat puberteten är eftertraktade. När barn 
i Protektoratet fyller 18 erbjuds de, oavsett 
uppförande, ett slutgiltigt examenstest. Om 
de klarar testet, då är de fria att gå. Om 
de misslyckas, avrättas de helt enkelt en 
bit utanför Protektoratets, och slängs i en 
massgrav. Att det så kallade ”dödliga nummer 
arton” är en fruktad företeelse är knappast 
ett förvånande element. Det är också 
det svåraste provet, då provets svårighet 
anpassas efter provtagarens ålder.

Ombuden

Ombuden väljs ut av ”rektorn”, som 
kommunicerar med dem genom en 
datorterminal. Rent spontant har 
datorterminalen kommit att kallas rektorn. När 
rektorn har valt ut ett ombud, testar ofta de 
andra ombuden ombudet för att se om den 
verkligen passar för uppgiften. Om individen 
anses vara passande erbjuds den möjligheten 
att sälla sig till ombuden. Han mottager då de 
typiska ombudstillbehören – en uniform, några 
tjänstevapen, samt tillgång till olika prylar och 
arkiv som bara ombuden har tillgång till. Det 
fi nns ingen rangordning eller hierarki bland 
ombuden, de kallar varandra för ”bröder” och 
gamla ombud rekommenderas att hjälpa nya 
att hitta sig själv i rollen som ombud.

Protektoratet är uppdelat i sektorer, och varje 
sektor övervakas av en ombudsgrupp. Denna 
ombudsgrupp är ofta ett gäng på cirka tre till 

sex personer (även om det kan vara så få som 
två på riktigt små sektorer) och har ofta en 
stark samhörighet och lagkänsla. Det är inte 
helt ovanligt att kärleksförhållanden inleds 
ombuden i en ombudsgrupp emellan, då 
behovet av trygghet genom ombudsinitiering 
ofta tillfredsställs efter en lång tid av ensamhet 
och fara.

En gång i veckan träffas ombuden och 
diskuterar saker. Allting som har hänt 
rapporteras till rektorn, som har koll på det allra 
mesta som händer i Protektoratet. Rektorn 
och rådet är belägna ett par kilometer från 
Protektoratet, och varje vecka förs ombuden 
dit av en väpnad eskort (av vuxna människor). 
Det är inte helt ovanligt med fl yktförsök under 
denna tid, men en vanligare aktivitet är 
handel med vakterna, speciellt vapenhandel 
och droghandel. Någon vakt har alltid med 
sig en låda lim – en annan har en pistol eller 
en automatkarbin att sälja till ombuden. Det 
är en ömsesidig överenskommelse ombud 
och vakter emellan att konvojen mellan 
Protektoratet och rådet är att betrakta som en 
allmän handelsplats.

Varje ombudsgrupp har ett eget högkvarter 
beläget i dess sektor.

Livet i Protektoratet

Lektioner förekommer inte i Protektoratet, 
men däremot sker en fri utdelning av 
läroböcker till eleverna. De läroböcker som 
delas ut är ofta begagnade, i dåligt skick och 
gamla (några från förra årtusendet). Ungefär 
vilka områden som täcks av examensprovet 
går att ta reda på genom att studera diverse 
offentliga formulär på ombudens högkvarter, 
där nya läroböcker också kan införskaffas 
mer eller mindre gratis. Det är förstås allmänt 
ansett vara töntigt att gå för att be om att 
studera formulären, än töntigare att skaffa 
nya läroböcker.

Mat serveras tre gånger varje dag på 
Protektoratet, i ransoner. När man hämtar 
sin måltid lämnar man in en kupong med ens 
namn på som man fi ck förra måltiden, och 
när man lämnar matsalen tar man med sig 
en kupong till nästa måltid. Således måste 
man närvara vid lunchen för att få någon 
kvällsmat, och så vidare. Detta är ett system 
för att hålla barnen välnärda. Kuponger har 
inte specifi ka datum, utan en lunchkupong 
tillhörandes Maks Bolotin är en lunchkupong 
tillhörandes Maks Bolotin, och fungerar 
vilken dag som helst. När Maks använder sin 
lunchkupong kommer han att få tillgång till 
en kvällsmatskupong. Tre mål serveras om 
dagen: frukost, lunch och kvällsmål. Maten 
håller undermålig kvalitet och samma tre eller 
fyra rätter per måltid upprepas ofta om och 
om igen.



Det är inte meningen att det ska fi nnas 
ett monetärt system eller handel inom 
Protektoratet, men självklart har detta uppstått 
allt eftersom. Barnen i Protektoratet är oftast 
mycket företagsamma och vet hur de ska 
handla smart för att göra profi t. Byteshandel 
är den vanligaste handeln, och inom 
byteshandeln är droger en viktig vara. Mynt 
och sedlar har också tagit sig in i Protektoratet, 
och olika valutor blandas utan kännedom om 
deras riktiga värden. I Protektoratet motsvarar 
helt enkelt 5 rubel 5 dollar, även om de som 
importerar pengar ofta värdesätter pengarna 
efter sitt riktiga marknadsvärde. Därför är 
svagare valutor vanligare i Protektoratet. 
Vapen är en annan vara som värdesätts högt. 
Speciellt skjutvapen, som är extremt ovanliga 
och i praktiken bara kan importeras av ombud, 
är något man är villig att betala stora pengar 
för. Att ombud mördas för alla dessa varor är 
därför ingen ovanlighet.

Flickor och pojkar särhålles inte särskilt 
mycket i Protektoratet. Sovplats är ett av 
de områden där de särhålles. Flickor är inte 
tillåtna i pojkbarackerna, och vice versa. 
Barackerna låses efter åtta och de som 
inte befi nner sig inne i sin barack vid det 
klockslaget stannar ute hela natten, om han 
eller hon inte hittar en väg in i baracken, vilket 
ibland är möjligt (den vanligaste möjligheten 
är förhandla med någon vaken barackkamrat 
genom barackernas gallerfönster). Varje 
barack har en ledare som är ansvarig för att 
det är låst klockan åtta (och dessutom har 
nöjet att dela ut uppdrag som att skura golvet 
eller rensa avloppet). Ibland kontrollerar 
ombuden om det är låst ifall de skulle passera 
en barack efter åtta, och om det inte skulle 
vara så ligger barackens ledare illa till. I övrigt 
delar fl ickor och pojkar på allting, från matsal 
till studiehallar.

Vad händer sen?

När en individ är frisläppt från Protektoratet 
(antingen genom att klara examen eller 
genom att arbeta som ombud i fyra år) brukar 
denne ha svårt att hitta sin plats i samhället. 
I själva verkat är det många ombud som 
på sitt sista år får en sorts existentiell kris 
och fullkomligt skiter på sig av ångest över 
att inte veta vad de ska göra när de väl får 
lämna Protektoratet. Många väljer helt enkelt 
att arbeta kvar som ombud, men dessa 
rekryteras oftast in som polisoffi cerare när de 
är i tjugoårsåldern. Inga stora karriärer väntar 
de som faktiskt klarar sig ur Protektoratet. 
Några börjar arbeta i hantverksindustrin, men 
de fl esta söker spänning igen och väldigt 
många återvänder till brottets bana (om det 
ens var deras bana från början). Det fi nns 
inga garantier eller meriter för de som har 
tagit sig ur Protektoratet, och de lämnas 
för att slåss för sig själva ute på gatorna. 
Några åker tillbaks in på Protektoratet, andra 
är för gamla och avrättas. En mycket liten 
andel blir politiska agitatorer som predikar 
mot Protektoratet och den zaitsevistiska 
samhällssynen som skapade lägret i första 
hand.

Spelregler

För att spela Protektoratets Barn behöver du 
en tolvsidig tärning. Termen ”tärning” innebär 
härmed en sådan.

När du skapar din rollperson har denne lika 
många ”tärningar” (och här syftar tärningar på 
en sorts poäng som motsvarar hur utvecklade 
egenskaper rollpersonen har) som antal år 
denne har spenderat i Protektoratet. Varje 
tärning motsvarar en egenskap rollpersonen 
har. Kom på egenskapen själv – men tänk 
på att de ska vara en egenskap som har 
växt fram med miljön (egenskaper som har 
växt fram med det genetiska arvet struntar 
vi högaktningsfullt i, i Protektoratets Barn). 
Typiska egenskaper skulle kunna vara 
knivslagsmål, hota, köpslå, fl örta, bitas, med 
mera. För varje egenskap du kommer på, 
slå en tärning och anteckna på ditt formulär 
vad egenskapens värde blev. Väljer du bitas
och slår en fyra på tärningen är ditt värde i 
bitas just fyra. Nu ska du ha en egenskap 
för varje år du har levt i Protektoratet, och 
varje egenskap ska ha ett slumpmässigt 
genererat värde mellan 1 och 12. Andra 
försvårande omständigheter, som tillexempel 
föräldralöshet eller liv som gatubarn kan ge 
en egenskap per år. Tumregeln är att varje 
år i Protektoratet räknas, och ytterligare 
egenskap kan erhållas om spelaren ger en 
bra redovisning om hur hans rollperson hade 
det under de andra svåra åren. Till detta 
tillkommer en tärning poäng i självförtroende, 
ett värde som är väldigt viktigt för utveckling, 
som vi ska fördjupa oss i snart.

När du ska lyckas med en handling använder 
du dig av dina egenskaper. Varje handling 
tilldelas en svårighet av spelledaren. Att 
träffa en gatlykta med en sten från tio meters 
avstånd skulle kunna ha en typisk svårighet av 
5, ganska lätt. Du applicerar nu helt enkelt din 
egenskap. Är den fem eller högre så lyckas 
du, annars misslyckas du. Varianten är att slå 
en tärning. Resultatet från tärningen jämförs 
då med svårighetsgraden, men om det är 
högre än ditt färdighetsvärde så misslyckas 
du automatiskt. Egenskapens värde bildar 
ett absolut tak som inte går att överträffa med 
tärningar. Undantaget är om man slår exakt sitt 
värde i egenskapen, då höjs egenskapen med 
ett poäng, och handlingen lyckas automatiskt. 
Dessutom får man automatiskt ett poäng 
självförtroende, vilket i grund och botten är 
ett mått på ur bra ens självförtroende är. Det 
kan användas för att få nya egenskaper, se 
nedan. Slår man över sin egenskap kostar det 
ett poäng i självförtroende. Anledningen att 
slå sin tärning trots att man har egenskapen 
är alltså antingen att man hoppas på den där 
egenskapsökningen, eller att man inte vill 
lyckas, egentligen.

Har man ingen egenskap, slår man bara 
en tärning och jämför resultatet med 
svårigheten. Är den lika med eller högre, 
så lyckas man. Detta kallas för obegränsat 
slag. Misslyckas slaget måste man spendera 
ett poäng självförtroende (se ovan) för att 
inte automatiskt få en ny egenskap med 
ett värde lika med det obegränsade slagets 

handlingsvärde (se nedan). Lyckas slaget kan 
man betala ett poäng självförtroende för att 
erhålla den nya egenskapen.

Din handlings värde, det vill säga antingen 
vad du fi ck på det obegränsade slaget, 
eller värdet din egenskap gav dig, kallas för 
handlingsvärde. Handlar du utan egenskap 
och slår 4 på tärningen är 4 ditt handlingsvärde. 
Har du 5 i knivhugga och försöker knivhugga 
någon är 5 ditt handlingsvärde. Har du en 
fast egenskap, men väljer att slå ändå, är 
tärningsresultatet ditt handlingsvärde.

Om fl era personer samarbetar lägger man ihop 
de av de samarbetandes handlingsvärden som 
härletts ur fasta egenskapsvärden plus det 
lägsta av de handlingsvärden som härletts ur 
obegränsade slag. Om Luther Freeman (med 
egenskapen misshandla till värdet 6) hjälper 
Anthony (misshandla 3) med att misshandla 
ett droghandlande skithög i något gatuhörn är 
deras sammanlagda handlingsvärde 9 (6+3). 
Låt oss säga att Anthony inte har något värde 
i misshandla, utan slår 7 på sitt obegränsade 
slag. I sådana fall blir handlingsvärdet 13 
(6+7). Hade de haft en extra medhjälpare 
som slått 3 på obegränsat slag, hade deras 
gemensamma handlingsvärde varit 9 (6+3). 
Spelledaren skall inte vara rädd för att sätta 
svårighetsgrader som bara är möjliga att 
uppnå om man samarbetar. Slutligen, om 
någon bestämmer sig för att slå ett slag trots 
att denne har en fast egenskap som matchar 
handlingen, så räknas det i detta fall som ett 
obegränsat slag.

Modifi kation på självförtroende
Lyckas med ett förbättringsslag +1Lyckas med ett förbättringsslag +1Lyckas med ett förbättringsslag
Få beröm av någon eller några som betyder 
mycket för rollpersonen +1 till +3
Stifta en ny god vänskap +1 till +2
Rädda en person som betyder mycket för 
en +2
Bli erkänd för något man kan relatera till 
(tillexempel att någon påpekar att man är 
snäll, när man försöker vara det) +1
Lösa ett mer eller mindre avancerat 
problem +1 till +3
Vänta omständigheterna i en fi entlig 
bekantskap (göra sin mobbare mobbad)
+2
Övervinna en rädsla  +2 till +3

Slå över sitt egenskapsvärde i ett 
förbättringsslag -1förbättringsslag -1förbättringsslag
Bli våldtagen, sexuellt ofredad eller på 
annat sätt förödmjukad -2 till -4
Misslyckas med att rädda en vän från döden
-3 till -4 (beroende på hur fruktansvärd 
döden var)
Konstant bli hånad under en längre period
-1
Bli sviken av en god vän -1 till -3
Se hur något man skapat förstörs -1Se hur något man skapat förstörs -1Se hur något man skapat förstörs
Inte ingripa när något fruktansvärt håller på 
att ske, på grund av feghet -2 till -3att ske, på grund av feghet -2 till -3att ske, på grund av feghet



handlingsvärde (se nedan). Lyckas slaget kan 
man betala ett poäng självförtroende för att 
erhålla den nya egenskapen.

Din handlings värde, det vill säga antingen 
vad du fi ck på det obegränsade slaget, 
eller värdet din egenskap gav dig, kallas för 
handlingsvärde. Handlar du utan egenskap 
och slår 4 på tärningen är 4 ditt handlingsvärde. 
Har du 5 i knivhugga och försöker knivhugga 
någon är 5 ditt handlingsvärde. Har du en 
fast egenskap, men väljer att slå ändå, är 
tärningsresultatet ditt handlingsvärde.

Om fl era personer samarbetar lägger man ihop 
de av de samarbetandes handlingsvärden som 
härletts ur fasta egenskapsvärden plus det 
lägsta av de handlingsvärden som härletts ur 
obegränsade slag. Om Luther Freeman (med 
egenskapen misshandla till värdet 6) hjälper 
Anthony (misshandla 3) med att misshandla 
ett droghandlande skithög i något gatuhörn är 
deras sammanlagda handlingsvärde 9 (6+3). 
Låt oss säga att Anthony inte har något värde 
i misshandla, utan slår 7 på sitt obegränsade 
slag. I sådana fall blir handlingsvärdet 13 
(6+7). Hade de haft en extra medhjälpare 
som slått 3 på obegränsat slag, hade deras 
gemensamma handlingsvärde varit 9 (6+3). 
Spelledaren skall inte vara rädd för att sätta 
svårighetsgrader som bara är möjliga att 
uppnå om man samarbetar. Slutligen, om 
någon bestämmer sig för att slå ett slag trots 
att denne har en fast egenskap som matchar 
handlingen, så räknas det i detta fall som ett 
obegränsat slag.
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Skulle vapen eller andra tillhyggen användas så adderas vapnets skadevärde på skill-
naden m

ellan anfallarens värde och försvararens värde.
Av sam

m
a anledning som

 de enkla stridsreglerna är Vapentabellen väldigt enkel. Det 
fi nns till exem

pel bara en typ av pistol och en typ av gevär. M
en vill ni ha fl er så är det bara 

att hitta på något som
 är rim

ligt.

1 Autom
atgeväret skjuter tre skott per runda som

 vardera har 4 i skadevärde.
2 Till trubbiga närstridsvapen räknas baseballträn, stolar och liknande tillhyggen.
3 Till vassa närstridsvapen hör svärd, knivar och liknande.

M
agi

Eftersom
 M

agi har en egen speciell färdighet, läm
pligt nog döpt till just M

agi, så 
beskriver jag färdigheten och hur den fungerar här.

M
agi –

 Det här är den färdighet du använder när du ska använda din m
agi till olika saker. 

Beroende på vad du ska göra är det olika svårighetsgrad, m
en istället för att läsa av effekt-

tabellen som
 är vid färdigheterna så får m

an godtyckligt bestäm
m

a hur svår en m
agi kan 

tänkas vara. Ska du till exem
pel lyfta en sked så är det väldigt lätt att lyckas m

ed sitt slag, 
m

en att få saker att explodera är väldigt svårt.
M

agin kan verka knepig att hålla reda på och kräver en del im
provisation både från 

spelledaren och spelarna, m
en jag hoppas det ska fungera ändå.

S
tojkhulm

, Förorten och S
agorna

Liten inledning till om
rådet allting utspelar sig i.

Jag antar att det inte undgått någon att det är i Sveriges kungliga hufvudstad som
 är 

kungariket det hela utspelar sig i. Dessutom
 är spelet en liten stilla hyllning till Chronopia.

Idén m
ed förortsfantasy är ganska ny för m

ig och det du nu läser i är resultatet av m
ånga 

idéer som
 passat hyffsat bra ihop. Allting började m

ed biljardm
agiker och pajnym

fer som
 

behövde någonstans att leka. Stockholm
ska förorten var det självklara valet, då jag spend-

erat några nätter på en soffa i Rågsved. Tack, chrull!
Nu ska jag inte uppehålla er m

er, läs vidare!

M
artin Ackerfors

2004-02-08

S
tojkhulm

Stojkhulm
 är det kungadöm

e, där Sagor från Förorten utspelar sig. I Stojkhulm
 har en dryg 

m
iljon innevånare. De fl esta har slagit ner sina bopålar i ytterkanterna av Stojkhulm

, och 
använder den underbara uppfi nningen tunneldroska för att ta sig runt i den enorm

a staden.
Kungadöm

ets stora handelsstad är Zhentrawlen. Där ifrån färdas alla m
öjliga varor och 

varelser runt om
 på kontinenten Sfärye. 

På kontinenten Sfärye fi nns ungefär nio m
iljoner innevånare, utspridda över oerhört 

stor landareal. Det m
esta av Sfärye är täckt av en tjock, m

örk barrskog där m
ånga uråldriga 

varelser göm
m

er sig för att överfalla stackars vilsna storstadsbor. 
Stojkhulm

s närm
sta grannländer är Ophsaale, Sudar-Telge och Tall-Tjo-Ping. De är inte 

alls lika stora som
 Stojkhulm

, m
en folk från de olika närliggande städerna är inte ovanliga 

att stöta på i Stojkhulm
.

Vapentabell —
 Finns det några fräcka vapen?

Styrka
Skadevärde

Pistol
5

Gevär
1
0

Autom
atgevär 1

4

Trubbigt närstridsvapen 2
4

+
S

T
Y

R
K

A

Vasst närstridsvapen 3
4

+
R

Ö
R

LIG
H

E
T

N
ävarna

S
T
Y

R
K

A

B
eröm

da platser i S
tojkhulm

Inte långt från Zhentraw
lens centrum

 fi nns ett stort svartvitt-rutigt fält, uppkallat efter 
m

annen som
 skapade det, Sir Gelle. Han skulle exprim

entera m
ed den senaste, nya m

agin 
m

en råkade sätta fältet i brand och sedan dess är Sir Gelles torg ett av Zhentraw
lens 

stora attraktioner. På dagarna är m
ängder av sm

åbutiker och stånd uppställda på rader 
över torget. Där kan m

an hitta det m
esta som

 fi nns att hitta.
I staden Züdar hittar m

an det m
agnifi kaste av byggnadsverk. Det är en katedral, som

 i 
folkm

un kallas Kloben efter den brutale gud som
 dyrkas där. Guden är Jyrgordon och han 

är hettan och käm
palustens gud. Kloben ser ut som

 ett stort, stort vitt ägg. Inuti väggarna 
vindlar m

assvis av korridorer fram
 och tillbaka och m

itt i katedralen är det ett stort öp-
pet rum

 m
ed sittplatser runt den stora offerplatsen i m

itten där anhängare av andra gudar 
avlivas under brutala förhållanden.

I Ak-allah, närm
are bestäm

t i Offerlunden, har alla kättare sam
lats för att utföra sina 

hedniska riter till ära för de obskyra gudar som
 invandrat från andra länder.

I Skerpnack råder fullt krig m
ellan ortens värdshus. Deras läckerheter går inte av för 

hackor, m
en dessvärre består läckerheterna inte bara av runda bröd m

ed diverse m
atbitar 

ovanpå utan även blandade sprängäm
nen, och det är inte sällan några av värdshusens an-

ställda råkar stryka m
ed.

Jag har tyvärr inte plats att berätta om
 alla intressanta platser, m

en ni ska absolut inte se 
det som

 en begränsning. Hitta på själv, och berätta för m
ig hur det gick!

K
am

panj förslag och lite till spelledaren
Jag hoppas att stäm

ningen jag försöker förm
edla är klar och tydlig. Det är hum

or och 
satir, parodi och ändå äventyrlighet. För att hjälpa er en bit på traven kom

m
er här några 

kam
panjförslag.

Krig i Skerpnack –
 Ni är utsända på uppdrag från något av värdshusen. Ni kanske ska 

placera en bom
b eller lägga gift bland deras råvaror.

En hem
lig kult –

 En hem
lig eller kanske avslöjad kult härjar i Kloben eller Offerlunden 

och det är erat uppdrag att reda ut vad som
 händer.

Ebvah Gron är på turné –
 De behöver eskort m

ellan de olika spelningsplatserna för att 
hot har uppkom

m
it. Eran uppift är att föra dem

 i säkerhet.

Koncept: M
artin Ackerfors
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Illustrationer: M
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Vilddjuren är stora, de är magnifika, och de 
kan vara livsfarliga. Regnen kommer endast 
periodvis och torkan är det enda man kan vara 
säker på. Stamfolken härskar, och de strider 
ständigt inbördes om herraväldet. En viktig 
faktor i detta maktspel är stamkrigarna, väl-
signade med djurandarnas gunst och speciella 
egenskaper. En av dessa stamkrigare är du, så 
välkommen hit, till Savannen. 
 

Vad är Savann? 
Savann är ett dogmarollspel, med andra ord ett 
rollspel i enkelt och litet format. Här tar man 
rollen av en stamkrigare boendes och verkan-
des på en savann (kallad Savannen) i något 
som liknar Afrika, men samtidigt inte. Allt 
som behövs för att spela Savann är de följande 
reglerna, en vanlig sexsidig speltärning (kallad 
"tärning"), ett rollformulär samt skrivdon av 
valfri form.  
 

Stammen 
Det viktigaste på Savannen är stammen, den är 
nämligen en väsentlig faktor för överlevnaden. 
Människor har slutit sig samman i stammar för 
gemensamt skydd mot vilddjur, och för att 
kunna jaga och samla mat tillsammans. De två 
främsta personerna i stammen är hövdingen 
och schamanen. Hövdingen är den som be-
stämmer och styr över stammen och dess med-
lemmar, medan schamanen sköter kontakten 
med det rika andelivet på Savannen. Dessutom 
är det schamanens uppgift att arbeta för bättre 
väder och att nedkalla förbannelser över fien-
der och välsignelser över allierade. 
 
Alla personer som ingår i en stam kallas stam-
krigare, oavsett om de jagar, samlar mat eller 
bygger hyddor. Några stamkrigare skiljer sig 
dock från mängden, dessa har välsignats av 
schamanen genom att få djurandars symboler 
intatuerade på kroppen. Dessa djurandar vakar 
över stamkrigarna och skänker dem egenska-
per utöver det vanliga. 
 

Skapa en stamkrigare 
Innan man börjar spela Savann behöver varje 
spelare skapa sig en stamkrigare. Detta sker i 
ett par steg. Först väljer man vilket kön stam-
krigaren är (man eller kvinna), och därefter tar 
man sig ett passande namn. Använd gärna lite 
afrikanskt klingande namn, exempel är Badu, 
Mricka, Fergit, Kringit, Gwagun eller Srrgin.  
 
Härnäst ska man välja vilken storlek stamkri-
garen har, vilket baseras på kroppslängden. En 
individ vars längd är under 150 cm är Liten, 
ligger längden mellan 150-200 cm är man 
Normalstor. Har man en längd mellan 200-300 
cm är man Stor och de vars längd överstiger 
300 cm är Enorma. Även vilddjur har dessa 
storlekar.  
 
Det viktigaste steget är att välja djurandar. När 
man börjar spela Savann har man troligen en, 
kanske två djurandar. Varje djurande består av 
en intatuerad avbild av djuret och ger krigaren 
fördelar, och ibland nackdelar. Lejonets ande 
kan ge styrka och mod, krokodilens ande kan 
ge explosivvitet och råstyrka. En nyskapad 
stamkrigare har som sagt oftast inte fler än två 
djurandar. Schamanen kan ge stamkrigare fler 
djurandar om hövdingen anser att de förtjänar 
det, kanske som belöning för ett väl utfört 
uppdrag. 
 

Djurandar 
De djurandar som stamkrigarna kan välsignas 
med är alla djur som lever på Savannen. Nedan 
följer en lista på några av de vanligaste djuran-
darna, samt exempel på vilka egenskaper de 
kan medföra. Man kan hitta fler djurandar och 
självklart fler egenskaper. 
 
Antilop (smidig, uthållig) 
Babian (våldsam, brutal, klyftig) 
Buffel (brutal, explosiv, tjockskallig) 
Elefant (råstark, tålig, klyftig) 
Flodhäst (nattdjur, vattendjur, aggressiv) 
Gam (överlevare, bra luktsinne) 
Gasell (snabb, smidig, hoppare) 



Gepard (snabb, explosiv) 
Giraff (snabb, stor) 
Gnu (flockdjur, framfusig, uthållig) 
Hyena (överlevare, stark) 
Krokodil (explosiv, råstark) 
Lejon (brutal, råstark, flockdjur) 
Leopard (stark, klättrare, hoppare) 
Noshörning (explosiv, tålig) 
Sjakal (smidig, snabb) 
Struts (bra syn, snabb) 
Vildhund (uthållig, flockdjur) 
Zebra (uthållig, flockdjur) 
 

Grundregler 
Reglerna i Savann är tämligen enkla, närhelst 
man ska göra något slår man en vanlig tärning. 
Får man tillräkligt högt resultat så har hand-
lingen lyckats. Man kan här dela in handlingar 
i normalsvåra och svåra handlingar. I en nor-
malsvår handling ska man få ett resultat på 
över 5 för att lyckas, för svåra handlingar mås-
te man få ett resultat över 6. 
 
Har man en djurande som kan ge en fördelar 
så får man dessutom lägga till +1 på sitt resul-
tat. En person med ex. leopardens ande kan få 
lägga till +1 när denne klättrar, vilket gör att 
tärningen kanske bara måste visa 4 eller 5 för 
att man ska lyckas. På samma sätt kan djuran-
dar ge nackdelar i vissa handlingar. Här får 
man istället -1 på sitt resultat.  
 

Strid och läkande 
När strid inträffar i Savann så gör man som så 
att de inblandade parterna slår en tärning var 
sin gång. Den med högst resultat är den som 
gör skada (på den motståndare som fått lägst 
resultat). Man kan med andra ord vara fler än 
två inblandade i en strid. Även i strid kan djur-
andar ge fördel (+1 på tärningsresultatet). Rik-
tiga djur, demoner och djuräldre har alltid för-
del (+1) i strid. 
 
Hur mycket skada man gör beror på vilket 
vapen man använder. Vapen gör antingen en-
kel skada eller dubbel skada. En spark gör ex. 
enkel skada medan ett vasst spjut gör dubbel 
skada. Här uppmuntras man att använda sin 
fantasi.  
 
För varje skada man får så får man också -1 på 
alla sina handlingar. Och hur många skador 
man tål innan man blir medvetslös beror på ens 

storlek. En Liten person klarar av 4 skador, en 
Normal person 5, en Stor 6 skador och en 
Enorm person 8 skador. En del djurandar (ele-
fant ex.) kan göra att man tål 1 skada mer än 
vanligt. Det tar annars tre dygn att återhämta 
en skada, en schaman eller annan helare kan 
läka en annan persons skada på 1 dygn. 
 

Schamanen 
Savannen är en magisk plats, och den som 
behärskar denna "magi" är schamanen. Han 
eller hon vet hur man kontaktar andarna, och 
kan framställa brygder och amuletter som an-
tingen hjälper eller stjälper. Dessutom är det 
endast schamanen som kan välsigna stamkriga-
re med djurandar. 
 

Savannen 
Förutom torkan och de många vilddjuren finns 
det många faror på Savannen. Här och var 
stryker demoner omkring, missformade vild-
djur med ont uppsåt i sinnet. De kan se ut som 
blandningar av olika djur och livnär sig oftast 
på människors andar. Sen finns också de onda 
andarna, osaliga djur- eller människoandar 
som behandlats illa och som ruvar på hämnd. 
Men vanligare är ändå förfädersandarna, an-
dar från sedan länge döda släktingar. De kan 
ge råd samt osynlig hjälp till de levande. Sen 
finns också djuräldre, vilddjur som begåvats 
med visdom och talförmåga. Dessa kan vara 
viktiga allierade eller fruktade fiender.  
 

Livet på Savannen 
Men hurdant är livet på Savannen för en stam-
krigare? Består det endast av att jaga och byg-
ga hyddor? Onej, för de välsignade stamkri-
garna finns det många uppgifter som hövding-
en kan skicka iväg dem på. Dels så pågår stän-
diga maktkamper mellan olika stammar på 
Savannen, både i form av regelrätta krig men 
oftast i form av smygkrigföring. Sen finns det 
annat stamkrigare kan råka ut för; 
Leta ingredienser till schamanens brygder och 
amuletter… Kanske söka upp urgamla föremål 
vaktade av andar... Hämta tillbaka stammed-
lemmar kidnappade av demoner... Överse bröl-
lop mellan olika stammar... Leta användbara 
vattenhål (se upp för krokodiler!)... Uppsöka 
djuräldre för att få nödvändig kunskap... Jaga 
bort hotfulla rovdjur eller demoner… 
 
"Savann" är ett dogmarollspel från Raven Drakoni 
Skapat av Josephine "Jade" Rosén, 2004 



SAVANN  SAVANN 
Namn   Namn  
Kön   Kön  
Storlek   Storlek  
Skador Max   Skador Max  
     
Vapen  Skada  Vapen Skada 
     
     
     
     
Annan utrustning  Annan utrustning 
     
     
     
     
     
Djurandar  Djurandar 
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om
 en destruktiv sinnesem

ulering inte behöver sin fysis-
ka kropp längre så gör sig m

ånga av m
ed den. Antingen 

säljs den för sina organs skull - eller så placeras en dator 
m

ed en självm
edveten Artificiell Intelligens i kroppen 

för att uppehålla kroppens funktioner (och kan på så 
sätt hyras ut och användas i exem

pelvis m
er suspekta 

m
edieproduktioner).

: En person som
 genom

 ett datajack kopplar 
upp sig m

ot N
ätet har sin egna personliga datasfär, vilket 

kan jäm
föras m

ed dagens hem
sida eller chattrum

. H
är 

kan m
an koppla av ifrån verkligheten, eller bara um

gås 
m

ed sina nätbekanta. En datasfär har ofta en personlig 
prägel och kan se ut på olika sätt beroende på ägarens 
tycke och sm

ak.

: Varje m
edborgare får vi födseln ett biochip im

-
planterat. D

etta chip håller reda var personen är, dennes 
ekonom

i, sjukdom
ar och m

ycket m
er. U

tan ett biochip 
är m

an utstött ur sam
hället och är i princip fredlös. En 

m
edborgare utan biochip är en rebell, och rebeller skall 

m
ed alla m

edel utrotas.

: Skjutvapen är inte något som
 är tillgängligt för 

allm
änheten - och de vapen som

 finns, “coilguns” och 
laser-/gyrojetvapen exem

pelvis, är oftast m
onterade på 

m
assiva stridsrobotar. Rebeller som

 vill ha tag i vapen får 
antigen förlita sig på sina tekniska kunskaper och bygga 
sina egna eller stjäla ifrån de m

indre vaktrobotar som
 

patrullerar sektorerna.

: För att öka säkerheten i personliga datorer så 
har varje binärfil i datorn en digital signatur som

 m
åste 

verifieras m
ed en av Företagets servrar. O

m
 verifikatio-

nen inte stäm
m

er så går det inte att exekvera filen i fråga. 
D

etta för att stoppa användare att köra icke auktoris-

erade filer. M
en m

ed kunskaper i program
m

ering går det 
att kom

m
a runt detta.

Inspiration
Inspiration till detta spel har tagits ifrån m

ånga källor, 
m

en m
estadels film

er. th Floor, , Avalon, Brazil, 
eX

istenZ
, M

atrix, G
host in the Shell, Serial Experim

ents 
Lain har alla på något sätt bidragit till detta rollspel. O

m
 

du vill ha hum
or i ditt spelande så är den tecknade serien 

Futuram
a bra inspiration.

R
egler

D
etta spel har ett sim

pelt regelverk för att på så sätt 
fokusera på storyn och inte tärningsrullande.
 

N
är m

an skapar en rollperson så väljer m
an två 

() färdigheter som
 rollpersonen har expertkunskaper i, 

tre () färdigheter som
 m

an är m
åttligt bra i och fem

 () 
färdigheter som

 m
an endast har ett litet hum

 om
. Alltså 

totalt tio () stycken färdigheter. Färdigheterna bör 
vara ganska breda, såsom

 skjutvapen, rörliga m
anövrer, 

köra fordon, byråkrati, program
m

ering, etc.
 

Expertfärdigheter är färdigheter som
 m

an i 
princip alltid lyckas utföra, m

edans andra färdigheter 
eventuellt kan kräva ett tärningsslag av antingen spel-
ledaren eller spelaren. D

et är upp till spelledaren att 
tolka tärningens resultat och avgöra om

 det är en lyckad 
handling eller ej. Sektor  är ett rollspel som

 skall 
vara berättande - om

 rollpersonerna lyckas är upp till 
spelledaren och hans vision om

 hur berättelsen skall 
utvecklas.

B
akgrund

För att ge lite kött på benen till sin rollperson så bör m
an 

skriva ner lite fakta om
 denne, personens m

otivationer, 

färdigheter, kläder, beteendende, utseende, eventuella 
m

örka hem
ligheter eller nackdelar, m

ed m
era. G

e liv åt 
din rollperson!

E
xem

pelrollperson


: D
eclan “D

ek” Jefry
D

ek är en av de m
ånga som

 tröttnat på Företagets kon-
troll, m

en efter att ha hackat sitt biochip och ökat sin 
ekonom

iska status åkte han dock fast. M
en han lyckades 

fly ifrån fångtransporten och har varit på flykt sedan 
dess. D

ek har kom
m

it i kontakt m
ed likasinnade och är 

en av ledarna inom
 Sektor :s m

otståndsrörelse.
Färdigheter: program

m
ering (expert), kunskap om

 bio-
chips (expert), datorhårdvara (m

edioker), tv-såpor (m
e-

dioker), undre världen (m
edioker). Ö

vriga färdigheter: 
rörliga 

m
anövrer, 

skjutvapen, 
inform

ationssökning, 
byråkrati, film

kunskap.

“Try all of S
oylent’s delicious flavors: 

S
oylent red, S

oylent yellow
, and new

, 
delicious, S

oylent green. M
ade from

 
the finest undersea grow

th.”



Skepp ohoj och en flaska med rom! 
Ett rollspel skrivet av Björn ”Bearnie” Jacobsen 
Ett rollspel om vad piraternas ”golden age” egentligen handlade om 

 
Tänk! Tänk att du befinner dig någonstans långt borta, i en svunnen tid – för det är vad 
mycket av rollspelandet går ut på. Så med andra ord, räknar du dig som rollspelare, ponera 
följande:  
 

Utanför smäller seglen i vinden och spridda droppar av väta faller från himlen. Men det 
bekommer dig inte, du kunde inte bry dig mindre. Varför? Jo, för du sitter på en krog i den 
karibiska övärlden med ett stort glas rom och cola framför dig. Livet leker med andra ord. 
Runt dig rör sig en röra av allehanda slödder; de sitter snarkande lutade på sin armbåge, de 
står gastande på borden och de rumlar runt hållande varandra om axeln, sjungandes 
syndfulla sånger. Alla håller de ett glas rom och cola i handen. Denna gudabenådade dryck, 
livets elixir, visdomens nektar. 

 
Känn? Kan du känna det? Känslan av att sitta i detta sammelsurium, att leva i en svunnen tid. 
Du, en råbarkad usling med ovårdat skägg, lapp för ena ögat och träben, har oändliga 
möjligheter till interaktivt rollspelande1 i denna miljö. Vad som är utanför dessa fyra väggar 
är egentligen ointressant2. Kasta nu din fantasis bojor och tänk på vad man kan göra på en 
sådan här krog: 
 

Kroglivet är en social sysselsättning, så se till att socialisera. Du kan prata politik med din 
bordsgranne, sjunga en munter sång, dricka en skål i kungen av Englands ära, dra en vits, 
skratta högljutt, starta ett krogslagsmål, dricka ofantliga mängder, tvinna ditt skägg och 
mycket mycket mera. 

 
Dina handlingar behöver inte ha ett mål eller tanke bakom, dina handlingar behöver inte 
styras av abstrakta saker som livserfarenhet eller framtidsdrömmar. Den totala friheten består 
i att leva här och nu, Skepp ohoj och en flaska med rom! ger dig oändliga möjligheter till 
impulsivt spelande3. 
 
Regler: 
Ett rollspel har regler, det är det som skiljer det från djuriska lustlekar. Reglerna är dock inte 
på några sätt tvångsmässiga, så glöm inte att stryka de du inte trivs med, eller inte kommer 
ihåg. 
 
Slumpgenerator: Varje rollspel har en slumpgenerator. Den avgör ifall du lyckas med en 
handling4 eller inte. I detta rollspel så är slumpgeneratorn en flaska rom. 
 
Tillbehör: En flaska rom är inte allt. För att rollspelandet ska fungera så smärtfritt som 
möjligt krävs några fler tillbehör; en flaska cola5 och ett visst antal stora glas6. Rollspelet 

                                                 
1 Interaktivt rollspelande betyder att man tillsammans med övriga deltagare gemensamt kommer på en handling. 
Tips: Rollspel är ett sällskapsspel, se till att vara så många som möjligt när ni spelar Skepp ohoj och en flaska 
med rom! 
2 Disclamer: trots den aningen tvetydiga namnet på rollspelet, så har jag aldrig sagt att det skulle ha någonting att 
göra med skepp. 
3 Inom krogens fyra väggar förståss. 
4 En handling kan vara olika saker, beroende på tillfälle kan det vara; ett långt och svårt ord, en rallarsving, en 
steppdans på ett ostabilt bord eller en ordentlig rap. 



Skepp ohoj och en flaska med rom! har som målsättning att bli det mest dogmatiska hittills, 
därför krävs varken papper, penna eller radergummi. Inte heller denna A4 med regler krävs, 
om du glömmer bort reglerna, friforma vetja. 
 
Regelkärnan: den viktigaste regeln du ska försöka komma ihåg är den som avgör om en 
spelare lyckas eller misslyckas med en handling. Gör så här: varje deltagare ser till att alla 
spelare har en lämplig blandning av rom och cola i sina glas, och när en av spelarna 
proklamerar en handling låt honom dricka ur sitt glas tills inte en droppe återstår7. Sitter 
spelaren kvar i stolen så har handlingen lyckats. 
   Om spelaren kräks, tuppar av eller inte klarar av att fullfölja drickandet diskvalificeras 
försöket och måste följaktningen göras om från början. När en spelare diskvalificeras så är det 
fritt fram för övriga spelare att okväda denne på bästa sluskvis. 
 
Spelstil: Skepp ohoj och en flaska med rom! kan man spela med en mängd olika spelstilar. Jag 
har låtit göra ett speltest med två personer där spelgruppen valt att utse en spelare till 
spelledare8, här förkortat till SL, den andra medlemmen heter Molgan, här benämnd Molgan. 
Jag lät banda hela spelmötet och här följer ett referat i tre delar som börjar efter det att SL läst 
reglerna: 
 
Exempel 1: visar på hur man spelar i en lättsam stil. Exempel 3: visar på hur man spelar i en ångestladdad stil. 

(Spelmötet närmar sig nu sitt slut) 
SL: (gråter) Jag önskar bara att jag fått se 
Lisa naken innan hon drog. 
Molgan: Jag har ovanligt mycket navelludd 
idag. 
SL: Du han väll inte träffa Lisa? 
Molgan: Jo, men bry dig inte om den feta 
paddan. (längre paus) Kåskenkörva, jag 
vill ha Kåskenkörva! 
SL: Den fittan! (sagt gåendes bort) 
 
Recept: För sakens skull bifogar jag även 
ett recept på rom och cola, även denna är 
det dock fritt fram att ändra på: 
Stort glas 
Rom 
Cola5

Häll i stora glaset: 
24 cl rom 
Cola upp till randen 
 
 
/Björn Jacobsen, med alla möjliga rättigheter 

SL: Men vad är det här för något, är det här 
verkligen ett rollspel? 
Molgan: Jaja, vi skulle i alla fall kunna testa 
stridsreglerna. 
SL: Finns det sånna? 
Molgan: Jag vill drämma till någon. 
SL: Få se nu, då ska du dricka ur det där 
glaset… va? 
Molgan: (dricker) 
SL: Men vänta nu, jag är också törstig. 
(dricker) 
 
Exempel 2: visar på hur man spelar i en socialrealistisk stil. 

(Viss tid har förflutit sedan förra exemplet) 
Molgan: Haha, jag tror att Anders Lundin är 
bög! 
SL: Vaddårå? 
Molgan: Har du inte sett hans breda, feta, 
bögflin? 
SL:  Blarg (jag slog upp det, men ordet finns 
inte med i några ordböcker), ja kanske det 
kanske. Vad är det för papper som ligger här? 
Molgan: Jag tror du är bög… 

                                                                                                                                                         
5 Tänk på att i Skepp ohoj och en flaska med rom! existerar inte aggressivt imperialistiska colasorter som Coca 
Cola och Pepsi, håll dig istället till inhemsk blask såsom Coop Cola, Signum Cola el. dyl. 
6 Antalet glas kan, men behöver inte, överensstämma med antalet spelare. 
7 En proklamation kan vara allt ifrån ”jag drämmer till den skurken över hans breda flin!” till ”jag fäller en tår 
för min ungdoms glada dagar”. 
8 Detta är ett praktexempel på improviserade regler. Vad en ”spelledare” är för något förtäljer inte regeln, men 
principen med improviserat spelande är god. 



Kaparkriget längs västkusten
Vinden ligger i från väster, saltvatten stänker 
upp på relingen.Skrovet kränger och knakar, 
tossar hänger lös. Krutröken ligger som en mid-
sommardimma över däck, svavlet sticker i ögon 
och strupe. Ett snabbt hugg, hakar genom 
luften. En knall så öronbedövande att buken 
darrar. Tystnad, som en evighetens väntan. Så 
det fruktade vinandet. Den gick i sjön. 
Men nu är de över oss. Sjöråttorna.

Det här spelet utspelar sig på kaparhavet 
längs västkusten, i en turbulent tid av kaparredare, 

kapare och kaptener. En tid av dramatiska händelser, krig  och storpolitik. 
Man spelar sjöråttor, fruktade kapare och pirater, som lever sitt liv på båten skeppsskorpan, ett av 
de mer fruktade skeppen längs kusten. Varje spelare har  persona som de spelar, tre roller. Matros, 
pirat och “sidekick”. detta för att simulera olika teman i skeppslivet och för att man ska kunna spela 
alla delar av livet ombord. Under längre färder , stormar och skeppsliv; spelar man främst matrosen. 
Piraterna sitter oftast under däck, spelar kort, super, slåss och ser, när de inte sover förståss. Man 
spelar pirat mest under drabbningar och räder in mot land. “sidekicken” är en stridsduglig matros, 
som oftast får sitta och polera mässing eller stål. Så att piraterna ska kunna se snygga ut 
i strid. De följer dock med i dust- erna och räderna. De fungerar som 
en förlängd arm i strid, sen om man dör så har man en eft-
erträdare för sin pirat.

De esta strider står mot ankorna i dammen, råt-
tornas svurna ender. Men även landråttor och annat 
fä kan komma ivägen för kanonerna.

REGELVERKET : När man vill uppnå något, och det inte går att lösas genom interaktion mellan spelare, 
när tveksamheter uppstår, löser man det med ett Handlingskast : Ett handlings- kast går till så att man väljer vilken 
karaktärsegenskap man vill åberopa.( Yrkefårmåga, Främsta egen- skap, Bästa för- måga ), sedan slår man en sexsidig tärning. Resultatet 
multipliserar man med karaktärsegenskaptsvärdet (1-4), eventuella bonus läggs till resul- tatet. Spelets ledare väljer hur svårt det är att utföra denna handling genom 
att välja en svårighetsgrad, (motstånd).Spelets ledare slår sedan en sexsidig tärning och multipliserar med svårighetsgraden (1:lättare 2: lätt  3:normalsvårt 4:svårt 5:mycket 
svårt 6: helt “omöjligt”). Det högre av de två värderna (handlings- kast, motstånd) är vinnande. Det vill säga, är handlingskastet högre, lyckas man ; är motståndskastet 
högre, misslyckas man.När två värden som ställs mot varandra visar sig vara lika, misslyckas handlingen, om det är två stridande där den ena är försvarande misslyckas den 
försvarande skydda sig och den attackerade att göra skada. Ett slags staus quo, vägen är öppen, men man kan inte ta sig fram. En sidekick kan samarbeta med sin pirat för att 
de är så samspelta och samtränade. För att simulera detta kan man låta dem lägga ihop resultatet enligt följande. Spelaren slår för sidekicken, räkna ut resultat, spelaren slår för piraten, denne måste nu slå 
över sidekickens resultat, det överskjutande poängen läggs till (exmpl spl 1 slår 6, spl 2 slår 9, 3 läggs till 9 = 11).Varje roll har lika många tålighetspoäng som antal äventyr spelade plusdet antal man börjar 
med(matros ett tålighetspoäng, varje pirat har tre tålighetpoäng och varje sidekick har två tålighetspoäng i början av spelet). Svårighetsgraden för att skada någon, är lika med vad den försvarande slår i värde för 
att skydda sig, annars 1 om denne är överraskad eller omedveten.När flera vill slåss, slår alla för att gör skada/attackera (slåss), den som slår högst är först. den som blir attackerad slår för att skydda sig (oavsett 
hur många som slåss eller tidigare har slagits mot en), sen går det till nästa i nummerordning neråt (så länge det finns kombatanter). Striden är snabb och rörlig.

Skeppsskorpor och Piratråttor



Skjuta med 
kanon
gör ett tålighetspoäng i skada per attackslag.
Förstaskott +2 svårighetsgrader
andraskott +1 svårighetsgrader
tredjeskott +0 svårighetsgrader

nära avstånd -1 svårighetsgrader
långt avstånd +1 svårighetsgrader
mycket långt +2 svårighetsgrader

Efter varje skott slås för kanonen:
1-2 inget händer
3 längre laddtid, fienden skjuter före
4 omladdning (stå över en skjutomgång)
5 felladdat , blindskott inget slag för skada.
6 Pipexplotion, slå för skadan, 
men den drabbar kanonskötarna.

De som står där kanonen träffar slår för att skydda sig.
Man slår tre attackslag mot varje mål för kanonkulan(Detta för att simulera att dessa ofta orsakar enorma 
skador.), men den som skyddar sig behöver bara slå ett, för att skydda sig.(har man otur kan man tappa tre 
tålighetspoäng i ett slag, är man skicklig lyckas man undvika hela smällen). 

Kanon har ett värde mellan tre och sex

Gestalt generering :        (Slå sexsidig tärning eller välj mellan)
Främsta egenskap 
1. Orädd 2. Barsk 3. Förtroendeingivande 4. Lättlärd och vis 5 .Ögon som en hök, Öron som 
en örn 6. Tyst som en mus  

(och slå nu eller välj av ...)    
Bästa förmåga 1. Slåss 2. Övertala 3. Ingjuta mod 4. Tåla mycket 5. Akrobatisk manöver 6. 
Hitta utväg    
        
Egenskaper och förmågor tolkas i förhållande 
till roll(matros, sidekick, pirat) både spelare 
och ledaren av spelet har tolkningsrätten och 
rätt att invända mot tolkningen.

 För att få mer varierande roller slås en sexsi-
dig tärning, lägg 4 till resultatet (det bör bli 
ett värde mellan fem och tio). Fördela dessa 
“poäng” mellan de tre olika karaktärsegens-
kaperna :
Rollfärdighet, Främsta egenskap, Bästa för-
måga. ( max 4  minimum 1) 

(Välj nu ett namn, ett  epitet  och en  
beskrivande  fras.) 
    tex Aragon Goja - “säger jag fel är det inte 
fel utan inte ännu rätt”

Det finns två sätt 
att skada sin fiende.

 I syfte att knocka eller i syfte att döda. Regelmässigt under striden, fungerar de lika, 
det är i återhämtningsfasen som man ser skillnaden. Under strid räknas de samman och 
när man inte har något tålighetspoäng kvar, svimmar man   Dör gör man bara om man 
lämnas åt sitt öde, får nådastöt.  
Knockskador återhämtas direkt efter stridens slut, dvs man vaknar upp mörbultad och 
yr. (Pirater häver yrseln genast, övriga är omtöcknade under en tid ; och har minus ett 
på alla handlingskast). 
De andra skadorna måste återhämtas genom omsorg och läkevård.Får man inte vård efter 
sådana skador, utan lämnas åt sitt öde, vaknar man inte upp och dör således.Det tar en 
dags god vård, för varje tålighetspoäng att återhämta, har man dessutom läkemedel, salvor 
och god vårdplats (torrt och gott om mat) återhämtas två per dag.

Gifter, verkar genom att de har ett värde om 1-6 i styrka, lyckas man inte mostå 
giftet tappar man ett tålighetspoäng, antingen som dödandeskada eller som 
knockskada.Motståndslaget mot gift är alltid ett (1). Det vill säga att man slår en 
tärning, resultatet mäts mot en tärning multipliserat med giftstyrkan. Den som 
har tåla mycket, får sammarbeta med sig själv enligt de regler som finns ovan. 
Spelets ledare kan, om denne vill, byta ut knockskada mot andra verkningar ; 
till exempel : sömn, kräkningar, klåda et cetera.

T ä r n i n g s m e k a n i s m e n        
       I det här spelet mäts rollernas värden mot en svårighetsskala, 

nyanserat av tärningsslag, för att tillföra riskmomentet till handlingen. 
(Sexsidig tärning)

Normalvärdet för en rolls egenskap är 1-3 (och det absolut vanligatse är 1-2). 
Detta mäts mot en (normal) svårighets skala om 2-4 

(egentligen  :  1-6  -  där  ett är “väldigt lätt” och sex är ”omöjligt”) 
Värdet multipliseras med värdet av ett tärningskast (1-6) eventuella bonus 
läggs till resultatet. Jag gillar utfallen/stegen av den här skalan. En bonus på +1 
gör stor skillnad. (exmpl 3x2=6 utan bonus har den med nivå ett, en chans på 
sex, med en poängs bonus har denne nu två chanser på sex).

 En som är  kass kan om ödet är med honom göra stordåd. 
Alltså, karaktärssegenskapsvärdet   (multipliserat med ett tärningsutfall), ställs 
mot ett svårighetsvärde (multipliserat med ett tärningsutfall).  
Skulle motståndet bestå i en annan person, ställs deras Karaktärsegenskaps-
värden mot varandra.

Övriga vapen
gör alla ett tålighetspoäng i skada per attackslag.

Värja, kniv, dolk, tridok, sabel, huggare, påk, spjut, krok et.c.
(tridoken kan dessutom användas för att parera värja med 
+1)

Musköter, handhållna och med lång kolv , följer 
reglerna för att skjuta kanon, med den skillnaden att de ggör 
olika i skada.

Liten mösköt - värde mellan 1-3, ett attackslag
normal mösköt - värde mellan 2-4, ett attackslag
tyngre mösköt - värde mellan 3-5, två attackslag

Man slår för vapenfel efter varannat skott.









 



Johan Rising presenterar: SYFILIS

Jag kom till denna namnlösa planet för mer än 20 jordår sedan för att 
missionera. Jag kan fortfarande minnas hur förhoppningsfull jag var när jag för 
första gången blickade ut över planetens yta och inandades dess torra luft. Det 
här var en ung planet, med hög geologisk aktivitet och spetsiga bergstoppar 
som ännu inte fått känna på tidens obevekliga nötning. Även planetens invånare 
var unga, primitiva naturfolk, och jag tolkade detta på ett symboliskt plan som 
ingjöt mig både förtröstan och styrka; som om jag beträdde jungfrulig mark när 
jag började predika herrens ord för dem, ty dessa varelser lyssnade med ett 
barns oförstörda öron. Det var genom symbolikens filter jag fortsatte att 
observera världen: Jag upptäckte snart att infödingarna var genetiskt och 
kulturellt uppdelade i fyra kategorier. Till en början hade de alla varit oskiljaktiga 
inför mina ögon, men allteftersom jag gjorde mig bekant med dem så började 
jag också kunna urskilja deras individuella särdrag, och då blev jag även klar 
över hur jag kunde separera de fyra övergripande folken från varandra. 
 Det första folket jag hade mött på planetens yta var ett robust, jordbundet, 
burdust folk med låga anspråk och enkla drifter. De gick enklast att urskilja på 
deras stora, mjölkaktiga glosögon. 
 Det andra folket jag hade gjort mig bekant med var blidare och mer 
poetiska varelser. De var finlemmade i både kropp och tanke, och den 
färgsprakande lyrik som formades mellan deras läppar kunde enbart tävla med 
den praktfulla elegans som gavs materiell kropp i deras många glasblåserier. 
 Det tredje folket jag kom att besöka var vetgiriga stjärnskådare och 
kontemplerande filosofer som befanns lyhörda inför såväl vetenskapens 
upptäckter som de andliga gåtorna. De hade ännu bara tagit de första stegen i 
deras tekniska utveckling, men jag förvånades över att deras ambitioner och 

inställning var så upphöjda jämfört med våra mänskliga motsvarigheter när vårt 
släkte hade befunnits på samma teknologiska nivå. Detta folk var högresta och 
hade långa, stolta halsar samt högt burna huvuden som kännetecknande 
signum. 
 Det fjärde och sista folket var ett upplyst, vist och balanserat folk som 
tycktes genomsyrade av harmonisk upphöjdhet. Jag hade mycket gemensamt 
med dessa varelser, men de levde högt uppe i bergen och hade inte samma 
behov av mina läror som de andra folken, så jag hann aldrig riktigt bli införstådd 
med deras seder och kultur. De var kortare än de andra folken, och hade 
slanka, fisklika kroppar. 
 Jag kanske övertolkade dessa uppenbarelser något, men ur min synvinkel 
tolkade jag dessa fyra folk såsom de fyra stadierna hos en person som 
genomgick en andlig utveckling; från de brutala, primitiva drifterna via det 
poetiska till det filosofiska och slutligen det andligt upplysta. Jag tyckte inte att 
det kunde vara möjligt att allt detta bara skulle vara en ödets nyck, utan jag var 
övertygad om att Gud ville visa för mig att han hade väglett mig hit och att han 
hade enastående planer för mig och denna unga planet.  
 Överallt såg jag symboler: Det robusta folket hade stora ögon, men på ett 
symboliskt plan var de oförmögna att se bortom det enklaste och mest 
nödvändiga. Det blida folket var spänstigt byggda, men på ett symboliskt plan 
kunde man påstå att de inte var starka nog att bära högre anspråk än det sköna 
och kulturella. Det filosofiska folket var långa och statuariska, vilket på ett 
symboliskt plan måhända skvallrade om att de inte var ödmjuka nog att ta det 
sista steget på andlighetens väg för att kunna erfara de sanna visdomarna. 
Det sista folket var i det närmaste fulländade, då deras kroppar var lika estetiskt 



fläcklösa som deras själar ur ett andligt perspektiv. Deras kroppsliga form var 
fullkomliga verktyg för att utföra själsliga värv, men inte mycket mer än så. Jag 
tröstade mig själv genom att konstatera att detsamma kunde sägas om min 
egen lekamen, trots att jag innerst inne faktiskt hade börjat skämmas för att 
åldern hade tärt så hårt på mitt köttsliga virke. Gråa hår och djupa rynkor hade 
börjat få mig att se mycket äldre ut än jag egentligen var.  
 Trots att dessa fyra folk blott förfogade över den allra enklaste teknologin, 
så hade de lyckats utveckla både en fungerande demokrati och ett mycket 
sofistikerat språk. De betedde sig överlag mycket civiliserat, och var ännu 
förskonade från både slaveri, förtryck och storskaliga krig. Det slog mig många 
gånger som om herren hade undlåtit att placera sin egen son på denna planet 
för att det helt enkelt inte hade behövts. Gud spelar förstås aldrig ut ett ess när 
en lanka är tillräcklig, och det var så jag såg på min egen roll i den här världens 
andliga utveckling. Här behövdes inte en Jesus, utan blott en enkel missionär 
som jag själv. 
 Det var förvisso inte ett perfekt paradis jag hade landat på; infödingarna 
hade förstås också fått sin beskärda del av skamfulla laster att bära likt ett 
syndernas ok, men de var synnerligen inte bortom räddning. Det som fyllde mig 
med hopp om deras upplysning var särskilt upptäckten om att de ännu inte hade 
besudlats av någon kärlekslös trosuppfattning eller några mörka, hedniska 
gudar. Kanske var det därför de var så nyfikna och mottagliga inför Jesus ord. 
Jag tror även att det goda samspråket mellan oss kan ha berott på att jag aldrig 
kom mig för att döma dem eller se dem som sämre varelser än jag själv. Gud 
vet att jag hade samvetet tyngt av en begången synd i mitt förflutna, och kanske 
hjälpte det mig att engagera mig i missionerandet, ty både jag och folket hade 
ett behov av att få kunna börja om från början på varsitt blankt ark. 
 Vi lyckades bygga en kyrka på markerna där ett av deras badhus tidigare 
hade befunnits. Det sades ha rasat ihop under en av planetens många 
jordbävningar, men senare skulle jag komma att fundera över möjligheten att 
platsen rentav kunde ha varit förbannad av Gud, ty det skulle inte bli någon 
ände på olyckorna som skulle tilldra sig till denna gudsförgätna del av planeten. 
 Infödingarna var mycket förtjusta i badinrättningar. Det var en av få 
byggnader de fann det värt att försöka bygga, eftersom man hade dåliga 
material och svåra förhållanden. De bosatte sig helst i någon av de naturliga 
grottor som det fanns många av i bergen, men till marknader, badhus och andra 
offentliga byggnader valde man att resa konstruktioner av lera i formen av 
pyramider eller trapezoider. Dessa stabila former var perfekt lämpade för de 
hårda prövningar som naturen utsatte dem för. Friskt vatten var tvunget att 
ledas från högländerna via robusta, skrymmande akvedukter, ty allt annat vatten 
som stod till buds var otjänligt av salt, smuts eller giftiga alger.  
 Vi hade en närhet till havet, men det var ett grunt hav uti vilket det 
saknades tjänlig föda, och några motsvarigheter till fisk verkade inte 
infödingarna känna till, vilket förstås gjorde att ett särskilt parti i den heliga skrift 
var särskilt svårförståeligt för infödingarna. Kosten baserades istället mestadels 
på olika former av näringsrik blåstång som man med lätthet kunde plocka för 
hand från någon av de otaliga midjehöga flodbäddarna som omgav oss. Då och 
då så lyckades man också fånga någon av de talrika sjöfåglar som befolkade 
planeten. I mina ögon såg de mest ut som befjädrade fladdermöss i olika 
storlekar, men jag förstod snart att även dessa hemska ting var Guds barn. Man 
kunde inte förneka att de gjorde livet mycket lättare att leva för planetens 
invånare på en massa sätt; inte bara med deras proteinrika kött och fina 
fjäderdräkter, utan kanske framförallt för att de väckte drömmen om att kunna 
flyga och att vara fri. Dessa är ju kroppsliga ideal som mycket enkelt kan 
jämföras med den andliga frihet som jag erbjöd genom herrens budskap. Jag 
fick höra att man på högre belägna boplatser brukade plocka fågelvarelsernas 
ägg. De framhölls som de finaste delikatesser den här världen hade att erbjuda, 
men dessvärre fick jag aldrig tillfälle att verifiera om detta uttalande också kunde 
göras med en mun som var beskaffad med mänskliga smaklökar. 
 Eftersom det saknades både får och bomull så bör det inte komma som 
någon överraskning att infödingarna var tvungna att mestadels klä sig i olika 
sorters fjäderdräkter, men under de senare åren av mitt missionerande kunde 
jag märka hur folket allt mer började gå över till en ny sorts tunna klädnader av 
lappverk med små mjuka, följsamma pappersark framtagna av en pappers-
massa på olika pressade sjöväxter. Samma blad försökte vi sedan använda för 
att tillverka nya exemplar av den heliga skrift, men det projektet hann dessvärre 
aldrig nå tillfredsställande resultat innan olyckan inträffade. 
 Annars så fann jag många sätt för varelserna att använda sina respektive 
hantverk för att underlätta mitt missionerande. Det grova folket hade rest kyrkan 
åt mig, och det blida folkets skickliga glasblåsare var inte sena att erbjuda sin 
sköna konst för att förse herrens hus med stora fönster som fångade motiv ur 
den heliga skrift genom utsökta kompositioner av glas i förtrollande färger. Jag 
kommer ihåg hur förtrollad jag hade varit av att få se nattvarden gestaltad av 
detta folk, som ju egentligen inte borde ha kunnat ha någon insikt i detta dramas 
oerhörda vikt och dignitet. Det var sannerligen ett mirakel, och jag skäms för att 
behöva säga detta, men denna natt – denna förvirrade natt – då mitt sinne hade 

fördunklats av hänförelse, stolthet och triumferande glädje, på denna natt så 
gick jag i sängs med två av deras kvinnor. Morgonen därpå träffades kyrkan där 
kärleksakten ägt rum av en meteorit. 
 Du som läser detta är en av mina många avkommor i denna dystra värld. 
Jag vill att du skall veta att meteoriten som skymt skyarna och som tagit död på 
många av de näringsrika havsväxter som ditt folk en gång skördade med sån 
enkelhet, den meteoriten föll för att jag föll för en förbjuden frestelse med en av 
den här planetens många döttrar. Den synd jag hade tagit med mig till den här 
planeten; könssjukdomen som jag fått i min ungdom, skulle visa sig vara den 
olycka som skulle leda till det här folkets nederlag. Innan vi hade kunnat reda ut 
vad som hade hänt så hade den spridit sig över de fyra folkslagen likt en 
ostoppbar epidemi. Jag trodde jag skulle sprida herrens ord till detta folk, men 
istället blev det så att jag enbart kom att bringa död och elände. 
 Samla de fyra folken; giv dem återigen en gnutta hopp med herrens 
budskap! Med mitt skepp (som ligger någonstans i utmarkerna) så kan ni fly 
från denna olycksaliga planet och dess fasansfulla öde. Lycka till! 
Regler: I Syfilis tar spelarna på sig rollerna som en avkomma till den store 
missionären som beseglat planetens öde med sin fasansfulla sjukdom. De 
kommer alla att ha någon andel människoblod i sig, men spelarna får själva 
välja vilket av de fyra folken deras rollpersoner skall tillräknas. Sedan får alla 
rollpersoner två stycken egenskaper. Den första är ett värde på rollpersonens 
läge mellan ande och materia, och kallas för Gnosis. Välj ett värde mellan 1 och 
10. Ju högre gnosis, desto högre ande besitter rollpersonen, och desto fattigare 
är hon i materian. (Detta värde bör hänga ihop med vilket folk rollpersonen 
tillhör, då de första två folken har låg gnosis, medan de två senare har hög.) 
 När en rollperson försöker sig på en kroppslig utmaning, såsom ett långt 
hopp eller en klättring, då skall hon slå ett slag med en tiosidig tärning och 
försöka få lika med eller högre än hennes gnosis. När hon däremot skall utstå 
ett eldprov för anden, såsom att utstå smärta, trotsa utmattning, skaka av sig 
rädsla eller undvika att falla för frestelser; då gäller det istället att slå lika med 
eller lägre än värdet på gnosis. 
 Den andra egenskapen är ett värde på rollpersonens läge mellan expressiv 
utstrålning och emotionell förståelse, och kallas för Karisma. Välj ett värde 
mellan 1 och 10. Ju högre karisma, desto bättre är hon på att uttrycka sig, och 
desto sämre är hon på att sympatisera och förstå dem i hennes omgivning. 
 När en rollperson försöker övertyga, lura, charmera eller övertala någon så 
skall hon slå ett slag med den tiosidiga tärningen och försöka slå lika med eller 
lägre än hennes karisma. När hon däremot skall försöka förnimma vad folk i 
hennes omgivning kan ha för åsikter, känslor eller motiv så gäller det istället att 
slå lika med eller högre än värdet på karisman. 
 Varelser har en tredje egenskap också; och den kallas för Skuld. Alla 
rollpersoner börjar med noll i skuld. När en rollperson av någon anledning, 
medvetet eller omedvetet, önskar sig dö, så ökar hennes värde i skuld. 
Antingen sker det när hon begår synder eller oetiska gärningar, eller när Gud 
straffar henne på så vis att hon blir skadad eller lamslås av syfilissjukdomens 
sviter. När en rollperson får en poäng skuld måste hon omedelbart slå två slag 
med tärningen. Om summan av de båda är lika högt eller lägre än ens skuld så 
dör rollpersonen. Antingen slocknar hon bara av trötthet och utmattning, eller så 
kan hon inte stå ut med sitt befläckade samvete och begår självmord. Dessutom 
så räknas alltid ens värde i skuld som en negativ, dålig modifikation till alla ens 
tärningsslag, oavsett om man skall slå över eller under ens egenskaper. 
 Strid kan ingen gudfruktig varelse tänka sig att hamna i. Båda får varsin 
poäng skuld ända tills någon av kombatanterna dör, tar sitt liv, eller tills de båda 
kommer överrens om att det är dumt att slåss, och att vrede är en dolk med 
tvenne eggar som skär åt båda håll. 
Sjukdomen: Syfilis smittar genom samlag, och på den här planetens folk; 
också via könskontakt genom vätskor, såsom badvatten, då varelserna har 
konstant öppna könsdelar, samt från moder till avkomma. Efter smittnings-
tillfället drabbas man av ömmande sår över kroppen och man ömsar fjäll och 
blöder. Efter några månader (eller år, om man fått sjukdomen i unga år (då 
kroppen läker bättre)) så övergår sjukdomen till att ge utslag över stora delar av 
kroppen och ibland svåra deformationer. Efter flera år så går sjukdomen in i sitt 
sista steg; vilket innebär skador på nervbanorna. Den sjuka drabbas av 
vanföreställningar, spasmer, paranoia, sinnessjukdomar och inte sällan dödliga 
nervskador. Alla rollpersoner förväntas vara sjuka, men man får själva 
bestämma hur långt sjukdomen skall vara gången för ens egen rollperson. 
Klimatet: Sen meteoriten föll så har planeten drabbats av en hemsk värme-
bölja, samtidigt som många växter dör då de inte kan få det solljus de behöver. 
Värmeböljan kan ta sig extrema uttryck, varpå många varelser dör. Planetens 
befolkning är varmblodiga, men klarar ändå inte alltför heta temperaturer. När 
kroppen blivit tillräckligt varm så tappar blodet sin förmåga att koagulera, och ur 
samtliga kroppsöppningarna rinner då obehindrat blodet ut tills den arme saten 
dött av blödningen. (Se detta som en praktisk förklaring till varför en rollperson 
dör om ingen annan möjlighet verkar trovärdig.) Enklast kyler man ner sig via 
kalla bad bland skuggorna, men hur vet man att inte badvattnet bär på smittan? 



Kawaii!
Detta är rollspelet tillägnat alla som någonsin spelat ett ninjaspel och tyckt att något saknas.
Må det vara Mörkerhobbitar med sex fingrar, dygn med 12 timmar eller härligt klyschad
ninjaromantik i Midgård. Just det, i Midgård. Om man far till Mordor och sen en oändlighet
till kommer man till det östra havet. Efter ett par dagar på båten uppenbarar sig Jordor. Ett
feodalt klansamhälle där äran är allt har växt fram på den bananformade ön, och de små
syskonöarna som omger den. Man skulle faktiskt kunna jämföra Jordor med det vi på jorden
känner som Japan, men det vore rätt fånigt. Det ligger ju som sagt i Midgård. På Jordor
trängs alla Tolkiens raser, plus en tidigare okänd: Mörkerhobbitarna. Mörkerhobbitarna är
särskilt duktiga på att smyga och gömma sig. De tycker inte så värst mycket om mat, men är
ändå nästan lika runda som sina kusiner. Trots kroppsformen är de fruktansvärt smidiga.

Banzaii!
Något av det viktigaste i The D12 Dark Hobbit Ninja Role Playing Game är att slå, krossa,
mosa, lemlästa och framförallt, vanära sin motståndare. Och att vara Ninja. Ninja är man
bäst genom att smyga runt där det är mörkt, kasta kaststjärnor på folk och hugga huvudet
av någon som inte ser en.  Till sin hjälp har man ett gäng Egenskaper, och ett gäng
Kunskaper. Egenskaperna är åtta till antalet och delas in som följer. Under Kropp finns
Styrka, Uthållighet och Motståndskraft. Under Sinne finns Intelligens, Psyke och Perception.
Under Karisma finns Utseende och Utstrålning. Kunskaper kan vara allt ifrån Kaststjärnor,
Ninjasvärd, Samurajsvärd, Rida häst och Säga ostiga one-liners till Klättra, Rygghugga och
Smyga. Man får välja kunskaper lite som man vill, men det är bra om man försöker hålla sig
till det som utmärker ens yrke. Mesarna som väljer att spela Adelsman kan ju välja
Diplomati till exempel, vad nu det ska tjäna till. Vill man inte spela Ninja kan man ta
Samuraj, Bonde, Vis mästare, Bibliotekarie, Ronin eller kanske Djurtränare.

Först sätter man ut 20 poäng på sina egenskaper, där ingen får vara lägre än 2 och
ingen högre än 5. När man är klar får man lägga till eller dra ifrån så att det sammanlagt
slutar på 5 poäng positivt fördelat på de 3 olika grupperna, och gärna så att det passar ens
yrke. Maxgränsen på 5 per egenskap från förra steget gäller inte längre. En samuraj kan till
exempel ta 2 extra på egenskaperna under kropp, 2 extra på sinne och 1 extra på Karisma,
medan en respektingivande Gammal Vis Mästare lägger 4 på sinne, 2 på karisma och drar
bort 1 från kropp. När man är klar med modifikationerna efter sitt yrke ska man välja ras.
Den rekommenderade rasen är såklart Mörkerhobbitarna. Se tabellen på nästa sida för
samtliga rasers olika modifikationer.



Ras / Egenskap Sty Uth Mots Int Psy Per Uts Utstr
Alv -2 +1 -2 +1 +1 +1
Dvärg +2 +1 -2* -1
Dark Hobbit +1 +1 +1 -1
Människa +1 +1
Orch +1 +1 -2 -2 -1 -1 +1
Uruk-Hai +1 +1 +1 -1 -1 -2 2
• Dvärgar har +2 när det är mörkt, men –2 i dagsljus. De är också smått närsynta.

SenseiI!
När man är klar med sina egenskaper dyker man på kunskaperna.  Man får 15 poäng att
köpa färdigheter för, och man bör höja så mycket att man inte har råd med mer än fyra olika
kunskaper. Här gäller det också att anpassa efter sitt yrke, så en samuraj kan ta
Samurajsvärd, Rida häst, Samurajetikett och Skjuta båge medan den visa mästaren kan ta
Samurajsvärd, Karata ner folk, Säga ostiga one-liners och Vara smart. En riktig
Mörkerhobbitninja väljer såklart Smyga, Ninjasvärd, Kaststjärnor och Klättra. Man får välja
färre, men man ska komma ihåg att man inte får köpa mer än 5 i varje kunskap från början.
Man får välja fler, men det är bättre att vara en mästare på en konst än en klåpare på
hundra. Dessutom blir det kladdigt på rollformuläret. Ett steg i en kunskap kostar en poäng,
kort och gott.

Kunskaper använder man tillsammans med egenskaper. Man väljer färdighet och en
eller flera egenskaper om man tycker att det passar in. Beroende på vad det är man vill
utföra kan ett snitt av flera egenskaper passa. När man har valt klart lägger man ihop de två
siffrorna man fått fram på vad sätt man nu valt och slår sedan en tolvsidig tärning. Man
lägger till tärningen till siffran och får då ett slutresultat. Slutresultatet jämförs med en
svårighetsgrad, till exempel om man vill klättra upp för en vägg, dyrka ett lås eller attackera
någon som inte är medveten om att man är där.

När man slåss eller på annat sätt kämpar mot en annan person sätts den enes
svårighetsgrad av den andras slag, ett motsatt slag alltså. Den som slår högst vinner, och om
det är strid så applicerar man även skada. Den utgörs av differensen mellan de två slagen,
plus vapnets skadevärde. Skadan dras av från förlorarens Skadetålighet, som utgörs av hans
motståndskraft plus hans psyke plus fem. När ens tillfälliga skadetålighet når 0 svimmar
man, och dör gör man när man dör. Om man är ensam, avsvimmad och omringad av
fientliga samurajer dör man om samurajerna bestämmer sig för att döda en. Det är upp till
spelledaren att bedöma när man dör, men om man gör mer än motståndarens ursprungliga
stryktålighet i skada i ett slag räknas det som dödande. Spelledaren bestämmer också hur
snabbt en skada läker, men en tumregel är en poäng om dagen. Även om stryktåligheten är
tillbaka till ursprungsvärdet kan det finnas bieffekter av skadan kvar, som kanske innebär
att man måste sänka en egenskap.

Ninja!
Nu är det bara att bege sig ut i Jordors skogar och vara ninja. Happy hunting!

The D12 Dark Hobbit Ninja Role Playing Game är skrivit av Christoffer ”Foggmock”
Fogelström, med rollformulär och PDF-konvertering av Anders ”DeBracy” Bohlin   





 



Mannen tar sin maskin

Kommer objuden hit till skogen

Björken grann, eken fin

Ingen av dem hunnit bli mogen

Träden ni aldrig mer få röra

Stenar, vatten, åska ska förstöra

I detta spel tar spelarna på sig roller som troll,
vilka lever i vår vildmark,
främst i skogarna.

De ser mest ut som klassiska John Bauer-troll, särskilt de riktigt gamla trollen,
de som varit med ett par tusen år.
Yngre troll liknar människor mer,
fast större och med en brunaktig färg på sin skrovliga hy.

Troll har en viktig funktion i vår värld, då de genom sina ritualer
och trollformler ser till att årstiderna kommer och går.
Utan deras vakande skulle tempraturerna skifta vilt
och stormar skulle härja våra  kuster året om.

De har dock ett problem.
Människorna är väldigt många,
och när deras sinnen är i samma banor får de också en väldig makt.
När forskare förklarar världen omkring dem med matematik och logik
så krymper trollens magi, och även den plats de kan vistas på.
Intåget av den moderna världen har inneburit en katastrof för alla skogens
varelser, inte minst för dessa naturens beskyddare.

Som magiska varelser är det också så att en människa inte kan se dem,
om den inte har ett öppet sinne kvar.
Då nästan alla vuxnas fantasi har tagit slut i skolbänken,
så är det mest barn som kan uppfatta troll överhuvudtaget.
Det är dessutom på det viset
att ett troll inte kan  påverka någon direkt som inte uppfattar honom.
De kan inte röra vid dem,  inte prata med dem,
inte heller göra trollkonster på dem.

Trollkonster baseras på rim.
I rimmandet ligger den magiska kraften som håller världen i styr.
Om en människa faktiskt ser ett troll
så kan de bara prata med varandra om de rimmar,
för annars förstår inte trollet någonting,
men när trollen talar med varandra behöver de inte rimma.

Avverkningen av skogen och den utbredda tron på vetenskapen gör att
trollens position ständigt försvagas,
vilket också har kunnat märkas på en del platser med konstigt väder.
En del troll finner sig i den nya verkligheten och har dragit sig tillbaka in i de
djupa skogar som finns.
Andra, särskilt yngre troll (bara ett-tvåhundra år eller så), försöker anpassa sig
till de nya levnadsvillkoren, med bostäder nära städer,
i parker och skogsdungar.
Kraftigt begränsade av närheten till människornas högborg av vetenskap letar
de efter människor som de kan tala med, tala om vad det är som händer,
så att inte hela världens väder ska urarta.

Troll spe l
Troll spelar roll!



Troll spe l

Kom vind, kom älva

Ni finner dem lätt via stanken

Människorna nu skälva

När trollen lägger till manken

Skogen ni aldrig mer få se

Först då kan trollen äntligen le

Mannen tar sin maskin
Kommer objuden hit till skogen

Björken grann, eken fin
Ingen av dem hunnit bli mogen

Träden ni aldrig mer få röra
Stenar, vatten, åska ska förstöra

Kom vind, kom älva
Ni finner dem lätt via stanken

Människorna nu skälva
När trollen lägger till manken

Skogen ni aldrig mer få se
Först då kan trollen äntligen le

Spelledaren behöver förse sig med 5 stenar (eller något annat passande). När en RP vill
genomföra en handling så bedömer SL hur svårt det är och tar ett visst antal stenar, där 3

En tredje typ av troll är bittra och arga.
De var ofta den typ som skrämde upp människorna i gamla tider

och saknar den maktställning och respekt de en gång hade.
De håller sig i skogarna, men mumlar ofta på någon trollformel

som ska skapa kaos och oreda i människornas samhällen

Trollen förökar sig mycket långsamt,
det är inte ofta två troll fattar tycke för varandra,

och när de väl gör det får de oftast bara ett eller två barn.

Dock så lever de väldigt väldigt länge.
De blir nästan aldrig sjuka, och blir bara starkare ju äldre de blir.

Deras psyken börjar dock bli lite instabila efter fem-sexhundra år,
och ofta drar sig de riktigt gamla tillbaka till liv i stillhet,

då de kan ligga på samma plats i åratal och se ut som en stor sten.

Troll behöver äta ganska lite, och ett troll i dvala behöver ingen mat alls.
En del äter kött, det finns andra som inte vill äta sina vänner i skogen.

Troll kan naturligtvis vara ute i solen utan att spricka, men de tycker inte om
den då de är anpassade  till natten.

Skrivet av Nicklas Román Formgivet av Arvid Axbrink

Regler

eller 4 är normala svårigheter. Han talar om för spelaren hur många stenar han tar och sen håller han
händerna bakom ryggen
och väljer ut ett visst antal stenar. Spelaren ska sen gissa hur många  stenar SL håller i. Har han rätt så har
RP lyckats mycket bra. Sa han en  högre siffra än det rätta så misslyckades handlingen. Sa han en lägre
siffra så lyckas handlingen lite sämre, beroende på hur långt ifrån han var. Handlingen lyckas lite bättre ju
högre siffra man sa. När någonting är svårt så får man alltså dessutom en liten chans att lyckas ännu bättre,
då SL har fler stenar. Detta kräver ett visst samspel mellan SL och spelarna, så att SL inte bara väljer att hålla
i 0 (eller 4!) stenar hela tiden, och att spelarna inte bara säger 1 hela tiden, då det blir fort tråkigt. I en
eventuell strid så tar de två parterna 3 stenar var. Om den ena parten är bättre så får den andre slänga bort
en sten direkt och om den ena är mycket bättre så får han dessutom ta en extra sten. Sen håller båda sina
stenar bakom ryggen och väljer några. Sen ska båda gissa hur många det är totalt, man turas om att börja
gissa. Om ens motståndare har rätt måste man slänga bort en sten. Den som blir av med alla stenar har
förlorat striden och är i sin motståndares händer. I en avståndsstrid får man använda vanliga handlingar
istället för att se om man lyckas, och SL bedömer skadan av resultatet. När en person Trollar så måste han
hitta på ett rim som har med det han vill ådstakomma att göra. Ju bättre rimmet är desto kraftigare blir
trollkonsten. Alla som är med och spelar får bedöma hur bra ett rim är.
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 d
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 d
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 f
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 b
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 d
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 d
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 f
å

sa
m

m
an

hå
lla

nd
e 

kr
af

te
r 

i e
n 

ka
o-

ti
sk

 v
är

ld
. 

D
et

 f
in

ns
 u

tk
as

ta
de

kl
os

te
r 

so
m

 ö
ar

 a
v 

ci
vi

li
sa

ti
on

 i
vi

ld
m
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 d
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 D

et
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 s
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at
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.
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 m
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 m
en
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itt
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 f
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 p
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t o
ch

 s
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tt
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 D
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 m
en

 p
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 d
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m
än

gd
er

 h
ög

te
kn

ol
og

i:
ka

ns
ke

 e
tt 

au
to

m
at

ge
vä

r, 
en

 e
ne

r-
gi

pi
st

ol
 o

ch
 e

tt
 p
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 b
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 d
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 k
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ad
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ra
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 n
at

t-
gl

as
ög

on
 (

2)
, 

lj
ud
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, m
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ik
in
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in
er
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 d
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ne
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 p
er
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 p

er
 m

ag
as

in
).

Te
kn

o
lo

g
i

M
er

 e
lle

r 
m

in
dr

e 
m

är
kl

ig
 t

ek
no

-
lo

gi
 f

in
ns

 d
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 m
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m
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 t
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r d
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 m
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 b
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 o
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 b
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 m
är

kl
ig

ar
e 

m
an

ic
ke

r,
o

ch
 

d
et

 
fi

n
n

s 
in
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-
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, p
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 r
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in
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, 4
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 o
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 d
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 p
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 p
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 k
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 t
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 p
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 f
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 D
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r f
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pe
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 b
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en
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 m
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: d
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 p
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 d
är

 u
pp

tä
ck

ar
lu

st
a 

oc
h 

fr
am

åt
an

dr
a 

st
år

 i 
ce

nt
ru

m
, o

ch
 m
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r
en
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 m
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, d
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 m
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 p
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ge
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 c
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h 

fö
r s

ig
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ge
nt
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en
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 ä
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n
m

ilj
ö)
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ch

 a
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 t
än
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ar
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an
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in
ga

r 
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ra
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 D
en
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ek

no
lo

gi
sk

a 
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et
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tt 
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en

. Ä
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fö
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r. 
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, m
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 b
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 d
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, d
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 f
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tt 
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: d
et
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s 
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m
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n 
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ra
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 k
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e 
m
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an
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at
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en
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ut
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in

ga
rn

a 
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å 
så

 s
ät
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 p
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tt 
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 re
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 p
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 b
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er
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 f
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en
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lle

r 
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rt

er
a 
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er
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tig
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 D
et
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u 
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tt 
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el
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an
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 k
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ng
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 p
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k 
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kn
ol

og
i o

ch
 lj
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a 

dr
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m
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m
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n 

ny
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s 
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in

g,
 d
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fo

rn
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er

s 
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ak
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ch
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et
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n 
en
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ån

g 
sk
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m

a 
m

än
ni

sk
or

na
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de
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h 
dä
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m
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et
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ra
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A

llt
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m
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i
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r 
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te
ge

t!



R
o
llp

erso
n
en

För att utföra en handling slår m
an en vanlig sexsidig tärning (hädanefter

endast benäm
nd ”tärning”), lägger till värdet på ett attribut och för-

söker nå upp till en svårighetsgrad. A
ttribut ligger på en skala m

ellan 1
(på gränsen till handikappad) och 6 (överm

änsklig), och där 1 och 6 är
väldigt ovanliga värden. Svårighetsgraden är 6-7 för en enkel handling,
8 för norm

alsvårt och 9-10 för en svår handling. D
et finns sex attribut:

K
A

R
ISM

A (utstrålning, ledaregenskaper och liknande), FY
SIK (styrka och

tålighet), B
A

L
A

N
S (alla form

er av sm
idighet), T

E
K

N
IK (allt från elektronik

till att köra fordon), V
Ä

R
L

D
SV

A
N

A (allm
änbildning, vildm

arksvana osv.)
och V

IL
JA (m

ental uthållighet och viljestyrka). D
et sistnäm

nda kan m
an

bortse ifrån om
 m

an tänker spela en kam
panj utan m

agi och psioniska
krafter, då det främ

st är sådana saker som
 gör att m

an får nytta av V
IL

JA.
D

essutom
 finns det ett gäng färdigheter. D

essa är oftast binära, det
vill säga antingen har m

an en färdighet eller så har m
an det inte, m

en
exceptionellt skickliga personer kan ha ett högre värde. D

et finns inga
fasta färdigheter, utan m

an hittar på de som
 passar när m

an skapar sin
rollperson. U

r nam
net bör det gå att utläsa om

 m
an är otroligt bra på

det m
an gör och därm

ed har en extra nivå på den färdigheten. N
är m

an
utför en handling där en färdighet kan passa in får m

an +
1 på slaget,

och +
2 om

 m
an är otroligt bra. Så enkelt är det.

H
ur skapar m

an då en rollperson? D
et är m

ycket enkelt. T
änk ut

vilken sorts person du vill spela, hitta på sysselsättning, nam
n och bak-

grundshistoria. Fördela 21 poäng (eller 18, om
 m

an inte använder V
IL-

JA) på attributen, eller i undantagsfall något annat värde. D
et viktigaste

är inte att alla rollpersoner blir lika bra, det viktigaste är att alla rollper-
soner blir intressanta. V

älj fem
 färdigheter, varav en som

 du är otroligt
bra i. A

vslutningsvis ska du skaffa utrustning: du får köpa prylar för 10
poäng (se nedan). N

u är det bara att köra igång!
E

n lista på färdigheter kanske vore på sin plats, m
en jag väljer att

skippa det. H
itta på egna färdigheter som

 passar istället. K
reativa nam

n
uppm

untras, och jag tror en lång färdighetslista bara skulle vara ett
hinder.

Som
 ett avslutande exem

pel kan vi betrakta N
atalia, navigatör om

-
bord på V

icatrion. H
ennes attribut är FY

SIK 2, B
A

L
A

N
S 3, K

A
R

ISM
A 3,

T
E

K
N

IK 5, V
Ä

R
L

D
SV

A
N

A 4 och V
IL

JA 4. Färdigheterna är N
avigation (otro-

ligt bra), K
unskap om

 apfolken, Prickskyttegevär, K
ontaktnät (N

ej-
likem

onarkierna) och Filosofi.S
trid

N
ärstrid delas upp i rundor, där en runda representerar en slagväxling.

I början av varje runda väljer varje kom
battant taktik, av offensiv, de-

fensiv eller neutral, läm
pligast genom

 sten-sax-påse. Sedan slår varje
kom

battant ett anfallsslag och ett försvarsslag, där båda slagen görs
m

ed B
A

L
A

N
S eller FY

SIK (beroende på stil) m
odifierat av vapen och läm

p-
lig färdighet. O

ffensiv taktik ger +
2 på anfallsslaget och -2 på försvars-

slaget, och vice versa. O
m

 anfallsslaget får högre resultat än m
otstån-

darens försvarsslag blir m
otståndaren skadad. Skadan beräknas genom

att m
an slår en tärning, lägger till skillnaden m

ellan slagen, anfallarens
FY

SIK och skadevärdet hos dennes vapen, sam
t drar bort försvararens

FY
SIK och skyddsvärdet hos dennes rustning. O

m
 resultatet blir 2 eller

m
indre får försvararen en skråm

a, 3-4 en skada, 5-6 en allvarlig skada
och 7 eller m

er en dödlig skada. E
n skada ger -1 på alla handlingar, och

har m
an fått en allvarlig skada är m

an utslagen och behöver läkarvård
snarast. T

re skador av en typ räknas om
 till en skada av närm

ast allvar-
ligare typ. E

n skråm
a läker på några dagar, en skada på några veckor

och en allvarlig skada på någon m
ånad.

Strid utkäm
pas på tre avstånd: långt, m

ellan och kort. D
e flesta stri-

der börjar på långt avstånd. V
arje vapen har ett optim

alt avstånd, och
för varje avstånd som

 skiljer från det optim
ala får m

an -1 på anfalls-
och försvarsslagen. D

en som
 fick högst sam

m
anlagt resultat på anfalls-

och försvarsslaget får övertaget nästa runda. D
enne kan välja att byta

avstånd ett steg i slutet av rundan, och får dessutom
 +

1 på anfalls- och
försvarsslagen nästa runda.

Strid m
ot flera m

otståndare gör att m
an får avdrag på anfalls- och

försvarsslagen m
ot varje m

oståndare: om
 m

an slåss m
ot n m

otståndare
får m

an -(n+
k-2) m

ot m
otståndare k. M

ot tre m
otståndare får m

an allt-
så -2 m

ot den första, -3 m
ot den andra och -4 m

ot den tredje. D
essutom

får m
an hålla reda på avståndet m

ot varje m
otståndare.

E
ldstrid fungerar lite annorlunda. I början av varje runda avgör m

an
initiativ genom

 ett slag för B
A

L
A

N
S. Sedan får alla avgöra vem

 m
an

skjuter på, i om
vänd initiativordning. A

vslutningsvis utförs handlin-
garna: svårigheten är fem

 plus m
otståndarens B

A
L

A
N

S, eller nio, vilket
som

 råkar vara högst. O
m

 någon tar m
er än en skråm

a förlorar denne
m

öjligheten att handla innevarande runda. O
m

 m
an avlossar autom

ateld
ökar både skada och träffchans m

ed 1.

Svärd, yxa, spjut och stångvapen kostar ett poäng (se “H
andel och

ekonom
i”) styck att skaffa sig, m

edan övriga närstridsvapen inte kostar
någonting. E

ftersom
 avståndsvapnen inte beskrivs av så m

ånga param
et-

rar som
 närstridsvapnen ges de i löpande text istället för i en tabell.

Form
atet är vapen(skada, pris) där pris anges i poäng. T

illgängliga
avståndsvapen (utan att göra anspråk på att vara en kom

plett lista) är då
arm

borst (2, 2), båge (2, 1), jaktgevär (3, 4), autom
atgevär (4, 6) och

g
jo

rd
e 

d
e: 

m
ed

 
ö

v
erläg

sen
teknologi besegrade de den alltid
så splittrade m

änskligheten i det
sista hårda kriget, och nu har de
installerat sig i kolonier på bergs-
topparna och i haven. T

ill form
en

är de halvm
ekaniska och främ

-
m

ande, och trots att det finns pri-
m

itiva stam
m

ar och andra överlö-
pare som

 tagits upp i deras tjänst
betraktas de ofta som

 den stora
Fienden av de flesta. Fortfarande
återstår isolerade m

otståndsfickor
sedan de stora krigen på sina håll,
som

 bedriver gerillakrigsföring
m

ot vad de ser som
 ockupations-

m
akten.D

e m
askerad

e
S

täpperna är ofta dam
m

iga öde-
land där inget längre kan växa.
Folk lever av gruvdrift och vrak-
plundring, och bär m

asker närhelst
de är utom

hus; som
 skydd m

ot
stoftstorm

arna som
 färgar sol-

skenet sm
utsgult, m

en även av m
er

dunkla anledningar: m
askerna är

pseudoreligiösa statussym
boler,

som
 fjättrar bärarna i inveckalde

nätverk av sociala relationer.
S

ådana om
råden är ofta ytterst

otrevliga att besöka då solen har
gått ned. M

eningsskiljaktigheter
avgörs i stiliserade gladiatorspel på
sotiga arenor, och m

issbruket av
diverse avtrubbande och dödliga
droger är vida spritt.

A
p
fo

lken
A

porna är nog en produkt av for-
na tiders genetiska experim

ent. N
u

lever de i relativt fredliga sam
-

hällen långt borta i de döende
djunglerna och på bergssluttnin-
garna; de har sm

ak för filosofi och
poesi m

en är hetlevrade och snara
till vrede. O

fta stöter m
an på en-

staka apor på vandring i främ
-

m
ande land, på jakt efter sagor och

berättelser, för bland aporna är his-
torieberättandet en högstående
konstart.

S
tiftelsen

Stiftelsen är en om
stridd organi-

sation m
ed avsevärda resurser,

vars syfte är att återupprätta det
gam

la Inkariket som
 kontinentens

politiska centrum
. O

rganisationen
försöker hålla sig väl m

ed flera
olika fraktioner, och står även på
relativt vänskaplig fot m

ed utom
-

jo
rd

in
g

arn
a, tro

ts att m
an

 av
naturliga skäl känner en viss grad
av m

isstänksam
het. Stiftelsen kon-

trollerar ett par större städer och
ett flertal m

indre, och utövar in-
flytande på såväl kyrkan som

 ett
antal furstendöm

en och kungarik-
en. Sällskapets inre kretsar präglas
av hem

lighesm
akeri, m

ystiska rit-
ualer och cerem

oniella dräkter: det
sägs styras av de legendom

spun-
na A

zurm
ästarna, som

 alla har
hem

liga identiteter och drar i m
ån-

ga trådar bakom
 kulisserna.

M
ag

i o
ch

 p
sykiska

krafter
D

et sägs att kultister och m
ystiker

har krafter som
 sträcker sig bor-

tom
 det fattbara. M

örka ritualer
vävs av offerblod och skräck, och
det fram

m
anas varelser som

 ald-
rig borde funnits. Sanningssökar-
na ser m

änniskornas innersta hem
-

ligheter. H
ovastrologerna och de

vilda stam
m

arnas spåm
än tycks

kunna förutse fram
tiden, och

m
ärkliga främ

lingar i djunglerna
påstår sig ha m

akt över vädret och
naturens krafter.

H
an

d
el o

ch
 eko

n
o
m

i
D

et finns inte m
ånga platser som

har en fungerande m
yntekonom

i,
så för det allra m

esta är det bytes-
handel som

 gäller. Speciellt gäller
detta fungerande teknologi från
den gam

la tiden; ofta kan före-
m

ålen sägas vara ovärderliga m
en

ändå bytas m
ot likvärdiga. A

uto-
m

atgevär och hologram
projekto-

rer byter ägare på en helt annan
skala än yxor och kor. Sakers värde
m

äts i poäng, en abstrakt enhet
som

 inte har någon m
otsvarighet i

spelvärlden. Poängvärden för va-
pen och rustningar finns i strids-

V
ap

e
n

A
n
falls

vä
rd

e
Fö

rs
va

rs
vä

rd
e

S
ka

d
a

L
än

g
d

O
b
ev

ä
pn

a
d

0
0

0
1

D
o
lk

1
0

1
1

Sv
ä
rd

2
2

4
2

S
vä

rd
 +

 skö
ld

2
4

4
2

S
trid

s
yxa

2
1

5
2

S
trid

sk
lub

b
a

1
1

4
2

S
ta

v
2

4
0

3

S
pju

t
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4
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v
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e
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Vigilantez Ett solidariskt rollspel  av Johan Rising. 

Mordet på folkets förste son 
År 1960, på dagen ett år efter att Fulgencio Batistas 
ondskefulla regim störtats, så skjuts folkets förste 
son; Fidel Castro, ner under ett av sina många 
bejublade offentliga framträdanden. Det ryggrads- 
lösa mordet förblir ouppklarat. Rebellhjälten Castro 
förvandlas med tiden till ett frihetsbegrepp. Han blir 
en martyr som ingjuter mod i folkets hjärtan, så när 
USA året därpå stöder ett misslyckat invasions-
försök av exilkubaner så står Cubas befolkning enat 
i sitt motstånd mot supermakten. 1962 inleder USA 
en samvetslös ekonomisk blockad av Cuba, men 
landet klarar sig med hjälp av osjälviska bistånd från 
sina rakryggade kamrater i Sovjetunionen. I gengäld 
blir landet en bas för medeldistansrobotar, något 
som USA förgäves försöker förhindra. 

Samtidigt har Castroinspirerade gerillarörelser i 
Venezuela och andra delar av Sydamerika börjat 
utmana makten och USA finner till sin förskräckelse 
att de inte har världsopinionen med sig i Vietnam-
kriget. Dessutom ligger det amerikanska rymd- 
programmet långt efter det ryska, och överallt runt 
jorden ser man kamrat Gagarin som en ikon för hur 
det progressiva brödraskapet har blivit både solida-
riskt och tekniskt överlägset jämfört med kommu-
nismens profithungrande fiender. USAs lågpannade 
ledare känner sig därför till slut manade att ta till 
drastiska åtgärder, och avsäger sig så en dyster 
morgon sina sista få kvarvarande medmänskliga 
sidor: 

1964, på självständighetsdagen, fälls en atom-
bomb över Santiago. 

Livet efter bomben 
Förödelsen blir förstås överväldigande, men illdådet 
straffar sig senare, när kraftiga vindar kort därpå 
blåser in det radioaktiva molnet över Floridas kust. 
När detta sker så blir reaktionerna kraftiga bland 
USAs befolkning, vilka för en gångs skull inte låter 
sig duperas av de tvetungade masshypnotisörer som 
tillåts husera i Vita Huset. Man ifrågasätter sina 
ledare, och oroliga kravaller drar fram över städerna 
på östkusten. 

Mot slutet av sextiotalet eskalerar konflikten, och 
amerikanska trupper gör flera sporadiska försök att 
invadera Havanna, men eftersom det saknas stöd på 
hemmaplan så tvingas man till slut avbryta alla 
försök att inta Cuba med militära medel. Detta visar 
sig förresten inte behövas, då man i början på sjut-
tiotalet förnöjt kan konstatera att den ryska björnen 
håller på att självdö under sin enorma tyngd. 

Det ryska rymdundret 
1971 så blir en rysk rymdfarkost den första att landa 
på månen, och besättningen (som alla hade fått 
fingerade namn efter de första ryska rymdhundarna) 
blir världsstjärnor. Sovjet väljer medvetet att gäcka 
USA genom att förlägga en bas för sitt rymdprogram 

i Guantanamo. Man överger dock snart tanken på att 
träna kosmonauter på basen för att istället övergå till 
att specialträna ett särskilt kommando med frihets-
soldater som behandlas med hormoner och utrustas 
med det senaste inom rymdteknologin. Tanken är att 
dessa övermänniskor skall bli fanbärare för kommu-
nistiska revolutioner överallt i Sydamerika och 
Europa, men satsningen är för liten och för sen. 
Världsbefolkningen har nämligen slutat att impone-
ras av både futurism och militärism. När det kort 
därefter blir känt hur illa människor behandlas under 
kommunistiskt vanstyre i många delar av världen, då 
raderas den sista kvarvarande stjärnglansen i den 
revolutionära vänstervåg som så framgångsrikt 
stormat fram över världen de senaste optimistiska 
tjugo åren. 

Under slutet av sjuttiotalet är det kalla kriget 
över, och  intresset för Cuba avtar. Ekonomin i 
landet rasar, och samhället faller under en tyngd av 
korruption och maktmissbruk. Det blir början på en 
lång, desillusionerad tidsperiod under ett förtryck 
som signerats av USA.  

Den maskerade revolutionären 
På Santiagos gator börjar det dock snart viskas om 
en maskerad hämnare som kallar sig El Lobo Loco. 
Han flyger med en kvarglömd sovjetisk raketmotor 
på ryggen och slåss på de förtrycktas sida. Hur 
otrolig historien än verkar till en början, så ses han 
snart ingjuta hopp i folket och uppmuntra andra att 
ta lagen i egna händer. Runt El Lobo Loco framträ-
der snabbt en massa myter, skvaller och historier: 
Några påstår att han har en mask över sitt ansikte för 
att han har blivit vanskapt av radioaktivitet, andra 
säger att han döljer sitt ansikte för att han i sann 
kommunistisk anda underordnar sin individuella 
status till förmån för folkets frigörelse, och ett fåtal 
menar till och med att han är självaste Castro som 
hela tiden har varit levande och som nu döljer sitt 
ansikte för att lura sina fiender. Några säger att hans 
övermänskliga effektivitet beror på att han måste ha 
ingått i ryssarnas specialtränade frihetssoldater, 
medan andra tror att hans kropp har muterat av den 
radioaktiva strålningen och att han på så vis har 
begåvats med superkrafter.  

I vilket fall som helst så uppstår det snabbt 
många grupper med maskerade gäng på olika håll i 
landet som alla slåss för broderskap och jämlikhet, 
och som enas i kampen för att bekämpa den brotts-
lighet och korruption som plågar nationen. Det är 
inte alla som lyckats få tag i en raketmotor att ha på 
ryggen, men det visar sig snart att vigilanterna 
använder sig av en ändlös mångfald av talanger som 
medel i deras kamp. När nyheten om dessa vigilanter 
når Havanna så utvecklas det snabbt till en renodlad 
modetrend att bära en ansiktsmask för att visa sitt 
ogillande mot det förhärskande och för att ge sitt 
stöd åt en ny revolution. 

Var är vi nu? 
Året är 1980, och USA har vuxit sig tillräckligt 
starkt för att kunna installera en diktator i Cuba som 
lydigt dansar efter supermaktens vanljudande pipa. 
Han får ekonomiskt stöd från USA, men det råder 
ingen tvekan om var folket har sina sympatier. De 
riktiga hjältarna har maskerade ansikten och slåss för 
frigörelse i kommunismens och folkets namn. 

Havanna (La Habana) 
Havanna är Cubas huvudstad. Här är det USA-
inspirerade vanstyret som starkast. Avsaknaden på 
broderskap och solidaritet påminner om perioden 
under den otäcke Batistas skräckvälde: Cubas unga 
systrar snärjs tidigt in i en härva av kapitalismens 
slemmiga tentakler och vandrar som prostituerade 
längs gator fyllda av sopor, kriminalitet och billiga 
droger. Våra nya härskare hånskrattar från sina 
läderfåtöljer när de ser hur våra flickor gör allt för 
att erbjuda sina sköra kroppar åt amerikanska marin-
soldater och sjömän, samt åt de få av våra bröder 
som fått sina sinnen förvridna av fiendens skamlösa 
propaganda. Havanna har blivit en mycket farlig 
plats för maskerade revolutionärer, eftersom det är 
här som fienden anstränger sig som hårdast för att 
stävja alla försök att återskapa ett rättvist, jämlikt 
och anständigt samhälle. 

Santiago 
Santiago ligger ännu till stora delar i ruiner efter 
bomben. Den gamla stadskärnan är ett område där 
enbart gatugäng och enstaka lycksökare söker sig. 
Folket får istället leva under spartanska förhållanden 
i baracker som rests i förorterna och ute på några av 
de angränsande sockerplantagen. Där sätts de att 
slava under de nya härskarnas styre. Arbetet är hårt 
och de flesta lider av missbildningar, hudsjukdomar 
och psykiska åkommor som orsakats av den radioak-
tiva strålningen. 

Oavsett var våra hjältar kommer att inleda sin 
frihetskamp så har de alltså svåra odds emot sig. 
Men, man skall inte misströsta, ty helgonet Castro 
blickar ner från sin himmel och lyckönskar oss alla. 

Cuba libre! 



Spelets Hjältar 
Alla deltagare bör ta varsin lapp och måla sin egen 
ansiktsmask. Fördela sedan 30 poäng över dina fem 
egenskaper; Överväldigande, Undvikande, Motorik, 
Uppmärksamhet och Fysik. Du får fördela dem hur 
du vill, men du får inte ge någon enstaka egenskap 
mer än 10 poäng. 

Överväldigande är din förmåga till expressiva 
rörliga manövrar som tjänar på längd och storlek; 
exempelvis för att hoppa mellan två hustak, för att 
klättra över ett stängsel eller för att slåss i närstrid. 

Undvikande är din förmåga till att undgå upp-
täckt, eller för att lyckas med rörliga manövrar som 
tjänar på att du är liten och smärt; exempelvis för att 
smyga, ducka eller för att gå balansgång. 

Motorik är din förmåga att få händerna att göra 
som tanken vill. Det används både till olika former 
av fingerfärdighet som för att hantera mekanisk 
utrustning och för att träffa med avståndsvapen. 

Uppmärksamhet är ett mått på din förmåga att 
lägga märke till dolda eller svåruppfattade saker. Det 
används även när du försöker genomsöka ett rum, 
spåra någon eller för att avslöja en förfalskning. 

Fysik är ett mått på din förmåga att tåla fysiska 
påfrestningar. Det används för att se hur mycket 
sprit du kan dricka, hur mycket tortyr du tål, samt är 
en bas för att räkna ut dina Kroppspoäng. (=KP) 

Varje rollperson får Fysik+10 KP och börjar med 
Drama: 4 samt Stress: 0. 

Drama & Stress 
Drama och Stress är två variablar som används när 
en person skall utföra hjältemanövrar i en strid. Läs 
mer under kapitlet Rush. Stress är en rörlig variabel 
som ökar när man utför bravader, men som hela 
tiden sjunker ner till noll när man får en chans att 
lugna ner sig efter en strid. 

Drama är vad som separerar hjältarna – och 
skurkarna – från vanliga dödliga. En vanlig under-
huggare har Drama: 1, en skurk som är tillräckligt 
viktig för att ha ett namn och individuella planer har 
Drama: 2, en tuffing som Oddjob bör ha Drama: 5 
och en riktigt hård nemesis bör ligga någonstans på 
7 eller högre. 

Efter varje avklarat äventyr så ska man slå ett 
slag med en tiosidig tärning. Slår man lika högt eller 
högre än ens nuvarande Drama så får man öka sitt 
Drama med +1.  

Egenskapsslag 
I Vigilantez går alla egenskapsslag till genom två 
slag med en tiosidig tärning till vilket man adderar 
den aktiva egenskapen mot en svårighetsgrad som 
oftast pendlar mellan 10 och 20. När motståndet är 
passivt (som när en rollperson ska hoppa över ett 
stup eller försöka höra ett svagt ljud) så bestämmer 
spelledaren vad svårighetsgraden skall vara, men när 
motståndet är aktivt så räknar man fram svårighets-
graden genom att addera 10 till motståndarens 
egenskapsvärde. Om två personer brottas så är det 
alltså den enes värde i Överväldigande +2T10 som 
ska bli högre än motståndarens värde +10, och om 
en person ska försöka smyga sig på en annan person 
så är det den enes Undvikande +2T10 som skall slås 
mot den andres Uppmärksamhet +10, osv. 

Om man slår lika högt eller lägre än ribban så har 
man förlorat. Det kan aldrig bli lika. 

Skada 
I Vigilantez anges skador i heltal; såsom 7 eller 13. 
Det betyder dock inte att man får 7 resp. 13 i skada. 
Istället ska man börja slå den tiosidiga tärningen och 
hela tiden addera resultaten tills summan blivit lika 
hög som skadevärdet eller högre. Det antal tärningar 
man har slagit anger själva skadan som utdelas. 

Är skadan lika hög eller mer än resterande 
Kroppspoäng så blir personen medvetslös, och när 
KP blivit 0 eller lägre så är hon död.  

En veckas rofylld omvårdnad fördubblar ens KP. 
Läkningstiden fördubblas dock om man skadats till 
medvetslöshet. 

Så länge man är nykter så kan skador innebära 
prestigeförluster: En egenskap kan inte vara högre 
än ens aktuella KP-värde förrän man är full (eller på 
annat sätt gör häftiga saker som SL anser är hårda). 

Tillgångar 
Sedan får alla spelare ge sin rollperson två olika 
Tillgångar: De är olika medel som din hjälte har att 
tillgå för att bekämpa den förtryckande överhög- 
heten. Man kan välja vilka som helst (i samråd med 
spelledaren), här kommer några typiska exempel: 

Reliker från Rymdprogrammet finns det 
många av, även om mycket har gått sönder eller 
blivit föråldrat sedan storhetstiden. Alla manicker är 
avsedda att användas i propagandasyfte och är därför 
inte i första hand utformade för att vara funktionella. 
De ser ut som den ryska framtidsdrömmen i mitten 
på sjuttiotalet; mycket bultnitar, djärva kanter, 
stjärtfenor, maskulina former och lappverk av lager 
på lager med plåt som sedan korroderat med tiden. 
Särskilt populära är raketmotorerna man bär på 
ryggen. De är bensindrivna, kan bära tre normalstora 
personers vikt och accelererar på nolltid till en 
optimal hastighet på 90 km/h. Det går att flyga på 
både halva och dubbla den hastigheten, men direkt 
har maskinen då blivit svår att kontrollera. Andra 
klassiker från rymdprogrammet är laserpistoler, 
olika spårningsenheter och portabla lögndetektorer i 
form av diskreta örsnäckor. 

Mutationer har blivit vanliga efter atombom-
ben. Det yttrar sig i olika övernaturliga förmågor, 
såsom förmågan att gå igenom väggar, att kunna 
prata med djur och att kunna omforma sin kropp. I 
Santiago finns det bland annat en kvinnlig revolutio-
när hjältinna som kan kontrollera magnetiska kraft-
fällt, och som brukar demonstrera sin kraft för att 
sätta samman en hammare och skära som hon sedan 
triumferande konstaterar att ingen av solidaritetens 
fiender förmår rycka loss. Alla muterade personer 
har skadats på något vis av strålningen. Bestäm själv 
om det är rollpersonens yttre eller hennes sinne som 
fått någon form av aberration eller skada. 

Hormonbehandling kan man ha fått i ryssar-
nas regi. De är en enkel ökning med +4 på någon av 
spelets fem Egenskaper. Hormonbehandlade perso-
ner har ofta kort stubin och ett häftigt temperament, 
och brukar bli okontrollerat vilda när de stressas 
eller dricker höga mängder alkohol.  

Strid 
Strider i Vigilantez är storslagna och överdrivna 

på superhjältemanér, och bör beskrivas som långa 
explosiva hårdrocksvideor. Varje strid följer ett visst 
mönster, och det ser ut så här: 

Först och främst väljer SL ett värde för stridens 
Heat. Det är en variabel som visar vilken intensitet 
striden har. Vanligtvis så börjar striden med Heat: 0. 
Varje stridsomgång så ökar sedan Heat med +1. 

I stridsomgångarna får alla i tur och ordning  
agera ut sina stridshandlingar. I den allra första 
stridsomgången börjar man med de som har högst 
Drama, men i alla följande stridsomgångar tar man 
istället och börjar med de som har lägst Drama för 
att sedan beta sig uppåt i hierarkin. Om någon fiende 
har lika hög Drama som en rollperson så får spelarna 
välja om de vill agera före eller efter fienderna. 

En stridshandling är antingen ett eventuellt pro-
jektilanfall följt av en eventuell manöver, eller en 
specialmanöver som kallas för Rush. Man kan dock 
bara utföra en Rush så länge som stridens Heat är 
lika hög eller lägre än ens Drama. 

När alla utfört sina stridshandlingar så slår man 
för eventuella närstridsattacker. Detta kan göras i 
vilken ordning som helst, då alla närstridsattacker 
anses utföras samtidigt. 

En ”manöver” kan vara vilken sorts handling 
som helst, såsom att öppna en dörr eller plocka upp 
ett vapen från golvet. Gruppen bör komma överrens 
om vad som låter trovärdigt. Vanligaste manövrarna 
är när man förflyttar sig nära en fiende för att kunna 
anfalla denne i närstrid. Dessa offensiva manövrar 
bör formuleras så att det framgår exakt vilken person 
man har manövrerat fram till. Även om man ställer 
sig emellan två personer så måste man välja vem 
man fokuserar på, eftersom det bara är den personen 
som man får anfalla när striden sedan går in i när-
stridsläge. När någon aktivt manövrerat fram till en 
annan karaktär så anses denna karaktär vara ”låst” 
och får inte manövrera bort från sin angripare förrän 
i nästa Stridsomgång. 

När detta har gjorts så adderar man som sagt +1 
till Heat och börjar sedan om med att deklarera 
stridshandlingar från början. När striden är över så 
går Heat och allas Stress snabbt ner till noll igen. 

Projektilattacker och Närstrid 
En avståndsattack går till som så att man slår ett 

slag för Motorik+2T10 mot fiendens Undvika+10. 
Om man lyckas så tillfogar man vapnets skada på 
motståndaren (enligt reglerna för skada som nämn-
des tidigare). 

Det finns tre olika sorters inblandning en karak-
tär kan ha i en Närstrid. Först och främst kan varje 
karaktär aktivt attackera den motståndare som de 
fokuserat på att manövrera fram till. Om två komba-
tanter har manövrerat fram till varandra så är de 
båda aktiva angripare. Sedan finns det två sorters 
olika försvar; aktivt resp. passivt. Värdet på ens 
Drama representerar en pott som bestämmer hur 
många angripare man aktivt kan försvara sig mot 
varje omgång innan man tvingas förlita sig till 
passivt försvar. Så länge ens pott är högre än en 
angripares Drama så får man försvara sig aktivt mot 
denne, varpå potten minskas med angriparens värde 
i Drama. Med Drama:4 kan man följaktligen högst 
försvara sig aktivt mot två angripare som vardera har 
Drama:2. 

Närstrid går till så att man slår ett slag för Över-
väldigande+2T10 mot fiendens Överväldigande+10. 
Om man lyckas med slaget så händer olika saker 
beroende på ens inblandning i närstriden: 

Var man aktiv angripare så kan man tillfoga ska-
da med eventuellt tillhygge på motståndaren (eller 
obeväpnad skada om man slogs utan tillhygge). 

Var man aktiv försvarare så tillfogas obeväpnad 
skada på motståndaren. 

Var man passiv försvarare så har man lyckats 
undvika att bli skadad, men inget mer. 

Rush 
En rush är en särskilt explosiv och hjältemodig 
stridshandling, där man får skjuta och slåss mot flera 
mål under en och samma stridsomgång. 

Varje enskilt led i en rush inleds med att man slår 
ett slag för sitt värde i Drama+Heat+2T10. Om man 
slår över 10 + värdet på alla de motståndares Drama 
som man hittills riktat rushangrepp mot under om-
gången, så kan man välja att fortsätta sin rush. Vänta 
med att slå för att se om du träffar och eventuell 
skada förrän karaktären avslutat sin rush. Så fort ett 
av dessa rushslag misslyckas så anses nämligen hela 
rushserien förutom den allra första handlingen 
automatiskt vara misslyckade. Ju fler mål man 
rushar mot, ju större blir alltså risken att samtliga 
extra anfallshandlingar misslyckas automatiskt. 

Varje närstridsattack under en rush möter alltid 
ett aktivt försvar, och varje projektilanfall föregås 
alltid av ett kontrande projektilangrepp (så länge 
som målet har en möjlighet att angripa den rushande 
med ett projektilvapen); om du vill skjuta på någon 
så får alltså denne chansen att skjuta dig först. Det 
finns dock två mekanismer som skyddar den rushan-
de personen; dels så får han lägga till stridens Heat 
till sitt försvarsvärde, och dels så finns det en stor 
chans att fiendens attacker bara leder till en drama-
tisk skråma, även om den skulle träffa: 

Vid eventuell träff skall nämligen ett slag slås 
med den rushande personens Drama+2T10 mot 
dennes Stress+10. Om det lyckas så blir det bara en 
skråma som enbart gör en enda poäng i skada, men 
om det misslyckas så adderas istället Stressvärdet till 
vapnets skadevärde. När man rushar blir det alltså 
rejält dramatiskt, och små marginaler kan göra 
skillnaden mellan triumf och död. Allra sist så får 
den rushande lika mycket Stress som stridens Heat. 

Skadevärden för vapen och dyl. 
Obeväpnad attack: 10  
Påkörd av cadillac 90km/h: 24, långtradare: 40 
9 mm: 20, Magnum: 28, Kalaschnikov salva: 32 
Blyrör: 18, Knogjärn: 14, Machete: 20 
Ett fall på tre meter: 15 
Fem meter ifrån explosion: 35 
Hundbett: 9, Polisbatong: 13 
Eldkastarattack: 30, Pisksnärt: 6, Äta sallad: 2 



“Vingar över Haga”
Vingad över haga,               vingad uti slott.

Vad månde då det vara, det som 
flyga över haga, vilkens är 

vingen, virvlande 
t r u m - mande hummande. 

Solsken som smälter hon- ungen, törstande eldsjälar, 
vilka släcka sin strupes törst , vilka skölja vägdammet 
ur sina arma själar. Samlade i gröngräset, fjärr från 
stadens larm.Kanske, mellan tuggorna och vinet, någen 

poet, stärkt av stunden och det där andra, vräker ur 
sig söta ord till en dam.
Likaså komma vi ock få höra lutans brummande ,
damers hummande i takt till goda herrars 
trummande.Vagngnissel, ett evigt gissel, blåsan fylls 
av vin och buken av ister.Ska vi då se unga fröken 
i sena stunden, med lutspelaren nakna uti lunden, 
spelandes en annan melodi. En vilken, vi icke få delta 
i.
Surr, surr surrande ljud, långt in på natten, Bombus 
vaken,

Pirata hålla vakten, dödsurets timma i kardinals-
backen.

Buzz, surr ,tick etiti.

Så stunda morgontimmen, måne lämnat 
sitt teriak , i kåpans inre. Dagg på bal-
dakinens tak, här växa kärleksört i vart 
buskage, där natten hyst sin liksvamp, här 
är inte tid för vackert tal.Droskor, hovar, 

klapprande skor, kvidande pigor och stolta 
män med sitt flor , svikande minne. Vad var det för ord som slank där ur, ur poesin kista, där nu 
bor och dött en kviga.Ve de ljuva dummer jönsarna , vilka festat på gårdagens ymningshorn.

Kvar här , en stillsam doft, ett nytt äventyr, ett nytt liv.

Vad månde då det vara, det som flyga över haga, vilkens är vingen, virvlande trummande 
hummande.Havtornsrike, hagtornsslott, haga och dike, drottningen hava sitt , 
besörger sin like.Molena ur vinters frost, växa hagtornsblomster, hagtornsfrukt, 
humlerike.Arv ska falla på ny drottnings lott, men sörg inte om våren. Vinterns, 
sorgens höst, ska vi hålla och dess like, så långt borta från vår port.

Lev! drick!
Njut av din nektar, låt dansa över ängen, lätt på vingen.

Morgonvinge - nattaskatt.



“Det är den avgörande sommaren, gränsen är satt, skuggorna närmar sig. en ny tid är till att födas. 
En tid där vårvindarna mäts i sin meter, där höstregnet, vinterns tid, sommarmånaderna alla ses ur och 
möts i sitt tryck. Den tryckta staven sätts högre än hexametern. Sången falnar, kan höras på håll. Ingen 
behöver närvara, alla är där. Vårt folk dör, vårt hov frodas i sitt dus. Dekadansens spelmanstoner hörs 
över ängen, nektarn flödar. Överflöd där, svält och nöd här. Vi måste ta upp kampen, återföra fanan 
och pärleglansen, driva baldekinvävarna från höga salarna . Vår drottning måste föras över gränsen till 
säkerheten, vår överlevnad måste säkras. Viktigast är att vi ska leva, för att kunna återvända. En dag ska 
vi återupprätta riket på jorden, åter sak ängarna leva. Tills dess, bida vår tid, se över de våra. Sätt upp, ge 
er av, samla er och bli starka. Lär er hemligheterna och bli skickade att kämpa.” 

Dessa ord fäldes av fältmarsalken inför den stora vårbalen. En vecka senare var det första slaget, 
vilket var stort och ärofullt. Vi gick därfrån både segrande och förlorande. Vi förlorade vår käre 
marsalk, men vann ängen vid inre viken. Därefter led vi tre nederlag och har måst gå under jorden. 
Vår dronning lider och är döende efter en förlupen kula som sjunkit djupt in i vårt samhälle och 
skadat henne. Vårt mål måste nås innan första bettet, annars dör vårt folk och vår värld med den. 
Frosten kommer att riva det i bitar om porten inte är klar tills dess. För att kunna gå över gränsen 
måste vi få tag på pärleglansen, den glänsande sten som ger var och en möjlighet att riva upp väven. 
Den vaktas nu av baldekinerna, vilkas väv är stark runt kolfjärilarnas hov. Vi måste också säkra 
platsen runt inre viken, varfrån vårt folk sak göra sin avresa över fjärden; vår resa genom dimmorna 
till Avesal - vår vila.

Det här spelet utspelar sig i 1700-talets sverige. Det handlar om den sista kampen, övergångstiden; älvfolkets sista kamp om spiran. Det som är kvar av älvfolken 
är små spillror, de ädlaste har fortfarande vingar. De övriga har redan lämnat den här världen, för sin resa genom dimmorna till det avlägsna. Det avlägsna som 
i vissa sagor näms Avalon, Sätekull, Avesal. Ett bud har gått genom älvvärlden, alvdrottningen i det avlägsna är döende. Hennes värld är döende. För vad som 
saknas är toppen på hennes spira, den har glömts kvar i denna värld, eller stulits för att skapa ett rike på jorden.De sista kämparna sänds att söka genom de 
dekadenta hoven runt ängarna. De allstädes fjärilarnas hov,  vilka dansa och dricka nektar dagarna i ände. Spindlarnas olika hov, baldakinerna som ruvar på 
alvstoff, harlekinerna som lever i galenskap, korsspindlarna som spinner hemliga vävar och vargarna som driver runt och lever på rov. Kardinalbaggarna, vilka 
lever i visst välstånd och anseende, har satt hårt emot. Ekoxar kämpar på deras sida. Skräddare och dödgrävare, står kampen bi. Dödsklockan tickar. De kämpar 
som står till förfogande, vilka man spelar är humlorna, vilka leva av och röra sig i och med de magiska kraftöderna. De är fortfarande starka. Men kraften är 
oberäknelig, ukturerande och vild.Ta upp kampen, ta rollen som Lord Bumbus, Buzzowitz, Fjärildrik och Kazzbar; drottningens utsända följe.

Regelverk    Allt man försöker utföra och allt man gör avgörs av de magiska öderna. 

Förberedelser inför spelet : Kupera en vanlig kortlek efter att först tagit bort alla klädda kort och alla 
jokrar. Ta sedan de överblivna korten och sätt dem i en separat hög, vilken också kuperas.

Man har nu två högar, vilken den ena benäms handlingshög och den andre aspekt hög. Aspekthögen 
anger det rådande magiska ödet, varje scen börjar med att man vänder upp ett aspektkort.Valör anger 
vem som har bonus (knekt ger -1, dam +1, kung +2, ess +3 joker +0) Aspektkortet visar också på vilket 
som är den dominerande färgen.(rött, svart) Försöker man göra en handling med fel färg har man 
avdrag på -3. Det här ger en bonus eller avdrag mellan -4 och +3, då oräknat eventuella individuella bonus 
eller avdrag. Använt aspektkort kuperas in i leken. Handlingshögen är varur man tar sina handlingskort. 
Varje spelare tar tre kort ur högen när de vill göra något. Använt kort slängs i “skräphögen”. När man 
utfört sin handling, slänger man också de två kvarvarande korten i skräphögen. När handlingshögen är 
tom, är scenen slut. Korten blandas och nästa scen tar vid. Nytt aspektkort dras. Att utföra en 
handling är kopplat till svårighetsgrad(1:lättare 2: lätt  3:normalsvårt 4:svårt 5:mycket svårt 6: helt “omöjligt”)och svit 
(Hjärter:känslor/relationer, Ruter:vilja/tanke, Spader:Action Klöver: Handlag/material). Försöker man utföra fel sorts 
handling med ett kort, t.ex. anfall med hjärter, måste man avstå från sin nästkommande handling i 
scenen. Vill man skada någon, ska man använda sig av spader, försvara sig gör man med antingen spader eller Ruter.  Man väljer hur svår 
attackhandling man vill utföra, lyckas man måste den försvarande kunna prestera samma eller högre värde, eller så tappar denne ett livspoäng. 
Varje spelare börjar med tolv livspoäng, tar ens livspoäng slut, dör man. Efter varje scen har man chans att återfå ett eller två livspoäng. Man drar 
ett kort och ser om det är ens färg, är det rätt färg (röd, svart) får man ett poäng, är det dessutom rätt svit (ruter, spader, hjärter, klöver) återfår 
man två. Varje varelse har en aspekt som är starkare hos dem, humlor, getingar kan vara det i alla men oftast i en. (Myror har plus tre på klöver, 
minus tre på övriga, spindlar har plus ett på ruter minus tre på hjärter och plus två på spader) Varje spelare har en bonus i sin starkaste aspekt. 
     (Lord Bumbus har plus ett på ruter, Buzzowitz har plus ett på hjärter, Fjärildrik har plus ett på spader och Kazzbar har plus ett på klöver.)             Lycka till !
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I början av en strid slår alla deltagare 1t20 och lägger 
till värde för S

inne, detta kallas att slå för initiativ. D
en 

som
 får högst får börja striden. S

triden delas upp i 
rundor. E

n runda pågår från att den kom
battant som

 
började striden (fick högst initiativ) har agerat till att 
den m

ed lägst initiativ har avslutat sina handlingar. E
n 

runda pågår i fem
 sekunder och varje deltagare i 

striden får utföra en attack och förflytta sig [K
ropp/2] 

m
eter. V

äljer deltagaren att inte utföra någon attack 
får han förflytta sig [K

ropp] m
eter. 

 
 

 E
n rollperson som

 använder två vapen (och därm
ed 

avstår från m
öjligheten att bära sköld) får utföra två 

attacker per runda om
 han inte förflyttar sig. 

 För att tillfoga en m
otståndare skada slår du ett slag 

m
ed en t20 och lägger till ditt attackvärde. O

m
 

sum
m

an av tärningsslaget och attackvärdet är högre 
än m

otståndarens skyddsvärde har du lyckats m
ed 

din handling och tillfogat m
otståndaren skada. E

n 
lyckad attack m

ed ett vapen gör alltid t120 K
P

 i skada.  
 E

n obeväpnad attack har alltid vapenvärde=1 och gör 
alltid 1t20/4 K

P
 i skada. 

 V
apenvärde och kostnad i silverm

ynt för olika typer av 
vapen; 
 V

apen
V

ärde
K

ostnad
O

beväpnad attack 
1 

- 
D

olk 
2

1
K

ortsvärd
3

2
S

tridsklubba
4 

2
S

värd
4

5
S

tridsyxa
4

1
S

pjut
5

1
P

ilbåge (räckvidd 50 
m

eter) 
1

3

 S
köld- och rustningsvärde sam

t kostnad i silverm
ynt 

för olika typer av sköldar och rustningar; 
 S

köld/rustning
V

ärde
K

ostnad
Liten rundsköld 

1 
1 

S
tor rundsköld 

2 
2 

Läderharnesk
2

2
R

ingbrynja 
4

8
Läderhuva

1
1

P
låthjälm

2
4

 E
x. S

tefans R
P

, Jorn, skall strida m
ot ett otäckt troll 

som
 kidnappat och ätit upp tre oskyldiga 

m
änniskobarn. Jorn stöter på trollet i dess håla och de 

båda slår för initiativ. S
tefan slår 8 och lägger till sin 

grundegenskap S
inne för att bestäm

m
a sitt initiativ. 

Jorn har 12 i S
inne och resultatet blir således 20. 

Trollet är slöare och får 15. Jorn börjar striden. Jorn 
springer fram

 fyra m
eter (han hade ju K

ropp 8 som
 ni 

kom
m

er ihåg) och sticker därefter trollet m
ed sitt spjut. 

S
tefan slår 1t20 och lägger till sin K

ropp+S
inne/4 

(som
 är 5) och vapenvärdet som

 i det här fallet är 5 
(spjut). H

an slår 7 och resultatet blir 17. Trollet bär 
ingen rustning och olikt drakar så är inte trollets hud 
så tjock att den ger något rustningsvärde. Trollets 
skyddsvärde är således K

ropp+S
inne/2, i det här fallet 

10 (K
ropp 15, S

inne 5). Inga problem
 för Jorn som

 lätt 
övervinner trollets skyddsvärde m

ed sin attack. S
tefan 

slår 1t20 för att bestäm
m

a hur m
ycket skada trollet 

får. H
an slår 8, inte tillräckligt för att sätta besten ur 

spel (trollet hade ju 15 i K
ropp och därför 15 K

P
). N

u 
är det trollets tur som

 går till anfall m
ed sin stridsyxa. 

Trollet slår för sitt anfall och attackvärdet+1t20 blir nu 
12. 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

Jorns skyddsvärde är 10 (K
ropp 8, S

inne 12). H
an är 

illa ute! V
ilken tur att Jorn är klädd i brons  – en 

skickligt tillverkad ringbrynja ökar hans skyddsvärde 
m

ed 4 och trollets anfall lyckas inte tränga igenom
 

rustningen när Jorn vrider kroppen för att m
öta 

attacken. 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
U

trustning 
 

 
 

 
 

 
E

n norm
al bonde i N

ordlanden tjänar ungefär 10-20 
silverm

ynt per år även om
 han sällan ser pengarna då 

byteshandel är betydligt vanligare än handel m
ed 

m
ynt. S

ilverm
ynt är något för handelsm

än, kungar, 
kringresande krigare och äventyrare. D

en vanligaste 
valutan är dock kopparm

ynten. E
tt silverm

ynt är värt 
100 kopparm

ynt. S
ilverm

ynt är ofta klippta i m
indre 

bitar. V
anligt är halva m

ynt och fjärdedels m
ynt. 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
D

in rollperson börjar alltid spelet m
ed 1t20 silverm

ynt. 
 

 
 

 
 

H
är nedan följer lite exem

pel på utrustning som
 din 

rollperson kan köpa när du skapar denne. P
riserna 

anges i silverm
ynt. D

et finns även prisförslag på 
tjänster såsom

 övernattning på värdshus; 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

Förem
ål/tjänst

K
ostnad

R
idhäst

5
V

interkläder (päls) 
1 

V
anliga kläder 

0,5 
E

tt m
ål m

at (värdshus) 
0,2 

E
tt stop m

jöd 
(värdshus) 

0,1 

V
attenflaska (läder) 

0,5 
Tält (läder, två 
personer) 

3 

G
uldring

10
Ö

vernattning på 
värdshus 

0,5 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
Tabellen täcker bara in en bråkdel av all 
utrustning/varor som

 en rollperson kan tänkas vilja 
köpa. D

et är upp till spelledaren att bestäm
m

a vad 
som

 finns utöver tabellens innehåll, och vad dessa 
varor kostar. 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
N

är du har köpt den utrustning du önskar är din 
rollperson klar att börja spela m

ed. 
 

 
 

 
 





 



World of Shadows 
 
Världen  
WoS utspelar sig i en mörk och dyster värld där våld är vardag och man kan aldrig va säker på att det 
finns ett hem kvar att komma till efter arbetet. Orsaken till varför världen har blivit så förfallen var det 
jättelika tredje världskriget som utbröt år 2008. Det som ingen visste va att kriget skulle vara i 12 år. 
Det största fallet för mänskligheten under kriget var ekonomiskt. 
Eftersom krig är väldigt kostsamt så förbrukade de flesta länderna sina pengar. 
Under krigsåren hände även det andra fallet för mänskligheten nämligen att bensinen tog slut. Efter 
några år tog även naturgaserna slut. Länderna hade svårt att behålla elektriciteten och att värma sina 
hus. År 2018 hade världen förfallit totalt. Men nutid år 2020 har man lyckats få igång  ”civilisationen” 
en viss del. Om man nu ska kalla det civilisation, brott och våld räknas som vardag och det är inte 
många som inte går beväpnade. Det förekommer också ibland stridigheter länderna emellan. 
Bombanfall händer oftast en gång i månaden därför kan man aldrig veta om ens hem finns kvar efter 
jobbet. För att folket ska ha en någorlunda trygg miljö har man bildat så kallade allianser, eller klaner 
som folket kallar dom. De klaner som finns är följande USA, (England, Sverige, Norge, Danmark), 
(Finnland, Ryssland), Europa, Östra Europa, Afrika, Kina, (Japan, Australien, Nya Zeeland). 
Till följd av krigen och problemen har en stor del av befolkningen blivit aggressiva. 
Därför tillhör brottslighet vardagen. För att släcka befolkningens ilska har det uppkommit en ny sport.  
Sporten kallas Blood Ring för att den blev officiell först i USA och går ut på att en ring (skiva med hål 
i) kastas ut på planen. Det gäller sedan för lagen att kasta ringen i små springor som finns på 
motståndarnas sida. Det finns tre olika stora springor som ger olika många poäng. 
Man kan spela med antingen två eller fyra lag. Spelar man med fyra så får man dubbla poäng om man 
gör mål hos alla de andra lagen med 10 sekunder emellan. Reglerna är enkla, man ska göra mål hos 
motståndaren och får använda fysikt våld fast dock bara med hjälp av ringen.  Används ej ringen är 
bara tacklingar tillåtna. Man får heller ej döda en motståndare skulle man göra det så blir man straffad 
gällande mord. 
 
Stämning 
Den främsta stämning du som spelledare ska få fram är att världen är en total katastrof. Det finns 
knappt någon el, Värmen i husen är dålig, lite el mm. 
Men den viktigaste saken är att världen har blivit nästintill laglös. 
Det är nästan alltid bråk i barerna. Någon blir rånad eller mördad var femte minut. Går man in i en 
gränd kan man inte vänta sig att komma ut igen. 
Visst det finns visserligen poliser men de är väldigt underbemannade och de flesta av dom är lika 
våldsamma som brottslingarna. 
Du som är spelledare skall få spelarna att känna att man inte ens kan veta om man har ett hem att 
komma till. Det finns även en underliggande rädsla för ett nytt världskrig. De flesta civilister man 
möter är rädda och litar lika lite på polisen som på en massmördare. 
Om man ska placera world of shadows i en genre skulle det bli mörk framtids action/science fiction 
med övernaturliga fenomen. 
 
Språk  
De språk som fortfarande existerar är engelska, amerikanska, franska, latin, japanska, kinesiska och 
nordiska(blandning av svenska, norska och danska). 
De största språken är engelska, franska och japanska. 
 
Teknik 
Eftersom world of shadows utspelar sig många år in i framtiden så finns det självklart bättre teknik en 
nutidens. Mest utveckling skedde gällande vapen. 
Man fick vapnen att nå längre, va tystare och ha mer skott i magasinen. 
Men innan kriget utvecklades också datorerna mycket. Man gjorde dom kraftigare och helt trådlösa, de 
flesta va även bärbara. Mobiltelefonerna utvecklades även innan krigen. 
Man gjorde så dom kunde surfa på Internet, video kommunikation, skicka information till datorer och 
annan elektronik mm. Land fordonen blev också bättre genom tåligare plåt, lättare material bättre 



fönsterrutor mm. Rent rollspels mässigt så kan man räkna med att de tekniska sakerna finns och 
fungerar i städer med minst 35 000 invånare. Men i städerna finns även ett problem som kallas för 
shadow hour (skuggtimmen) som innebär att allt tekniskt lägger av. 
 
Attribut 
Det är dessa som beskriver en persons fysiska och mentala kapacitet så som hur stark man är  
uthållighet, intelligensen, synen, smidigheten mm. Man kan ha mellan 3 och 12 i attributen. 
För att få fram värdet i ett attribut så slår man 3st 4 sidiga tärningar. 
Fysisk kapacitet: Fysiska kapacitet är ett mått som innefattar allt fysiskt som styrka, uthållighet, 
skada, läkning, hur snabbt man springer mm 
Mentalitet: Mentalitet är ett mått som innefattar allt psykiskt som inlärnings förmåga, intelligens, 
problemlösning, smärta, vilja, rädsla mm 
Karaktär: Karaktär är ett mått som innefattar allt som har med personligheten att göra och hur man 
bemöter andra personer som ens ledarskap, bluffa, hota, förhöra mm  
Uppfattning: Din uppfattning är ett mått som innefattar allt som har med sinnena  att göra som synen, 
hörseln, spåra, tjuvlyssna, sjätte sinne mm  
 
Regler 
Kroppspoäng: Kroppspoängen visar hur mycket skada kroppen tål och räknas ut genom att ta fysisk 
kapacitet och mentalitet och gånga dom med 3 
Förflyttning: Förflyttningen är samma som fysisk kapacitet. 
Bärförmåga: Bärförmågan är fysisk kapacitet och halva mentalitet gånger 3 
Färdigheter: Färdigheter fungerar så att man tar attributet som passar best till det som ska utföras och 
delar det med 4. Den siffra man får fram visar hur många tärningar man får använda. När man sedan 
ska slå för en färdighet så tar man och slår antalet tärningar och lägger till attributet delat med 4 på 
varje tärning. Skulle man ha så lågt i ett attribut att den inte går att dela med 4 så har man automatiskt 
en tärning men inget plus från attributet. 
Om minst en tärning + attributet överstiger svårighets graden har man lyckats. 
När man slår färdigheter ska man använda en fyrasidig tärning. När rollpersonen skapas får han också 
6 poäng ytterligare att höja en färdighets plusmodifikation. Man kan dock aldrig ha mer en 3 i en 
plusmodifikation. 
Ex: kalle ska skapa en snokande detektiv som ska heta James black eftersom han gillar själv gillar att 
klura över saker. Kalle tycker att James borde va bra på att förhöra. Kalle har slagit fram 10 i attributet 
karaktär som är ett högt värde. 
Eftersom förhöra baseras på attributet karaktär så får kalle 2 i färdigheten. 
10 delat med 4 är 2 avrundat neråt. Det talet visar att kallas rollperson har 2 i modifikation på slagen 
och att han får slå med lika många tärningar. 
Svårighetsgraderna är följande 
Väldigt lätt 1 Lätt 3 Normalt 4 Svårt 5 Väldigt svårt 6 Omöjligt 7+ 
 
Skada med vapen: När man ska slå skada fungerar det likadant som med färdigheterna fast här skadar 
man det man slår. Sedan lägger man till olika modifikationer för vapen. 
Lätta närstridsvapen: Dåligt vapen 0, normalt vapen 1, bra vapen 2 
Medeltunga närstridsvapen: Dåligt vapen 1, normalt vapen 2, bra vapen 3 
Tunga närstridsvapen: Dåligt vapen 2, normalt vapen 3, bra vapen 4 
Kastvapen: Dåligt vapen 0, normalt vapen 1, bra vapen 2 
Pistoler: Dåligt vapen 2, normalt vapen 3, bra vapen 4 
Automatvapen: Dåligt vapen 4, normalt vapen 5, bra vapen 6 
Gevär: Dåligt vapen 3, normalt vapen 4, bra vapen 5 
Tunga Skjutvapen: Dåligt vapen 5, normalt vapen 6, bra vapen 7 
Explosiva Skjutvapen: Dåligt vapen 9, normalt vapen 10, Bra vapen 11 
Granater: Dålig granat 7, normal granat 8, bra granat 9.     
 
 
 



ATTRIBUT     Färdigheter   Karaktär   
   uträkning mod tärningar     
Fysisk Kapacitet   FK/4     Namn     
             
Mentalitet   M/4     KP     
             
Karaktär   K/4     FF     
             
Uppfattning   Upp/4     BF     
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Zombie Ducks!
Zombie-ankor väller fram över ankdammen och verkar vara 
ostoppbara, de kommer från Den Hemska Annanvärlden och tar 
över ankbon i ett nafs. Ingen anka går säker. Det som började 
som otroliga vandringssägner som ingen trodde på har plötsligt 
förvandlats till sanning, zombierna har kommit till den en gång så 
hemtrevliga lilla ankdammen och ankorna tvingas nu slåss för sina 
liv mot en till synes outsinlig mängd zombie-ankor. Fallna ankor 
återuppstår som zombie-ankor och ankorna ställs ideligen näbb 
mot näbb med förtvinade skal av ankor de för inte länge sedan 
glatt jagade fisk med.

Livet i ankdammen är hårdare än någonsin för ankorna, inte 
nog med att de vilda slagsmålen mot de andra ankorna fortgår 
i den hårda jakten efter föda, nu gäller det för ankorna att 
skydda sig från zombie-ankor också. Fristaden som ankorna bo 
en gång innebar är inte längre lika säker, även om andra ankor 
fortfarande inte attackerar ankor i bon så har zombie-ankorna 
ingen som helst heder utan attackerar urskiljningslöst ankorna 
oavsett var de är. Enda chansen för ankorna att överleva är att 
hålla hårt på sina fiskeområden och stoppa zombie-ankorna så 
fort de kommer för nära.

Att döda zombie-ankor är förhållandevis lätt, deras kroppar 
verkar lätt förmultnade och går sönder när de träffas av något 
förhållandevis vettigt tillhygge. Det stora problemet är det stora 
antalet, de tycks aldrig ta slut, och att de dyker upp på de mest 
oväntade ställen. Det går inte heller att simma ifrån zombie-
ankor, trots att de alltid simmar fram väldigt sakta är de alltid 
hack i häl på ankor som försöker simma ifrån dem.

Att hitta vapen är inga större svårigheter, det går fortfarande 
att leta vapen och utrustning i skeppsvraken som finns på 
ankdammens botten om man vågar sig dit. Dessutom har alla 
ankbon en ingång till GALIB, Galna ankans labb i boet, där man 
kan köpa sig tillhyggen för en skälig summa fiskar. GALIB verkar 
klara sig utan problem mot zombie-ankorna då ingen någonsin 
verkar kunna ta sig ner till hans labb. Han ger däremot bra 
betalning mot zombie-lik då han gärna undersöker vad som för 
dessa anklik att röra på sig, och för en ‘levande’ zombie-anka 
skulle han betala ännu mer. Det är dock näst intill omöjligt att 
fånga en zombie-anka då de är otroligt starka och fullkomligt 
livsfarliga, dessutom kommer de nästan alltid i flock.

Det största problemet med zombie-ankorna är att om ankor 
som blir tillräckligt skadade under striderna mot zombie-ankor 
riskerar att själv bli zombie. Så fort en anka har blivit skadad 
av en zombie finns det en risk att den blir en zombie själv, men 
det kan dröja flera dagar innan det sker och under tiden märker 
ankan ingenting.

Att simma omkring i ankdammen innebär numer ännu större 
livsfara än tidigare och ingen anka skulle våga sig ut ensamma 
utan all matinsamling, turer till vraken och templet görs alltid i 

grupp. Ensam skulle ingen anka överleva länge utan skulle troligen 
endast komma tillbaka som en zombie-anka. Ankdammen ser ännu 
mer ut som ett slagfält än vanligt, anklikdelar ligger utspridda 
överallt, templet har delvis raserats och ett och annat ankbo har 
lämnats vind för våg och förstörts helt av vandaliserane zombie-
ankor. Ankorna har gjort sitt bästa för att skydda sina ankbon 
genom att sätta upp barrikader utanför men de rivs ideligen ner 
av anfallande zombie-ankor och måste byggas upp på nytt så gott 
som dagligen.

Äventyrsuppslag
Här nedan finns några förslag på äventyr som ni kan spela 
i Zombie Ducks. Naturligtvis finns det mycket mer man kan 
göra och innan man börjar spela bör spelledaren utveckla dessa 
äventyr med fler händelser för att skapa ett intressant äventyr.

Bygg upp anktemplet
Anktemplet har raserats av ondskefulla zombie-ankor utan 
respekt för Den Heliga Jättefisken. Ankprästen har övertygat er 
att ni måste bege er in till tempelön och bygga upp templet igen 
för att blidka Den Heliga Jättefisken.

Vrakletning
För att klara er i striden mot den annalkande faran som zombie-
ankorna innebär måste ni bege er till ett av vraken i ankdammen 
för att skaffa vapen och utrustning. Förutom att zombie-ankor 
med stor sannolihet kommer anfalla er så finns det en risk att ni 
stöter på andra ankstammar som försöker stoppa er från att nå 
vraket.

Matjakt
Fiskförrådet börjar sina i ankboet och ni måste bege er ut till 
ett av fiskeställena för att samla ihop fler fiskar åt stammen. 
Medan några ankor fiskar måste de andra skydda dem från att 
bli attackerade då de inte kan slåss själva när de fiskar och har 
fiskar i famnen.

Zombienappning
GALIB har förkunnat att han för att kunna utveckla ett effektivt 
vapen mot de monstruösa zombie-ankorna så behöver han ett 
‘levande’ exemplar som han kan experimentera på. De ankor 
som lyckas ge honom en levande zombie-anka kommer bli rikligt 
belönade, men det är inte en lätt uppgift då de är vildsinta och 
livsfarliga.



Generiskt regelsystem för att använda 
med olika Ultra Ducks-spelvärldar. 
Höga värden är alltid bra, det är alltid 
bra att slå högt.

Skapa anka
Alla spelare spelar en anka och innan 
man börjar spela måste varje spelare 
som inte redan har en färdig anka 
skapa en ny anka. Det går till på 
följande sätt:

1. Fyll i Ankans namn på 
karaktärsbladet.

2. Fördela 100 poäng mellan 
Närstridsattack, Avståndsattack, 
Förflyttning, Skyddsvärde, Hälsa 
och Handlingsvärde. Inget värde 
får överstiga 30, ju högre ett 
värde är desto bättre.

Egenskaper
Närstridsattack
När en anka använder ett vapen av 
närstridstyp används detta värde för 
att räkna ut Attackvärdet.

Avståndsattack
Avståndsvapen är vapen som används 
på håll och då används detta värde 
när Attackvärdet räknas ut.

Förflyttning
Förflyttning är hur många decimeter 
ankan kan förflytta sig under en 
handling. Hur lång tid förflyttningen 
tar beror på vilken typ av förflyttning 
det är, se handlingslistan.

Skyddsvärde
Detta är ett värde som visar hur 
duktig ankan är på att klara sig undan 
attacker, antingen genom ren tur, eller 
genom skicklighet i att undvika. Detta 
är ett passivt värde och utnyttjas 
bara när någon attackerar ankan för 
att veta hur högt Attackvärdet måste 
vara för att ankan ska träffas.

Hälsa
Detta värde är hur mycket stryk ankan 
tål innan den svimmar och sedermera 
dör.

Handlingsvärde
Ett värde som avgör när deltagare 
i en strid får börja agera, ju högre 
desto bättre.

Regler

Attackera
När en anka gör en attack slår man en 
T20, lägger till sitt Attackvärde för 
den vapentyp man använder, lägger 
på vapnets Attackvärde och drar 
ifrån eventuellt Avståndsavdrag. Blir 
summan över offrets Skyddsvärde 
lyckas attacken. Man drar då ifrån så 
många poäng från offrets hälsa som 
attackerarens vapen har. För varje 10 
poäng som Attackvärdet överstiger 
offrets Skyddsvärde ökas vapnets 
Skadevärde med 1 poäng.

Skador och läkning
När en anka har kommit ner på eller 
under noll i hälsa svimmar den och kan 
inte göra något mer under denna strid. 
Får ankan fler träffar utöver detta 
dör ankan. Efter striden återfår ankan 
1 i Hälsa och kvicknar till igen. Efter 
äventyrets slut återfår alla ankor all 
sin hälsa. Det kan även finnas saker 
som återger hälsa till en anka, det står 
då beskrivet hur många poäng hälsa 
som de återför till ankan. En anka kan 
aldrig få mer i hälsa än den har från 
början, om detta värde inte ökas på 
magisk väg.

Handlingar
Alla handlingar som utförs har ett 
Handlingsvärde som adderas till 
karaktärens Aktuella Handlingsnivå. 
Det är alltid den anka som har den 
lägsta Aktuella Handlingsnivån som 
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agerar och kan utföra en handling, om 
flera ankor har samma nivå sker dessas 
handlingar samtidigt. Vid attacker 
används alltid det Handlingsvärde 
som anges vid det vapen som ankan 
använder vid attacken, övriga hand-
lingars Handlingsvärde finns i en 
separat tabell, om något som inte 
finns med på någon lista ska utföras 
är det upp till SL att avgöra vad som 
är ett lämpligt Handlingsvärde.

Vid början av en strid slår alla 
medverkande 1T20 och lägger till 
sitt handlingsvärde. Den spelare som 
för högst börjar med 0 i Aktuell 
Handlingsnivå. Övriga spelare får 
samma Aktuella Handlingsnivå som 
mellanskillnaden mellan sitt slag och 

Handlingar
En lista över några vanliga handlingar, 
siffran anger handlingens Handlings-
värde.

Klättra 4
Simma 2
Dyka 3
Vrakletning 4
Fiska 2
Pimpla 3
Anknappning 3
Bygga 5
Lägga ägg 3
Ruva 1

Vapen & Utrustning
GALIBs vapen och utrustningslista. 
Med Attackvärde, Handlingsvärde, 
pris och vikt på allt. Pris visas i antal 
fiskar och vikten i antal fjädrar.

  Av Hv Pris Vikt
Bredsvärd 10 2 10 6
Kniv 5 1 3 2
Schysst järnrör 8 1 6 5
Planka 5 2 3 5
Planka med spik 7 2 4 6
Grillspett 4 1 2 2
Yxa  9 2 8 5
Baretta 8 2 12 5
Hagelbössa 13 3 20 8
Tommygun 15 3 30 12
Uzi  15 2 40 10
Bazooka 20 5 80 20
Motorsåg 15 4 40 15
Armborst 8 3 8 10
Slangbella 5 1 5 3
Kådisbella 6 1 6 3
Ärtrör 2 1 1 1
Pianotråd 8 3 5 4
Vass tandborste 6 1 3 2
Ankpress 10 3 8 10
Anklik 10 4 0 5
Fjäder 1 1 0 1

den som börjar. Om någon överraskas 
i början av en strid så sätts dessas 
Aktuella Handlingsnivå till samma 
värde som de som överraskar har 
efter att den handling som gör att de 
blir upptäckta har utförts.

Avståndsavdrag
Vid avståndsattacker blir det svårare 
att träffa ju längre bort offret står 
enligt följande tabell:

0-20 meter ger Ingen modifikation
20-50 meter ger -5 på 

Attackvärdet
50-100 meter ger -10 på 

Attackvärdet
100-200 meter ger -20 på 

Attackvärdet
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