Trobergs
Dogmautmaning







Forord

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

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

Jag forvantade mig mindre &n en handfull bidrag. Det kom 31 bidrag. Overvaldigad av detta
deltagande hade jag naturligtvis inget annat val &n att starta en Trobergs Dogmautmaning 2004
ocksa.

Erfarenheterna fran forra utmaningen ledde till vissa mindre andringar i reglerna. De slutliga reglerna
blev som foljer:

* Max en dubbelsidig A4 (varianter som tva dubbelsidiga A5 (vikt A4) et cetera ar tillatet). Dubbelkolla
detta, det & mycket jobb fér mig om ni anvander andra storlekar, &ven om de &r nastan A4.

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

* Minst 5 mm marginal 1angs alla kanter. Vissa skrivare kan inte skriva till kanten.

* |llustrationer &r tilldtna om utrymmet tillater det.

* | Gvrigt &r layouten fri.

* Formatet ska vara PDF.

* Lasaren kan antas vara erfaren rollspelare. Grundlaggande begrepp (rollspel, T6, spelledare och sa
vidare) behdover inte forklaras.

* Bara en enda tarning (av valfri typ) far anvandas. Slantsingling &r ett tankbart alternativ. Vanlig
(Hjarter, spader, klover, ruter och tva jokrar) kortlek ar tillaten. Andra slumpgeneratorer ar tillatna, sa
lange som de foljer samma anda (fraga for sakerhets skull). Spelet far bara krava en styck tarning,
dock far den slas flera ganger, men det gor spelet klumpigare att spela. Spelet ar téankt att vara
mycket portabelt.

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

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

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

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

* Utrustningslistor behdver inte finnas med savida de inte ar mycket specifika for varlden. Detsamma
galler yrken, raser och liknande.

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

* Spelet ska skilja sig s mycket fran befintliga regelsystem att upphovsratten inte stors. Det behover
dock inte vara helt nyskapande. Man far dock inte referera till andra regelsystem. Spelet ska kunna
sta for sig sjalv.

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

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

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

* Inga bidrag som tidigare stallt upp far stalla upp igen.

* Bidraget far innehalla kvinnliga brostvartor.

* Tid for utmaningen: en manad fran starten.

* Jury: forumsdeltagarna via réstning.

*Vinst: Vinnaren far ratten att marka sitt bidrag med Trobergstatyetten och texten:

Vinnare - [kategorinamn]

Trobergs Dogmautmaning 2004

Naturligtvis kommer ocksé dra och berémmelse att delas ut.



* Till bidraget ska en mycket kort beskrivning (max 100 ord) skrivas for att underlatta vid upprattande
av polls och publicering pa www.rollspel.nu. Den ska beskriva spelets tema och inriktning.

De inlamnade bidragen tavlar i féljande kategorier:

* Basta spel

* Basta koncept

* Bésta regler

* Mest nyskapande spel

* Mest fantasifullt

* Basta nyborjarspel

* Basta design (grafisk utformning)

| arets utmaning har aven en ny kategori tillkommit. for att géra bidragen mer tillgangliga for nyboérjare:
* Basta beskrivning av vad ett rollspel ar

Denna kategori skiljer sig fran de andra genom att den inte &r ett spel utan en fritextbeskrivning som
introducerar en nybdrjare till rollspelens varld. Layoutreglerna &r dock som ovan. Denna beskrivning &r
ténkt att anvéandas som introduktion i kompendiet med de bidragande spelen for att géra det mer
nyborjarvanligt. | denna kategori inkom endast ett bidrag, frdn Christoffer "CGH” Hallberg. Detta bidrag
vinner alltsa denna kategori, men det betyder inte att det vann enbart for att det var det enda bidraget,
aven med stark konkurrens hade det varit en vardig vinnare. Ut6ver priserna vinner det ocksa &ran att
inleda detta kompendium.

| arets utmaning har Alltid Attack Forlag och Bazar Forlag stéllt upp och sponsrat med priser till
vinnarna. Vi &r naturligtvis tacksamma for detta.

Tarningen var kastad. Skulle det funka en gang till?
Svaret var ett rungande "Jajamensan!”. Inte mindre an 42 bidrag kom in!

Lika spannande bidrag som forra aret, lika fantasifulla och nyskapande! Det var inte latt att valja
vinnare, vilket den rafflande striden i omrdstningen med all tydlighet visade.

Det kompendium du laser nu &r resultatet av deltagarnas lysande arbete. En stor gratulation till
vinnarna, till de som inte vann gratulerar jag till et val utfort arbete. Oavsett om ni vann eller inte s&
kan ni vara stolta 6ver ert arbete!

Infor nasta ar kan jag bara sdga en sak: Trobergs Dogmautmaning will return!

Audens Trobery



Resultat

* Basta spel

1: Piraterna fran Pluto av Erik "Nightowl" Sieurin
2: Olympus av Gurgeh

3: Aki av Krille

* Basta koncept

1: Ormens Krig av Mask

2: Aki av Krille

2: Olympus av Gurgeh

3: Piraterna fran Pluto av Erik "Nightow!" Sieurin

* Basta 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

: Piraterna fran Pluto av Erik "Nightow!" Sieurin

: Bravado av Rising

: Flux: Vindarnas Slagfélt av Rising

: Power Puff Pinglorna Rollspelet av Kalcidis

: Syfilis av Rising

> Vingar 6ver Haga av Quadrante

: Sagor Fran Fororten av Martin "Yassilus" Ackerfors
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* Basta nyborjarspel

1: Legend av Pauli "Baldyr" Paananen

2: Vintervaka av Vitulv

3: Power Puff Pinglorna Rollspelet av Kalcidis

* Basta design

1: Aki av Krille

2: Ormens Krig av Mask

3: Frostbiten av Mattias "Phalck" Falck

Rising och Gurgeh fortjanar ett hedersomnamnande for sin totala dominans av andraplatserna.






Introduktion till rolispel

Skrivet av Christoffer Hallberg. Mitt anvandarnamn pa forumen pa www.rollspel.nu ar CGH

Den som redan vet vad rollspel ar kan hoppa 6ver det hér
avsnittet och fortsdtta direkt till rollspelen i utmaningen.
Vill du ddremot veta mer om vad rollspel ar sa &r det hér
ratt stille att fortsdtta att ldsa pd. Forst kommer en kort
forklaring av vad rollspel &r att goras, sedan kommer
nagra rad om hur man kan spela rollspel.

Vad ar ett rollspel?

Ett rollspel dr en beréttelse och ett spel pa samma géng.
Det &r en berdttelse for att det har en handling, roller och
en miljo. Sjélva spelet i rollspelet utgdrs av reglerna och
friheten. I rollspel kan du tillsamman med resten utav
spelgruppen bestimma 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 vérld. Hela spelet gar ut pa
att ha roligt och uppleva intressanta historier.

Varje spelare skapar en rollperson som de lever sig in i.
Rollpersonen dr den péhittade person som spelaren
upplever spelets virld genom. Spelaren latsas vara
rollpersonen och forsoker handla pé ett passande sitt for
den. De handlingar som rollpersonerna utfér driver
handlingen framat i spelet.

Maénga spel anvédnder andra ord istéllet for rollperson.
Andra varianter dr bland annat: character (engelska som
brukar forsvenskas till “karaktdr”), figur, rollfigur eller
bara roll.

Tillsammans brukar alla spelare kallas for spelgruppen.
Det finns ocksa en sérskild spelare i rollspel som inte gor
exakt samma sak som de Ovriga spelarna, ndmligen
spelledaren.

Spelledaren

Spelledaren styr 6ver virlden runtomkring rollpersonerna.
Det &r spelledaren som bestammer de stora dragen i
handlingen i spelet. Man kan séga att spelledaren sétter
upp borjan av spelet och att rollpersonernas handlingar
sedan bestdimmer vilken fortsittning spelet far.

Spelledaren ar inte de andra spelarnas motstandare. Nér
spelledaren styr vérlden runtomkring rollpersonerna bor
han goéra det med maélet att spelet ska bli roligt och
intressant for alla. Visserligen ligger det egentligen pa alla
i spelgruppen att se till att spelet dr givande for alla, men
det &r spelledaren som har mest verktyg for att uppna
detta:  spelledaren bestimmer hur platser som
rollpersonerna besdker ser ut, hur spelvarldens invanare
reagerar pa rollpersonerna, vilken vig som leder rétt, vad
som hénder hdrndst, vilken farg den dér forsdljaren i
torghdrnet har pa skorna och vildigt mycket mer. Som en
hjalp for att hélla ordning pa allt detta och skapa en viss

trovérdighet och spanning har ménga rollspel en samling
regler.

Regler

De flesta rollspels regler sétter viarden pa allt mojligt:
personer, djur och féreméal bland annat. Olika handlingar
graderas ocksa efter och troliga de r att de ska intréffa
och hur svéra de ar att genomfora. Tillsammans med
(forhoppningsvis) enkla formler ger vérdena pé dessa
saker en beskrivning av hur spelvérlden fungerar. I dessa
formler finns oftast ocksd tirningar inblandade.
Térningarna ger ett slumpmoment och dédrmed spanning
till reglerna. Hur formlerna ser ut varierar fran spel till
spel. Det &r spelledaren som slutgiltigt tolkar reglerna.

De flesta spel har ocksd nagon form utav regler for att
skapa rollpersoner. Dessa regler ar till for att skapa
trovardiga rollpersoner. Manga spels regler efterstdvar
ockséa nagon slags maktbalans mellan rollpersonerna. Hur
dessa "rollpersons-skapar-regler" ser ut varierar dven de
fran spel till spel, men ndgot som nédstan alltid finns i
ndgon form é&r ett rollformuldr. Rollformuldret &r ett
papper dér rollpersonen beskrivs, ofta mest i utifrdn deras
regelvirden. Ytterligare beskrivningar kan goras genom
bilder och berittelser.

Scenarion

Innan spelet borjar har spelledaren tidnkt sig ungefér vad
som i borjan av spelet kommer att hdnda runtomkring
rollpersonerna. Spelledaren hittar pd négra intressanta
situationer som rollerna kommer att hamna i vilka kan dra
igdng en spidnnande handling. Dessa grundforutsittningar
kallas tillsammans for ett scenario (eller kanske vanligare
dventyr). Flera pa varandra foljande och sammanhingande
scenarion brukar kallas en kampanj. Sadana kampanjer
kan bli ganska langvariga och gor ofta att bade
rollpersonerna och spelets virld utvecklas pa ett vildigt
intressant sétt.

Allt for langt fram i tiden kan inte spelledaren forutse vad
som kommer att hidnda, eftersom utvecklingen beror pa
rollpersonerna och spelets regler. Dédremotkan spelledaren
forbereda sig infor de olika troliga utvecklingarna utav
spelet, men ingen kan riktigt sékert veta vad som kommer
att handa. Det 4r en utav de stora fordelarna med rollspel!

Att spela rollspel

Har foljer en beskrivning pa hur rollspel kan ga till i
praktiken samt nagra allménna tips.

Ett spelmdte

Ett spelmdte gér oftast till sd att en grupp vanner samlas
for att spela. De sitter runt ett bord. Spelarna beréttar vad
deras roller gor och spelledaren beréttar vad som hander
runtomkring spelarnas roller.



Innan spelmoétet har spelarna tillsammans med spelledaren
skapat sina rollpersoner och spelledaren har kommit pé ett
scenario. Scenariot kan ocksa vara en produkt fran ett
spelforetag eller skrivits av ndgon hindig rollspelare.

Ett spelmote kan ta allt fran en till tio timmar (och till och
med mer). Viktigt kan vara att platsen dir man spelar ar
nagorlunda ostdrd. Det kan ocksé vara bra att planera in
en matrast ifall spelpasset blir flera timmar langt.

Saker som bor finnas med pa ett rollspelsmdte ar (listan
varierar fran spel till spel och mellan olika spelstilar):

@ Ett rollspel av nagot slag

@® Nagra tirningar (vilken typ och hur ménga
varierar mellan olika spel)

® Papper och pennor

@® Ett scenario

® Rollformulédr med féardiga roller till varje spelare

Saker som kanske inte &r lika viktigt men som &nda kan
vara till hjdlp ar (och sékert mycket mer):

® Kaffe, dricka, godis, chipps eller motsvarande
@ Stimningsfull musik

Rollspela!

Inlevelse i rollen dkar spelupplevelsen. Forsok darfor att
tinka dig vad rollen skulle gora i olika situationer och
spela efter det. Att direkt skadespela vad rollen sédger gor
ocksd en betydande skillnad for inlevelsen. Sdg “jag”
istéllet for namnet pa rollen du spelar. En grund for
rollspelet ar att kénna till sin roll. Ifall rollpersonen &r
noggrant skapad med en intressant bakgrund ar det
enklare att leva sig in i den. Vart man ldgger nivan pa
rollspelet &r visserligen upp till gruppen, men en liten bit
inlevelse behover inte vara sa svart att skapa.

Samarbeta!

I rollspel utses aldrig ndgon “vinnare”. Det enda malet
med rollspel ar att ha roligt (och kanske ocksa att f4 ndgon
intressant insikt pa vdgen). Visserligen kan spelarna sitta
upp mal for deras roller, men spelet tar inte slut s& fort
dessa mal har uppfyllts.

Kom ihag att det ar upp till hela spelgruppen att spelet blir
roligt och givande for alla. Prata gérna igenom med
varandra vad ni vill att spelet ska handla om. Ifall spelarna
berédttar for spelledaren vad de oOnskar att deras
rollpersoner skall uppnd, kanske spelledaren kan skapa
scenarion dir detta &r mdjligt (men malet skall inte "ges
bort", da blir spelet inte spdnnande).

Aven om alla i gruppen har i uppgift att skapa ett roligt
spelmoéte har spelledaren de storsta mojligheterna att gora
detta. Spelarna styr bara vilka deras roller dr och vad de
gor.  Spelledaren  kontrollerar hela resten utav
speluniversumet!

Till spelarna

For att spelledarens meddelande ska gé fram krivs det att
alla spelare &r beredda att lyssna pa spelledaren.
Spelledaren har sista ordet i tolkningen utav alla regler
och vad som egentligen hénder i spelvirlden, dven om
spelledaren bor lyssna pé spelarna.

Undvik att diskutera regler under spelets gang. Sadana
saker kan vénta tills nagon paus eller efter spelet. Det kan
i vérsta fall forstora hela spelmotet.

Kom ihég att i rollspel kan man gora vad man vill! Vinta
inte pa att fa beréttelsen serverad framfor dig. Spelledaren
ska inte behova ligga upp ledtradar till spelarna pa ett
overtydligt sétt. Samtidigt ska inte spelledaren rdkna med
att spelarna viljer den vdga som spelledaren forst tinkt

sig.

Till spelledaren

Var forberedd pé att spelarna inte alls kommer att reagera
som du har forutsdtt! Det finns alltid en chans att
handlingen i spelet tar en helt ovéintad riktning. Detta ar
en av fordelarna med rollspel. Nar nagot sddant hénder
behover inte rollpersonerna nodvandigtvis styras péa rétt
kurs igen, istdllet kan ett nytt intressant scenario Sppna
sig. Att styra spelarna for hart brukar kallas att rdlsa
(jamfor med jarnvigsrils) och kan forstdra kinslan av
frihet i spelet. Tillat istdllet spelarna att hitta sin egen vag.

Skapa en balans mellan svérigheter och mojligheter for
rollpersonerna. Det &r inte sérskilt roligt for spelarna ifall
deras roller stindigt misslyckas med allt de gor. Gor inte
heller spelet for latt for dem, det blir lika trakigt det. Med
en god jamvikt mellan svart och latt blir spelet istéllet
spannande.

Det ar spelledarens uppgift att kunna spelets regler.
Spelarna behover egentligen inte alls kunna nagra regler.
Ifall du inte hittar ndgon regel under spel, eller en regel
for situationen saknas s& improvisera! Och da kommer vi
in pa en annan sak: att 4ndra och goéra egna varianter av
ett rollspel.

Tusen satt att spela

Det finns véldigt manga olika sitt att spela rollspel pa. Det
sittet som beskrivs hdr dr bara en variant. De flesta spel
uppmanar spelarna att anpassa spelet som de vill. S& lange
de egna varianterna utav spelet inte publiceras sa skall det
inte vara nigra problem med att modifiera det. Kontakta
skaparna av spelet ifall det &r osdkert pd om du far sprida
egenskapat material till det.

Varje spel har en viss inriktning, dven varje spelare,
spelledare och scenario. Ifall ndgon regel verkar konstig
eller om spelvirlden skulle bli mer spédnnande pé ett annat
sitt ar det bara att dndra pa det. Att skapa egna scenarion,
regler och bygga ut spelets vérld ingar i rollspelshobbyn.
Det dr meningen att man skall gora detta.

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



Innehall

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

av Krille

Altar Light

av Reidar Magnhusson

Aki ar formodligen inte likt nagot rollspel som
du nagonsin har spelat. Det handlar om
relationer och intriger p& en helt normal
hogstadie- eller gymnasieskola s& som de
portratteras i diverse s.k. shoujo manga (dvs
japanska serier riktade mot yngre kvinnor). Det
gor att rollspelet i sig inte &r riktat mot samma
malgrupp som serierna, utan kraver ganska
mogna och seridsa spelare.

Aki kan spelas sjalvstandigt, eller sa kan
mekanismen anvandas som en del av ett
konventionellt rollspel. Du behdver endast
spelet, papper, penna och rollformular for att
spela Aki. Ingen térning behovs.

Manniskorna har utan egen fortjanst blivit
dominerande rasen pa planeten sedan alverna
besegrats och fordrivits av "de gamle”, segerns
sotma for dessa nykomlingar pa Altar varade
dock inte s& lange da deras folk utplanades av
en enorm farsot. Efter sig lamnade de
obegripliga lamningar samt genmodifierade
djur, animider, som kommit att s& smatt borjat
ta upp kampen med méanniskan om herravéaldet
pa planeten. Runt det tatt befolkade Damai-
sundet har inget av denna konkurrens bdorjat
markas utan de olika rikena bdérjar smyga in i
en renassans, nagra pa det tekniska planet
och andra pa det politiska.

Vinnare

Basta regler
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Basta design

e

Andra plats: Basta koncept

Tredje plats: Basta spel

Av Foggmock
Post-apokalysm precis efter apokalypsen. Ett
hundra méanniskor blir ovetandes nersdvda och
nerfrysta som enda dverlevare, och vaknar
tusentals ar senare for att bygga det nya
samhallet. Ett regellatt rollspel baserat pa
konflikter, 6verlevnad och aven survival horror
for den som kanner for sadant.

av Rising
Rollspelet Bravado tilldrar sig i en tidsalder
som blivit obekvam i narheten av det mystiska
och oférklarade. Det ar en véarld vars folk bérjat
skammas for att varma sig i gatfullhetens
kittlande famn. Annu vandrar det dock
aventyrare frAn den gamla varlden bland
méanniskorna. Aventyrare som fortfarande ager
formagan att trotsa Fornuftet, och som besitter
ett behov av att utféra mirakel och utratta
stordad. Inte blott for sin egen skull, utan for att
forsoka blasa liv i den flamtande gnista av
fantasifullnet som folk i samhallets marginaler
behdver for att kunna uthérda i sin hopplésa
tillvaro. For de fattiga och for de hungrande, for
de utslagna och for de nedslagna, och mest av
allt; fér barnen.
Andra plats: Mest fantasifullt
Tredje plats: Mest nyskapande spel




Bwaiiins

av David Hagman (Yyrkoon)

Dogmaspel

av David Hagman (Yyrkoon)

Zombies valler fram 6ver varlden och verkar
vara ostoppbara, de tycks dyka upp fran
ingenstans och tar 6ver sma stader pa nagra
fa dagar. Ingen gar séker. Det som borjade
som otroliga vandringssagner som ingen
trodde pa har plotsligt blivit sanning, de har
kommit till din en g&ng s& hemtrevliga lilla by
och du tvingas nu slass for ditt liv mot en till
synes outsinlig mangd Zombies. Fallna vanner
ateruppstar som Zombies och du stalls ideligen
6ga mot 6ga med fortvinade skal av personer
du for inte lange sedan spelade kort med, och
for att dverleva krossar du deras skallar med
en brodrost.

av Niklas73
Citynatt tar dig tillbaka till din skoltid. Eller
haller dig kvar dar om du befinner dig i den
perioden i livet. Du &r 13-18 igen och agnar dig
at saker du inte vagade/ville da eller nu.
Det hér ar ett spel att plocka fram pa
smatimmarna da man ar fed up med
komplicerade stridsregler, att trippa pa t& och
anstranga hjarnan. Citynatt vadjar till dina mest
primitiva delar - s& som puberteten ar. Go get
it...
Citynatt ar valdigt enkelt i sin utformning och
vill mest inspirera till att ge dig mojligheten att
"ateruppleva" och "forandra" en del av ditt liv.

Deathmatch the RPG

av Martin Ackerfors (Yassilus)
Det har spelet ar en rollspelvariant pa de stora
deathmatchspelen till dator, Half-life, Quake
och Unreal Tournament. Spelet i sig gar ut pa
att, rent ut sagt, spda skiten ur de andra,
pumpa de andra fulla med bly och pa liknande
sett oskadliggdra allt motsand, allt i
deathmatchdatorspelens anda. Det har ar
allts& ett spel som man faktiskt kan vinna i, just
genom att utrota motspelarna. S& grabba tag i
t10:an och nagra kamrater och se vem som
verkligen ar hetast i spelgruppen.

Dogma

Ur Svenska Akademiens Ordbok:

1. Besynnerlig (dvs. sarskild) lara. Av kyrkan
faststalld tros- eller larosats, trosléara
trosartikel. D6d eller livlos eller tom dogm.

2. Kollektivt om sammanfattningen av ett
kyrkosamfunds trossatser, troslara.

3. Om asikt eller mening som icke subjektivt
kan bevisas (d&ven om den faktiskt ar bevisad),
men for vilkken man dock fordrar obetingad
tilltro; forutfattad mening; ofta ndrmande sig
betydelsen: férdom; sarskilt om dylik &sikt inom
vetenskapen (speciellt filosofin) eller politiken:
vetenskaplig eller filosofisk eller politisk
trossats.

4. | en stat vid en viss tidpunkt gallande
rattsregel.

av Reidar Maghusson
Det ar mandagen den 6:e mars 2000, klockan
ar nio och det ultracoola bolaget CrashlIT har
morgonmote. Du ar en av deras hdgst
uppskattade anstallda, visserligen tjanar du
bara 18 000 i manaden men du har ju optioner
i foretaget som du kan Iésa in 2003 och sedan
behdver du inte bekymra dig mer i ditt liv.
Branschen ar ju pa standigt uppgaende sa vad
kan ga fel? Det har aldrig funnits nagon
anledning att spara nagot eller gd med i A-
kassan for tillvaron kan inte bli mycket
tryggare, eller?

i Duccaneers ~

av David Hagman (Yyrkoon)
Vindarna ar gynnsamma for ankpiraterna och
farten ar god, solen skiner éver ankdammens
vidstrackta vatten sa det gnistrar om det
klarbla vattnet. Langt i fjarran skymtar en
palmbetackt 6, men det ar inte ditat ankorna
riktar sin uppmarksamhet, farskt vatten och
andra férnddenheter &r det sista i deras tankar
for tillfallet. | deras moérka 6gon syns tydligt hur
de vantar spant pa att fa kasta sig over nasta
byte; en av ankorna lagger sakta handen 6ver
den slitna kolven pa sin flintlaspistol medan en
annan sakta drar en fjader 6ver eggen pa en
valslipad sabel. Pl6tsligt ropar en anka fran
hogst upp i mittenmasten "Ratt'o'hoy!" och
pekar at styrbord till, ankorna pa dack riktar
omedelbart sina blickar at det utpekade hallet
och ser snart de spanska rattornas guldgallej
som de &r ute efter. Sakta minskas avstandet
mellan ankpiraternas gallej och den sloare
guldfyllda gallejen och rattornas 6de ar
oundvikligt.




Ett Himla Liv

av Krille

Frostbiten

av Mattias "Phalck" Falck

Det du haller i handen &r ett Grymt Innovativt
Roligt Litet Spel! Dessa rollspel, som samlas
under forkortningen GIRLS, ar kompletta och
star for sig sjéalva, men ar ocksa kompatibla
med varandra. Man kan spela vart och ett av
dem for sig, eller blanda friskt med rollpersoner
fran alla GIRLS-spel i samma kampanj.
Samtliga GIRLS-spel anvander regelsystemet
KYSS, mest kant fran rollspelet Playelf, och
handlar om 6vernaturliga tonarstjejer av en
eller annan sort.

Ett Himla Liv ar det férsta spelet i GIRLS-
serien. | denna lattsamma spel i den episka
sagan tar spelarna rollen av &nglar som
skickats ner till jorden for att fa en vettig
skolgang. Naturligtvis ar livet som &ngel inte
helt 1att: killar, dejter, tjejsnack, laxor, nationella
prov, studenthemmets forestandarinna, otacka
demoner, partyn, klasskamrater, Hin Hales
underhuggare och annat trubbel véantar runt
om varje horn.

For att inte tala om hur man gémmer undan
anglavingar med vingspann pa tva meter i
omkladningsrummet pa gympan...

Du behdver en helt vanlig sexsidig tarning for
att spela Ett Himla Liv eller de andra spelen i
GIRLS-serien.

av Rising
Véalkommen till Arken, ett majestatiskt luftskepp
med mystiskt forflutet som kryssar dver himlen
precis sasom den sjalv vill. P& Arken finns en
skola som forsoker undervisa begavade
ungdomar att bli goda upptéckare och for att
kunna medla mellan de olika folken som krigar
nere pa varldens yta. En del krig flyttar upp till
skyarna ocksa, och inte sallan ar det sjalva
Arken som blir maltavla nar en krigsmakt hotar
att ockupera och fortrycka sina grannar. Sadla
din drake, rid din hippogriff, fall ut dina vingar
och férsvara varje bris som sveper dver
vindarnas slagfalt!

Andra plats: Mest fantasifullt

De gamla pratar om en varld som badar i ljus,
om en varld full av grénska, om en varld dar
dagen inte bestar av en kamp om 6verlevnad.
Ibland pratar de om nagot sa konstigt som
"arbete”. En sysselsattning som kretsar kring
byteshandeln av papperslappar. Jag tror inte
pa en s&dan varld. Det &r bara nagonting de
hittar p& for att inte barnen ska grata. Det finns
ingenting battre an det hér. Det finns ingenting
annat an kampen. Kampen om éverlevnad ar
allt. | morgon vaknar jag och i morgon dodar
jag. Nagot annat kan jag inte hoppas pa. Det
finns ingen framtid. Det enda jag ser fram emot
ar en snabb och smaértfri dod.

Tredje plats: Basta design

Hamsters

av Aron "L337" Lander och Mattias
"Dragon_Fire" Lundin

| den valdsamma vérlden slaktonia &ar det krig.
Hamstrarna dér som flugor. Men det skiter
dem i. Se dem sma liven bli slaktade med
bade eldkastare och motorsagar. For detta ar
hamsters och dessa hamstrar ar inte sma
kramgoda djur. Sadistiska snuskhummrar &r
en battre benamning fér dem. Detta rollspel ar
egntligen en parodi pa Hamtaro (ni vet den dar
fiantiga japanska tvserien med sma fula
hamstrar). Det har ar ett humor-rollspel som
inte blir for oseriost for att bli trakigt.

av Dimfrost
Host ar rollspel i ett dromskt europeiskt
sjuttonhundratal, ett ar efter Alvalandets
invasion. Alla myter har blivit sanna, det ar en
varld som doftar trolldom och aventyr. Upplev
hisnande dramatik och magiska sagor i en
varld som nastan kunde varit var, bland
lismande hovfolk, stolta troll, avféalliga alver,
dolska konspiratorer, morka magiker, djarva
upptacktsresanden, duellmastare, révare,
smugglare, drakar, smafolk, filosofer,
revolutionarer och kolonister!




av David Hagman (Yyrkoon)

av Pauli "Baldyr" Paananen

De mest erfarna av de Jagade har med tidens
obarmhartiga fortgang vant sig vid att forsorja
sina fysiska behov fran de offer som de sjélva
maordat pa sin vag genom sina uppdrag.
Producenternas sadomasochistiska sinne har
saledes skapat kannibalism. Mahanda ingen
storre kontrast moralmassigt gentemot den nya
tiden déar vinstmaximering &r allt och intet.
Humanism och social omsorg &r blott ljuva
minnen frn en gangen tid. De Jagade har alla
tagit stallning till samma fraga, hur lyder ditt
svar?

Ar du beredd att sldss for din frinet?

Kolla boltar 6ver Zhaxahz

av Quadrante
Det har spelet ar tillagnat er som, likt jag,
egentligen lamnat rollspelandet bakom sig; vi
som tittar i toaspegeln och drémmer sig
tillbaka. Det ar nostalgi och trots detta nagot
annat ocksd, som en metaphor.Nar man laser
den som det, hittar man saker man inte
forvantat sig.Forvisso &r det att hoja det har
spelet dver sin egen niva.Spelet ar 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 raare, lite adlare, lite aldre. Nej, 13t oss
lamna mig nu, 1at oss dgna oss at spelet, kasta
oss in i aventyren ater en gang, som om det
var den sista.

The game is a foot

Det var en gang ett par vandrande som foljdes
at langs vagen, inte tidigare hade de traffats,
sékert skulle de skiljas efter detta; om inte 6det
ville ndgot annat.Som alltid vill 6det n&got
annat. Vi far spela olika roller genom livet,
spela olika stor vikt. Alltid ar vi oss sjalva
bakom masken, aldrig &r var uppenbarelse sig
lik.Vi véaxer med rollen, vaxer ibland in i rollen,
tar delar med oss, till andra tillféllen, andra
roller i livets teater.Vi lever ett kammarspel,
med roller tilldelade av var omgivning, inte
alltid kan vi spela ut vad vi vill, sa vi far se 6ver
var roll. Vilka val kan man géra, vad kan man
och vad vill man uppnd.Racker det att vilja gott
eller skall ocksa foljden av vara handlingar bli
av godo ? Varfor hade de hamnat har, pa
denna plats? Vart var de pa vag? Vem ar det
som leder deras steg allt narmare faran?
Skulle de andra sig, om de viste vad skulle
komma? Troligen inte, dessa vandrare,
aventyrare, den ryggrad vilken samhaéllet vilar,
var hjaltarna som skulle raddda oss.

De var utvalda, utvalda av 6det.

Legend éar ett flexibelt standardfantasyrollspel i
en sa gott som helt farg- och smaklés spelmiljo
bestdende av de vanligaste pseudomedeltida
klichéerna. Det ar upp till spelledaren att
namnge och kartlagga de delar déar dennes
egna aventyr utspelar sig. Spelvéarlden skall
inte fungera begrénsande utan istéllet vara
maximalt anvandbar och ha plats for vilket
standardfantasyaventyr som helst. (Aven
befintliga aventyr, saval regelbundna som
systemldsa). Regelsystemet saknar
spelvarden och tillater en oandlig variation vad
gdller rollfigurer. Den som endast vill anvanda
sig av miljon kan dock strunta i reglerna, och
vice versa.

: 9 Vinnare
A
‘x’
b

Basta
nyborjarspel

Tredje plats: Basta regler

Minimalt Rollspel

av Olle Johansson (Gardener)
Minimalt Rollspel ar ett simpelt rollspel med
komplett regelsystem med erfarenhet som
endast bestar av tio enkla regler som alla
spelare snabbt kan ldsa igenom nér man ska
bdrja spela. Inget extramaterial behovs, varken
papper eller penna, savida alla medverkande
har alla lemmar i behall; allt som behovs for att
spela finns med i detta dokument, férutom
medspelare. Skriv ut detta spel och ta med pa
fiket, partyt eller tdgresan néar du vill kunna
spela ett snabbt och enkelt spel tillsammans
med dina vanner.




Olympus

av Gurgeh

Piraterna fran Pluto

av Erik "Nightow!" Sieurin

Gudarna har samlats runt sitt spelbord for att
félja en ensam hjalte som kdmpar sig fram
genom 6demarken. | hans vag star hemska
vidunder, valdsam natur och mytiska
hemligheter som maste Gvervinnas innan han
slutligen kan na sitt mal. For att Gvervinna
farorna racker det inte med tur och skicklighet;
han méaste dessutom ha gudarna pa sin sida,
och gudar &r nyckfulla vasen.
Olympus ar ett rollspel avsett fér en spelare,
som tar rollen som en klassisk hjalte, som de i
de grekiska gudasagorna, och tva eller fler
spelledare, som spelar de gudar som styr éver
hjaltens varld.
Andra plats: Basta spel
Andra plats: Basta koncept
Andra plats: Mest nyskapande spel
Tredje plats: Basta regler

. OrmensKrig |

av Mask
Fran oster stracker sig morka, giriga jarnnavar
Over varlden, en ondska av aldrig tidigare
skadat slag sander ett en bild 6ver varlden,
som vacker skrack i de mest modiga av
mannahjartan. Morka legioner under
hakkorsets fana vandrar nu emot vast, och
emellan dem och varldsherravalde star ni, och
alla andra i Asilo de las montafas, adelstenen i
Andalucia.
Ormens krig ar ett rollspel i en mycket, mycket
alternativ version av andra vérldskriget, dar
alkemister, hdxgeneraler, jordvarelser och
albinoalfer alla spelar sina roller.

Piraterna fran Pluto! - Swashbuckling i
Sjérévarrymden!

Piraterna fran Pluto ar ett fartfyllt actionspel
som utspelas i rymden — en annan rymd &n
vad vi &r vana vid. Fran den platta jorden i
universums mitt seglar jordiska skepp ut for att
upptéacka och erévra universum, &nda sedan
den dagen Columbus seglade 6ver jordens
kant och sveptes med av etervindarna till Mars.
Trots rymdteknologin &r samhallet markligt likt
sexton- och sjuttonhundratalets.
Kolonialmakterna har koloniserat de inre
planeterna, men utanfér Mars’ bana finns bara
en lag — piraternas! Folj med ut i etern! Hissa
solseglen och ladda koboltkanonerna! Bli en av
Piraterna fran Pluto!

& Vinnare
H
|

Basta spel

et

Mest fantasifullt

& Vinnare
H
|
]

Tredje plats: Basta koncept

Pollux

av Jade

Vinnare

Basta koncept

Andra plats: Bsta design

Vart multiversum bestar inte bara av var varld,
utan av ordkneliga antal varldar, universa och
dimensioner. | en av dessa utvecklades en
planet mycket lik var, men dar hastdjuren blev
de hdgsta varelserna. Deras samhalle har
utvecklat sig, man har tamjt den vilda energin,
telepatin och magin. Och nu vill man vidga och
erévra. En grupp utforskare skickas till en
annan varld.

Men det &r en varld utan magi, och plétsligt ar
de strandsatta. De har hamnat i var varld,
Tellus, och det &r har berattelsen tar vid... Anta
rollen som en hasthévdad pollux och dverlev i
den nya, frammande varlden.




Power Puff Pinglorna Rollspelet

av Kalcidis

SEVE

av Jade

Nar problem uppstéar i staden Townsville, ljuder
larmet och Blomman, Bubblan, Buttran och det
segrande lejonet rycker ut! Deras beskyddare,
professor Utonium, héller ett vakande dga pa
dem nar de tar upp kampen mot de
ondskefulla uslingarna som forsoker ta dver
Townsville (och ibland till och med varlden.
Jajjamensan!).
De tre modiga tjejerna och den etiopiske
kejsaren gor sitt yttersta for att radda varlden
innan laggdags!

Andra plats: Mest fantasifullt

Tredje plats: Basta nyborjarspel

Protektoratets Barn

av Morgoth
Det har ar ett spel om onda barn. Ett spel om
fruktansvéarda, onda barn, som drivna av
omstandigheterna tvingas vanda sig mot
varandra och kdmpa inbérdes om status, makt
och respekt. Det hér ar ett spel om ett
samhalle av barn ndgonstans i Sibirien. Det
har &r sagan om unga, oskuldsfulla sinnen
som blir hdrdnackade och syndiga. Det har &ar
sagan om ensamhet, fértvivlan och ilska och
oférméagan att hantera dessa element. Det har
ar sagan om att vélja sina forebilder helt sjélv,
och vilka konsekvenser detta val far.
Som ombud i Protektoratet ar rollpersonernas
uppgift att halla ordningen pa den plats dar
ingen vuxen satter sin fot. Det &r ett farligt
jobb, som kraver mod, list och auktoritet. Har
du aldrig dodat? N4, det ar en forsta gang for
allting. Som ombud &r det du mot de 100 000
barn som bor i protektoratet. Det ar du som
maste se till att de inte ballar ur totalt, det ar
ditt jobb att halla dem i schack. Om fyra ar ar
du fri att g8, efter fyra &r i tjanst som ombud
kan du antligen lamna det stalle som har varit

ditt fangelse sedan du var liten.

Sagor Fran Fororten

av Martin " Yassilus” Ackerfors
Sagor fran fororten ar en fantasyfiering av
Stockholm med omnejd, dar det finns bade
magi, adla riddare och barder. Jag hoppas att
spelet ska fa er att dra pa smilbanden ett par
ganger for det ar med humor och varme jag
presenterar Sagor fran fororten for er. Aldrig
har Stockholm varit s& magiskt.

Vilddjuren ar stora, de ar magnifika, och de
kan vara livsfarliga. Regnen kommer endast
periodvis och torkan ar det enda man kan vara
saker pa. Stamfolken harskar, och de strider
sténdigt inbérdes om herravéldet. En viktig
faktor i detta maktspel &r stamkrigarna,
valsignade med djurandarnas gunst och
speciella egenskaper. En av dessa
stamkrigare ar du, s& valkommen hit, till
Savannen.

| Savann antar man rollen som en stamkrigare
valsignad av olika djurandar. Dessa djurandar
skanker krigaren egenskaper, fordelar och
nackdelar, utéver det vanliga. Skadeplatsen ar
en vidstrackt gras- och buskstapp, kand endast
som Savannen, dar ménskliga stamfolk
samsas om levnadsytan med typiskt afrikanska
vilddjur. Men har lever ocks& demoner, andar
av alla de slag och djuraldre. Kort sagt ar
Savann ett halvmysigt rollspel frdn en pseudo-
afrikansk savann ndgonstans, ndgon gang.

Sektor 242

av Andreas "Sereg" Johansson
Ett rollspel som utspelar sig i en avlagsen
framtid dar Foretaget styr. | denna dystopiska
varld antar spelarna rollen som rebeller i kamp
mot foértryckarna. 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 piratrattor

av Quadrante
Vinden ligger i frAn vaster, saltvatten stanker
upp pa relingen.Skrovet kranger och knakar,
tossar héanger 19s. Krutroken ligger som en
midsommardimma over dack, svavlet sticker i
6gon och strupe. Ett snabbt hugg, hakar
genom luften. En knall s 6ronbedévande att
buken darrar. Tystnad, som en evighetens
vantan. S& det fruktade vinandet. Den gick i
sjon.

Men nu &r de Over oss. Sjorattorna.

Tredje plats: Mest fantasifullt




av Zaphod
| Soptippen kan du f& gestalta en spionerande
fluga, en skranande fiskmas, en klipsk
ormvrak, en bepansrad skalbagge eller nagon
annan av soptippens alla invanare. Du kan
spela en arbetarmyra och géra revolt mot
myrornas Overstrukturerade och opersonliga
samhaélle. Du kan fa vara en I6msk maffiaratta
for en stund och satta skrack i soptippens
invanare. Soptippen ar ett annorlunda rollspel
med betoning p& den sociala biten. Djuren i
spelet har mycket gemensamt med
manniskorna; de blir kara, arga, ledsna, ar
smartare &n man kan tro och intrigerar
standigt. Det enkla, kortbaserade
regelsystemet skapar en lagom blandning av
slump och kontroll.

av Rising

P& en primitiv planet langt, langt i fjarran lever
fyra amfibiefolk i sviterna av en olycka som
bringats till deras varld av en mansklig
missionar som velat predika herrens ord. En
sjukdom och en planetér katastrof. Kan allt
vara Guds vilja? Syfilis ar ett symboliskt spel
om synd, skuld, botgdéring, upplysning och het,
ohédmmad salamandersex.

Andra plats: Mest fantasifullt

The D12 Dark Hobbit Ninja Role Playing
Game

av Foggmock
The D12 Dark Hobbit Ninja ar ett klyschat
fantasyninjarollspel med glimten i 6gat ar man
stuffar runt i 6stra delarna av Midgard, pa en 6
som heter Jordor. Dygnet har tolv timmar,
humanoida raser har sex fingrar pa varje hand
och ju fler referenser till dussin eller halvdussin
man kan f& med, desto battre spelupplevelse.
Det nya och revolutionerande systemet
FURPS som vi alla kanner igen fran hits som
Bitworld anvands aven har. Snabbt och latt
med en tolvsidig tarning, som ar systemets
framsta fordel. Vem gillar inte D127

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

Totem &r ett rollspel om livet i Granslandet.
Spelet ar kraftigt influerat av afrikanska och
aboriginaustraliensiska sagor; spelarna
gestaltar schamaner, som maste vagleda sin
stam genom det harda livet pa savannen:
medla med eller kAmpa mot fientliga stammar
och vilda djur, bota de sjuka, finna det goda
bytet och skydda dem mot onda andar. Till sin
hjalp har de blott sin list - och sina fetisher,
sina totem: féremal med andar bundna inom
sig, som skanker bararen magiska krafter.
Bidraget bortplockat frdn kompendiet pa
begaran av Kristoffer "Feliath” Pettersson.

Trollspel

av regelslaktaren, med idéer av Sara Saeed
Vill du spela ett troll pa flykt undan den
moderna varlden? Da ar Trollspel spelet for
dig! | en varld av vetenskap och motorvagar
haller de pa att férsvinna, men annu har de
kvar sina trolliformler, och en del av de unga
anpassar sig ganska bra till fororternas skogar
och dungar.

Det har spelet passar bast nar man ar ute i
skogen, nar man campar eller vandrar.
Systemet ar anpassat s att man inte behéver
nagon yta att sla pa, och man kan till och med
ga omkring samtidigt som man spelar!

Vicatrion 5430

av Dimfrost
Stig ombord pa det gamla
antigravitationsskeppet Vicatrion! Aret &r 5430,
platsen ar kontinenten som en gang
bendmndes Sydamerika, och &ventyret har
knappt hunnit borja. Det var nu lange sedan
civilisationen f6ll, och mot en bakgrund av
annalkande istid och frammande invasioner
sker en kamp for éverlevnad, med hopp om
ateruppbyggnad och en ny tids gryning
hagrande nagonstans bortom horisonten.




Vigilantez

av Rising

av Vitulv

Ar 1960, pa dagen ett ar efter att Fulgencio
Batistas ondskefulla regim stortats, sa skjuts
folkets forste son; Fidel Castro, ner under ett
av sina manga bejublade offentliga
framtradanden. Det ryggradslosa mordet forblir
ouppklarat. Rebellhjélten Castro forvandlas
med tiden till ett frihetsbegrepp, en martyr som
ingjuter mod i folkets hjartan. USAs
lAgpannade ledare kanner sig darfor till slut
manade att ta till drastiska atgarder, och
avsager sig s& en dyster morgon sina sista fa
kvarvarande medmanskliga sidor:
1964, pa sjalvstandighetsdagen, falls en
atombomb 6ver Santiago.

Andra plats: Basta regler

av Quadrante
Det utspelar sig i 1740-talets sverige.
Det handlar om den sista kampen,
- 6vergangstiden.
Alvfolkets sista kamp om spiran,
i en tid av intriger, krig och aventyr..

Ta upp kampen, ta rollen som Lord Bumbus,
Buzzowitz, Fjarildrik och Kazzbar. Drottningens
utsanda félje, drottningens mén i den vilda
jakten p& kronjuvelerna. Folj dem genom
hovintriger, krig, aventyr och vild kamp 6ver
tiljorna, allt mot en "1700-tals" fond, vilken
speglar sig i deras varld. Var varld.

Andra plats: Mest fantasifullt

| morkret vakade trollen och dvargarna
Vakade 6ver vinterns atertag

Vakade 6ver manniskans undergang
Vakade med spjut

Bakom drakens vingslag

| ljuset vakade mé&nniskan
Vakade 6ver runors makt
Vakade over hjaltars fodsel
Vakade med spjut

Bakom bronsladda portar

Vintervaka ar ett fantasyrollspel i dogmaformat
som utspelar sig i en karg varld dar bergen star
som vakande monument 6ver den harda kamp
for dverlevnad som dagligen fors av en annu
famlande manniskostam. Nordlanden &r den
varld dar sagan utspelar sig och folket som
lever dar har natt en niva i utvecklingen som
kan jamforas med var egen, for tolvhundra ar
sedan.

Andra plats: Basta nybérjarspel

World of Shadows

av Maccell
World of Shadows ar ett action rollspel med
valdigt enkla regler. Varlden man spelar i ar
var egen fast i total katastrof.
Brottslighet ar vanligt, det ar inte manga som
inte bar vapen och valdet har ocksa smittat av
sig i allt blodigare sporter.
Det finns heller knappt nagon el, och i denna
varld maste man gora vad som helst for att
Overleva.
Varlden ar helt enkelt en skugga av sitt forna
jag.
Valkommen till World of Shadows

Zombie Ducks

av Olle Johansson (Gardener)
Zombie-ankor véller fram 6ver ankdammen
och verkar vara ostoppbara, de kommer fran
Den Hemska Annanvérlden och tar dver
ankbon i ett nafs. Ingen anka géar saker. Det
som bérjade som otroliga vandringssagner
som ingen trodde p& har plétsligt forvandlats till
sanning, zombierna har kommit till den en
gang sa hemtrevliga lilla ankdammen och
ankorna tvingas nu slass for sina liv mot en till
synes outsinlig mangd zombie-ankor. Fallna
ankor ateruppstar som zombie-ankor och
ankorna stélls ideligen ndbb mot nédbb med
fortvinade skal av ankor de for inte lange
sedan glatt jagade fisk med.




Om kompendiet

Vissa bidrag har roterats till sthende A4 for att gora utskriften lattare. Detta innebér dock att man bor
skriva ut for enklare lasning. Vissa bidrag har varit i andra format an A4, vilket andrats till A4.

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

Kompendiet ar i forsta hand avsett for dubbelsidig utskrift. For att sidorna ska bli ratt roterade sa ska
dubbelsidig utskrift vara stalld pa "Flip on long edge” eller motsvarande om mgjligt.
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Aki dr formodligen inte likt nagot rollspel som du na-
gonsin har spelat. Det handlar om relationer och intriger
pa en helt normal hogstadie- eller gymnasieskola sa som
de portratteras i diverse s.k. shoujo manga (dvs japanska
serier riktade mot yngre kvinnor). Det gor att rollspelet i
sig inte ar riktat mot samma malgrupp som serierna, utan
kraver ganska mogna och seriosa spelare.

Aki kan spelas sjilvstandigt, eller sa kan mekanismen
anvandas som en del av ett konventionellt rollspel. Du
behover endast spelet, papper, penna och rollformular for
att spela Aki. Ingen tarning behovs.

ROLLPERSONER

Rollpersonerna i vart lilla drama ar helt normala killar
och tjejer pa en helt normal gymnasieskola nagonstans i
en forort till en helt normal japansk stad sa som de por-
tratteras i en helt normal shoujo manga. Det ar egentligen
ingenting speciellt med dem, utom att de inte har overna-
turliga krafter, inte jagar vampyrer, inte ar vampyrer, aldrig
drabbas av (eller ar) rymdprinsessor eller rymdpirater,
eller nagot lika konstigt. De ar fullt normala, och det far
vil ses som ritt sa ovanligt i rollspel.

| och for sig sa finns det inget som hindrar att de har
overnaturliga formagor, men det spelar faktiskt ingen roll
i det har rollspelet, eftersom de formodligen aldrig kom-
mer att anvandas som regelmekanism.

Mal

Varje rollperson har tre mal, ndmligen ett socialt, ett fri-
tidsrelaterat och ett karriarsrelaterat mal. Dessutom har
varje spelare ett tillfalligt mal under varje avsnitt. Detta

definieras under avsnittets gang, och kan dndras mellan
varije tillflle.

Fgenskaper

Den skala som anvands for att beskriva egenskaper visar
pa hur 6ppen egenskapen ir. Skalan ar i fyra steg.

e Dold: Rollpersonen forsoker aktivt halla det har
hemligt.

e Privat: Man kan marka egenskapen om man
kommer in i rollpersonens privatliv.

e Uppenbar: Egenskapen marks nar man traffar
rollpersonen.

o Offentlig: Egenskapen pratas om oppet och kan
till och med dyka upp i skvallerpressen.

Egenskaper med ett virde pa oppenhet kan bli mer
oppna. Man kan alltsa ga fran Dold till Privat, fran Privat
till Uppenbar och fran Uppenbar till Offentlig. Daremot
kan man inte ga at andra hallet: om nagonting val ar ute i
det oppna sa ar det valdigt svart att fa tillbaka det igen.
Det finns tva sorters egenskaper, attri-
but och relationer.

PN 7

Attribut

Varje rollperson har ett antal attribut. Attribut ar helt
enkelt nagot som beskriver rollpersonen. De kan vara
vad som helst, sa linge som de beskriver rollpersonen
nagorlunda. En lamplig riktlinje ar att varje attribut lamp-
ligen motsvaras av ett adjektiv.

Varije attribut har varde, som beskriver hur 6ppet attri-
butet ar. enligt ovan

Attribut kan vara bra eller daliga. Om de ar till fordel
for rollpersonen sa ar de bra, och ar de till nackdel for
rollpersonen sa ar de daliga.

Nagra forslag pa attribut:

Snabb mobilchattare, Sexig, Sot, Partykille, Rik, Gangsta,
Viluppfostrad, Bortskamd, Egoistisk, Ytlig, Sportig, Valtra-
nad, Hacker, Traditionell, Stridskonstkunnig, Moderiktig,
Visterlandsk, Chique,Vampig, Blyg

Relationer

Varje rollperson har ocksa ett antal relationer. Relationer
ar alltid till nagon annan person, och beskriver helt enkelt
vad man sjalv tycker och kdnner om den personen. Det
sammanfattas lampligen med ett adjektiv eller adverb,
samt vem relationen ar riktad mot. Relationen har dess-
utom ett varde som visar hur 6ppen den ar.Man har alltsa
tva variabler pa varje relation: vem den ar riktad mot och
hur offentlig den ar.

Man kan ha flera relationer till samma person. Varje
relation beskriver da en aspekt av forhallandet till den
personen. Man kan ha relationer till personer som inte
spelas av spelare

Relationer kan vara bra eller daliga. Om de bada perso-
nerna star pa god fot genom relationen sa ar den bra, och
om de ar avogt instillda till varandra genom relationen
sa ar den dalig.

Nagra forslag pa relationer:

Forilskad i, Bastis med, Medlem i samma giang som, Lojal
gentemot, Radd for, Rival med, Slakt med, Extraknacker
tillsammans med, Misstinksam mot, Ogillar, Foraktar, Ut-
pressad av, Star i skuld till

Balansriikningen

Det sista spelmekaniska vardet i spelet ar balansrak-
ningen. Balansrakningen bestar av tva delar, plussidan och
minussidan. Man far poang pa bada sidor under spelets
gang allt eftersom ens egenskaper kommer i spel.

Nar avsnittet ar slut sa raknar man fram ett resultat,
bestaende av plussidan minus minussidan. Detta ger ett
resultat, som kan vara noll, storre an noll eller mindre
an noll. Om resultatet ar noll sa behdver man inte bry
sig. Om resultatet ar storre dn noll si maste man gora
sig av med overflodet, genom att skaffa bra egenskaper,
gora egenskaper mer offentliga, ta bort daliga egenskaper
eller en kombination darav. Om resultatet ar mindre an

noll maste man pa samma sitt gora sig av med under-
skottet antingen skaffa sig daliga egenskaper, gora daliga
egenskaper mer offentliga, ta bort bra egenskaper eller
en kombination.

Skapa en rollperson

For att kunna spela Aki s behover man en skapa en roll-
person. Det forsta man ska definiera ar vem rollpersonen
ar: namn, kon, alder, syskon och liknande.

Direfter ska man definiera vad rollpersonen vill. Det
ar da man ska bestimma ens rollpersons mal. Kom
ihag att det ar tre mal som maste bestimmas,
ett fritidsrelaterat, ett socialt och ett karriar-
srelaterat.

Slutligen ska man bestimma spelvarden pa perso-
nen. Detta gors genom att man helt enkelt tar ett
antal egenskaper. Du far totalt tio poang for daliga
egenskaper och tio poang for bra egenskaper.

Principen ar att man betalar for 6ppenhetsnivaerna.
Man betalar frin respektive poangpott — oppen-
hetsnivaer pa bra egenskaper betalas fran potten
for bra egenskaper, och daliga egenskapers op-
penhet betalas fran potten for daliga egenskaper.
For en poang sa far man nivan Dold, for tva poang
nivan Privat, for tre poing Uppenbar och for fyra poiang
Offentlig.

Man maste ocksa ta minst ett attribut och minst en
relation. | ovrigt ar det helt fritt for hur man fordelar
poangen.

Nar bada potterna ar tomma, och man har totalt tio
poang oppenhetsnivaer i bra egenskaper och lika manga
i daliga egenskaper, sa ar rollpersonen klar, och man kan
borja spela.

SPELETS GNG

Aki spelas i avsnitt, dar varje avsnitt normalt ar nagra
timmar langt, plus lite bokforing i slutet. Avsnitten kallas
for “avsnitt”, inte “uppdrag” eller "aventyr”, eftersom av-
snitten inte handlar om att dventyra och man sillan eller
aldrig far nagra uppdrag av nagon.

Aki ar synnerligen spelardrivet. Spelledaren ar mest till
som moderator for att tolka egenskaper utifall att spelar-
na inte dr overens, se till att ordningen inte rasar, och for
att spela alla andra personer som spelarna inte spelar.

Rvsnitt

Ett typiskt avsnitt borjar med en inledning. Inledningen
ar till for att fa igang alla spelare. Under inledningen sa
ska alla spelare fa chansen att fa in en (1) relation i spel.
Det finns en regel gillande inledningen: det far aldrig vara
samma relation som inledde det forra avsnittet. Denna
regel finns till for att forhindra att avsnitten blir for lika
varandra. Hade det varit ett avsnitt i limplig animé-sapa
sa hade den smoriga jpop-laten satt igang nu, och fortex-
terna rullat forbi.

Efter inledningen kommer mittdelen, dar relationerna
far fart. Under mittdelen sa ar det meningen att spelarna
ska fordjupa de relationer som kom i spel under inled-
ningen. Det ar ocksa meningen att varje spelare ska ha
ett tillfalligt mal efter mittdelen. Sa linge som minst en
spelare saknar ett tillfalligt mal sa kan man inte fortsitta
till slutet. Om nédvandigt sa far spelledaren utse ett tillfal-
ligt mdl at spelaren.

Den sista delen av avsnittet ar slutet. Meningen ar att
man ska nysta ihop de flesta relationer som inleds under

inledningen av avsnittet, atminstone pa den nivan att
nagon form av stillestand uppnas. Nagon spelare
ska dessutom lyckas infria sitt tillfalliga mal.

:_ we @-:

Det som driver Aki ar att fa egenskaper "i spel”. Det ar
inte sarskilt svart att fa egenskaper "i spel”. Detta gors
genom att kombinera en av ens egna relationer med
nagon annans attribut eller relation till ett sa kallat
egenskapspar. Relationen som anvinds maste vara
till den person vars egenskap anvands. Har du inte
en relation till en viss person sa kan du inte fa in dennes
egenskaper i spel. Har du flera relationer till personen
vars egenskap ska in i spel sa kan du valja vilken av
dessa relationer som anvinds. Resultatet av att fa in
egenskaper i spel ar att relationen rollspelas, och attri-
butet 4r sa att saga insatsen.

Du kan aldrig avsiktligt aktivera ett eget attribut. Attri-
but kan endast aktiveras genom att nagon annan initierar
ett spel mot ditt attribut. Av dina egna varden sa ar det
endast egna relationer som du sjilv kan anvanda i spel.

Nar du vill fa in ett egenskapspar i spel sa sager du helt
enkelt vilka egenskaper som du vill fa i spel och i vilket
uppsat, och rollspelar sedan vad som hinder. Det kan
ocksa handa att spelledaren domer att ett egenskapspar
har kommit i spel, beroende pa hur spelledaren tolkar
rollspelandet.

Det gar att dra en spelledarpersons egenskap i spel som
om spelledarpersonen vore en vanlig spelares rollperson.
Spelledaren kan ocksa gora likadant mot spelare, som
om han spelade en rollperson. Denna majlighet kan
exempel anvandas for att fa upp farten: genom att dra in
spelarnas egenskaper i spel sa kommer deras balans att
rubbas och de tvingas da gora nagot at saken.

Nar en egenskap ar i spel sa kan man fa tre mojliga
resultat. Detta beror pa hur det rollspelas, och det borde
vara ganska sa uppenbart vad resultatet ar. Kan detta inte
avgoras sa far spelledaren doma.

e Man kan "forlora” ett spel. Detta innebar att den
andre kommer ut ur spelet i ett battre lage. Om
man sjalv drog in egenskapsparet i spel sa har den
andre effektivt kontrat spelet, och om nagon an-
nan drog in egenskapsparet i spel sa har du inte
lyckats kontra det. Om ett spel forloras sa far du

en poang pa minussidan av balansen.
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Altars innevanare: Minniskorna #r inte de enda

tinkande varelserna i Altar. I en avldgsen forntid sa
avlade de Gamle fram méangder med tjénare fran de djur
de fann och forsedde dem med ett inte alls foraktligt
intellekt. Ursprungligen var de avsedda som stéd och
fotfolk i de Gamles kamp mot alverna som kénde sin
dominerande stillning hotad och forsvarade sig.

Dessa Animider bor nu i enklaver lite hér och var dér inte
manniskor finns. De 4r mestadels sma och bestdende av
animider framavlade frdn en och samma art, t ex
grivlingsanimider, rdvanimider. Deras fysik forandrades
ritt lite av de Gamles genteknik, mestadels paverkades
deras intellekt och griporgan. I méngt och mycket
paminner de om traditionella fabeldjur. Framst valdes
daggdjur men det férekommer dven animider av kréldjur.
Alverna som fann sig besegrade i grunden flydde det
norra halvklotet och bosatte sig pd den avldgsna
kontinenten Miola som deras besegrare fann ointressant.
Alverna dr numera fa och isolerade men vida verldgsna
ménniskan i alla avseenden. Sjélva har de ganska luddig
uppfattning om vad de gér dar och vad méanniskor &r for
ndgot, misslyckanden i historien dr inget som stannar
sdrskilt ldnge i alvernas kollektiva kunskapsbank. Néagra
enstaka expeditioner har lamnat kontinenten och landat
bland annat i Ostra Sfaers dken.

Sa smaningom dog de Gamle i stort sett ut av en enorm
farsot. Undantag har 6verlevt, den anonyme Natasz som
styr statsstaten Sodama ar ett exempel. I en jamforelse
med ménniskorna sa ar de nistan gudalika men endast ett
tiotal finns aktiva i livet pa hela planeten. Deras minnen
om det forflutna dr ofta grumliga och de har ingen
kontakt med andra av sitt folk.

Vil assimilerade i de miénskliga sambhillena lever
gnomerna, mestadels beror detta pa de sma skillnaderna
mellan folken. Gnomerna &r oftast betydligt klenare till
kroppsbyggnaden men mer praktiskt lagda 4n méanniskor.
(+10 pa H och —10 pa F ifall de skapas som en karaktir).
Ett mycket utmarkande drag &r dven deras ldnga fingrar
med tre leder. Speciellt i Kanobien har de en stark
stillning och dr mycket vél sedda som hantverkare.
Andra humanoida arter vandrar dven de planeten men de
har lite att géra med omradet kring Damai. Bland dem
kan de smé harlosa Shilk ndmnas vars samhéllen i det
inre av Sfaer pdminner om myrors. I de sddra delarna av
samma kontinent finns dvérgar och i det inre av Miola
delar det nomadiska halvjattefolket Hilletor utrymmet
med de olika animidstammarna.

Kultur och Teknologi: skiljer sig ratt mycket fran kultur
till kultur och i de flesta samhillen méots innovationer
med stor skepsis, speciellt om de kommer fran
grannlandet. For en enkel referens kan ségas att landerna
pé Ostra sidan av Damai pdminner om sen Vésteuropeisk
medeltid medan Kosantyr och 1 viss man dven
Praakforbundet kommit langre i utvecklingen och &r vil
fungerande rendssanssamhéllen.

Teknologiskt dr Kosantyr Overldgset Ovriga stater i
regionen men pg a Omsesidig ovilja at exportera dessa
nymodigheter till sina grannar sa har landet haft en helt
egen teknologisk kultur under de senaste decennierna.
De finns en jédrnvdg genom landet driven av anglok,
nagra andra storre anldggningar drivs dven de av dnga.
Det finns fem zeppelinare i landet varav tre civila som
anviands for godstransporter. Négra Orlogsskepp é&r
forsedda med primitiva kanoner som kan hysta ivig
stenar hundratalet meter.

Kulturellt sd kan nog Kanobien anses ligga i titen av
regionens stater, visserligen har man ett autoritirt
styrelseskick med en kung, men man har ett folkvalt rad
som i all fall i teorin har viss makt. 1 fraga om
medborgerliga friheter och rittigheter ligger landet dock
langt framme. Framst beror detta pd nuvarande kungens
godhjértade laggning. Vad som kommer att hdnda nér
hans forstandshandikappade son tar dver styret efter sin
far med forstfodslordtten i ryggen ar oklart.

I ldnderna runt Damai talas allmént spraket Kanodanak,
en viss dialektal differentiering finns i ett nordsydligt
spektrum men folk frdn Nordmark forstar folk frén
Danasia utan alltfor stor risk for missforstand. Dessutom
har Kosantyr ett eget sprak, Kosans. Fler sprak an sa ar
inte allmént forekommande i regionen.

Bevipning: olika vapen har olika skadebonus (SB) samt
ibland specialférmégor enligt nedan.

Obevipnad SB+-0, kan ej skada fiende i rustning
Dolk SB+3

Spjut SB+5, ger +10 i bonus pa initiativ.
Slagsvird SB+7

Palyxa SB+10, krdver 50 i F av anvéndaren.
Skold SB+1, ger alltid fiende —10 pa tréffa.

Rustning: Minskar skadan som vapen gor pa sin bérare,

Kokat lader Skyddar 3 poéng
Ringbrynja Skyddar 4 poéng gor hugg till kross.
Platbrynja Skyddar 8 podng

Geografin: Altar utspelar sig i de lander som ligger pa
bada sidor om Damai. Sundet som &r tvd dagseglatser
brett har ytliga havsstrommar fran syddst mot nordvést
dér de bryts av mot 6n Saar. Omradena i sydvést dr torra
och subtropiska vid kusterna for att overgd i regnskog
langre in pa kontinenten Sfaer. I &st nordost ligger
kontinenten Gona Dess vistkust har ett tempererat klimat
som mot soder gar dver mot subtropiskt. Ju nordligare
man kommer desto storre delar av landet ticks av skog..
Nér man kommer upp nagra dagsmarscher fran kusten sa
stoter man hér och var pa ett bergsomrade men annars
bestar stora delar av kontinenten av tempererade slatter
med utpriglat inlandsklimat.

Kanobien: ir ett rikt vdlméende jordbruksland med ett
relativt upplyst styre under diktarkungen Angus IV som
har ett folkvalt rad sévél som en traditionellt adel till sin
assistans. Det politiska klimatet &r bra for konstnarer och
uppfinnare. Landets fOrsvarsmakt &r véldigt under-
utvecklad med tanke pd deras utsatta lige men det
"problemet" tas om hand pé ett fortjanstfullt sett av den
vélorganiserade, men fristdende, Purpurdelphiaorden
med hogkvarter i landets huvudstad; Delphia. Riddarna
rekryteras ofta, men inte uteslutande, ur landets adel och
de har ett stort informellt inflytande och stora egna
landomraden.

Generellt sett sa ar landet mest tatbefolkat i sydvast vid
kusten och blir glesare befolkat ju langre inat landet och
norrut man kommer. I norr anses riket avgransas av den
stora barrskogen som stréicker sig norrut upp mot Nord-
markarnas ensliga fjordar.

Danasia: ligger séder om Kanobia langst med Damais
kust. Landet styrs av den korrupte kejsar Fulchion som
residerar i den véldiga staden Kaiserpolis. Den verkliga
terrorn 1 landet star dock Oberkyrkan for, vars militar-
makt vida overstiger landets. Kyrkans syfte ér att plundra
och ackumulera rikedom genom mission bade i landet
savdl som utanfor, inom landet sd halls landsbygds-
befolkningen hart efter av de lokala prasterskapet som
oftast &r vél inforstddda och gynnas av det stora
bedrageriet. Kyrkan styrs av magikern Harken vars
sadism nar kosmiska proportioner.

Da Harken starkt ogillar konkurrens och egentligen inte
ser hur icke magiker kan hota honom sé ingar det i Ober-
kyrkans pabud att magi dr ond och ett djavulens redskap.
Hans egna kunskaper ar inte allmént kinda.

el

Norr om Danasia ligger ett flertal stadsstater som ar hart
ansatta, fraimst av kyrkans trupper, dessa stater stods
passivt och pa ett fornekbart av folk och organisationer
fran Kanobien, ibland av rent sjélviska skél dd man oroas
av den Danasiska expansionen. Det finns dock inhemska
problem for kejsaren, den jattelika staden Astropolis i
soder har brytit sig ut och forklarat sig avhdngt dvriga
landet och det finns inte resurser for att kvdva upproret.
Staden har kommit att styras av ett rdd bestaende av ett
par adelsmén, en avhoppade general och en hog dignitar
fran Oberkyrkan. For stadens é&ttio tusen innevanare
mirks ganska lite skillnad, mer &n att dess unga mén inte
langre skickas ivdg norrut.

Paganar: ligger fran Kanobien sett ldngre inat landet dér
landskapet dr mer kuperat och ogéstvinligt. Omréadet &r
glest befolkat och har fa egentliga samhéllen. Kontakten
med omvérlden dr sporadisk och rykten berdttar om
hedniska ritualer dir underliga gudomar dyrkas.

Vister om Damai: finns flera ldnder, flera av dessa ar
baserade pé sjofart. De dominerande dr Praak -férbundet
i norr och Kosantyr i sdder. Bada ldnderna &r formellt
sett allianser mellan stadsstater men i praktiken havdar
de beskattningsratt 6ver de kringliggande landsbygderna,
men inga officiella granser finns. Kosantyr &r mestadels
ként for sin hogt utvecklade ingenjorskonst som de under
lang tid varit ensamma om i regionen.

Léngst 1 soder ligger det hedonistiska Sodama dér inget
ar frimmande for dess frisinnade innevanare. Staden
styrs envildigt av den mystiske, anonyme Natash, vars
identitet dr holjd i dunkel men han (!) sdgs dvéljas djupt
ner i stadens markligt omfattande katakomber. For ndgot
decennium sedan genomforda Oberkyrkan ett misslyckat
korstag mot staden. Stadens innevanare visade sig kunna
forsvara sig mycket vl trots sin kaotiska livsstil.

Organisationer: Flertalet mycket inflytelserika grupper
finns runt Damai, bland dessa finns de redan ndmnda
Purpurdelphian och Oberkyrkan.

Som nummer tre méste Bwaforgas nimnas, omdomet dr
att det ror sig om allt mellan ett maffia syndikat till en
religiés orden. Klart &r att tyngdpunkten av deras
verksamhet ligger i staden Koromar i Praak —forbundet,
hér syns organisationens lila blomma mer eller mindre
Oppet markera ut vissa bostider och néringsstillen, ingen
véagar dock stélla ndgra fragor.



S4& kom smallen. Den manskliga faktorn och allt for mycket av den dndade till slut den manskliga rasens existens.
Eller? Nej, ett litet foretag, Bitworks Corporation, fangade i hemlighet in ingenjorer, byggherrar, arkitekter,
maskinforare, agronomer och fertila kvinnor. De kidnde pa sig att slutet flasade dem i nacken. Eller sa iscensatte de
katastrofen sjilva. Mdnniskorna som blev utvalda att féra minniskosliktets existens in i framtiden lastes in och
frystes ner. Instruktionsplakat spikades upp pa vidggarna runt frysarna. Teknologi foér att kunna bygga
morgondagens samhalle forslades ner i djupa valv. Moder Natur hade trots sina idoga forsok misslyckats att gora
sig av med sin vérsta fiende. Sa kom smallen. Marken skakade, ytan svartbrandes, haven kokade, floder av eld och
svavel rann kors och tvirs éver jorden. Djupt ner under ytan vilade sa morgondagens ménniskor. Ingen vet hur
lange de slumrade. Allt de forsta manniskorna som klev ur frysarna vet ar att de har kommit upp till en vild natur
utan plats for dem, och att deras egen varld med allt de holl kart ar smartsamt langt borta. De blinkade ett par
ganger i det skarpa solljuset, och skred till verket med machetes och yxor.

| Bitworld spelar man en av de utvalda, en morgondagens manniska. Man blev infangad av féretaget fére smaéllen for
att man besatt kunskap om och hur man bygger upp en civilisation rent praktiskt. Nar man valjer att borja spela ar
saklart upp till varje spelledare, men bist effekt far man antagligen om man inleder sin kampanj med att
rollpersonerna stiger upp ur frysarna och spanar pa ritningarna over de simplistiska husen, brunnarna och
jordbruksredskapen. Eftersom ingen av dem har en aning om vad som vantar ar férvirringen total, kaoset foder inga
ledare, och budskapet fran datiden verkar vara att man ska samarbeta trots att det finns sa manga olika viljor.

Spelvarlden i Bitworld ar praglad av att manniskan ar inkrdaktaren, den hotade och utsatta, den jagade. Ensamma av
sin art, det vi brukade kalla arter som var manga ganger fler &n minniskan dr nu - utrotningshotad. Ingen vet
saklart om de ir helt ensamma, det kanske ligger nerfrysta manniskor i fler virldsdelar, men det dr dnda aratal
innan det kan bli tal om nagon kontakt. Att man ar kvar pa jorden dr dock de flesta éverens om, dygnets lingd och
den ozonblaa himlen talar sitt tydliga sprak. Ett ar efter uppvaknandet har dnnu ingen avlidit vilket maste ses som
extremt tursamt. Istdllet har den lilla gruppen utokats till etthundrafyra individer - och fler ir pa viag. Basbehov i
form av mat och husrum star samhallet fér, och alla far lika del av allt man samlar in. Jakt bedrivs i sma lag, och de
som ar fysiskt inkapabla till det hjalper till att driva grédor. Potatis, vete och majs dominerar, men man odlar
kryddor och lidkevixter i sma tippor vid husen. Det férmodligen mest minskliga draget av alla - girigheten - har
annu inte visat sig och man avnjuter en brottsfri tillvaro. Byn styrs av ett rad av tolv medlemmar som byts ut varje
manad, och dr det nirmaste en polismakt man kommer. Radet skoéter det administrativa, ser till att alla gor sitt
arbete och att alla far de resurser de behdver. Det 4r antagligen Radet som skulle déma eventuella brottslingar. Till
Radet gar man om man vill fa nagra férandringar genomférda, eller bara for att framféra klagomal. Férslag som
efter diskussion accepterats av Radet laggs upp for omrostning och kraver majoritet fér att ga igenom, dven om
kompromisser alltid efterstridvas. De flesta lever i sma familjekonstellationer, och de olika yrkesgrupperna tenderar
att klumpa ihop sig. De som inte funnit sig en partner kommer antagligen inte géra det heller, pa grund av
oduglighet, blyghet eller en djupt ingrodd bitterhet 6ver allt man forlorat, som till exempel sin karesta.
Religionsfragor skapar inga direkta brak i byn, de flesta ar kristna, ateister eller nyreligiésa. En sddan omvilvande
handelse som jordens undergang lamnar ingen oberérd, och den storsta religiosa gruppen ar 6vertygade om att de
var de hundra vardigaste mdnniskorna som blev utvalda att slippa Guds straff och ta for sig av det Forlovade landet
en gang for alla.

De 6vriga invanarna pa planeten Jorden ar inte sarskilt fortjusta i det faktum att manniskan ar tillbaka. Rovdjuren
har fatt en konkurrent, och en duktig sadan, som med redskap och vapen driver de sjilva pa flykten och fangar
deras bytesdjur oandligt effektivare an de sjalva klarar. Kontinentaldriften har sett till att 6stra Eurasien har krockat
ihop ganska rejilt med Alaska. Hela jordens landmassor gar alltsa att na utan batfard fran kontinenten de lag
begravda i. Vilken kontinent det dr vet ingen, men alla talar engelska och alla vet att de bodde i USA innan de blev
brutalt infaingade och nersévda av personer de inte riktigt minns. | sjidlva verket ligger deras by i de nordvéstra
delarna av Sydamerika, i en djungel som stracker ut sig i all odndlighet at alla hall férutom séderut. Soderut finns
efter ungefar en formiddags marsch en lika odndlig stapp dar hjordar av antilopliknande djur lever.
Spaningspatruller som gett sig av norrut har sagt sig héra havets brusande, och det finns planer pa att uppratta en
utpost for fiske dar. | djungeln finns apor som fér ovdsen om nitterna, jittesengangare, firgglada faglar och
insekter av alla former och farger. Rovdjuren domineras i stort sett av smala och smidiga kattliknande djur, en del
med stérre betar dn andra. Aven stora édlor finns i de omraden dar markvegetationen inte ar sa tat, dar de ror sig
pa alla fyra och jagar vildsvin, skalbaggar och vaktelliknande faglar. Det star spelledaren fritt att sédtta in vad som
helst, evolutionen har satts ur spel och det dr ganska ofta jigarna stoter pa djur de inte kidnner igen, varken fran
tiden efter uppvaknandet eller innan. Byn har tillgang till enkel teknik, som spjut, yxor och knivar. Regnvatten
filtreras genom reningsapparater for att bli dugligt dricksvatten. Mycket av tekniken ar ganska sjalvforklarande och



latt att anvdnda dven om ingen vet exakt hur de olika apparaterna funkar. Motorer och pumpar har fatt sta orérda
nere i valven, tills dagen kommer da man tar ner de gulnande instruktionsanslagen fran viggarna och bygger ihop
den forsta vaxelstromsgeneratorn for belysning och for att ladda batterierna tekniken de anvander nu gar pa. Snart
kommer alla basala tryggheter vi dr vana vid att finnas dven i Bitworld.

Sysselsdttningarna i Bitworld delas in i tre huvudgrupper: arbetare, tdnkare, och kvinnor. Mycket riktigt var de 50
kvinnorna utvalda pa grund av sin fertilitet och inte sina kunskaper, dven om vissa saklart har visat sig mycket
anvandbara for samhéllets basta. Till tdnkarna raknas personer som besitter teoretisk kunskap inom byggnation
eller jordbruk. Arbetarna bestar av folk som visat sig timligen virdelésa, till exempel maskiningenjérer eller
personer med kunnande om elektronik eller annan lite mer avancerad teknik. De har alltsa fatt dra slitlasset och
arbeta at tinkarna, som var viktigast eftersom de visste vad de skulle sdga at folk att gora. Férutom personligheten
definieras en rollperson i Bitworld av ett antal Egenskaper och Kunskaper. Egenskaperna ar atta till antalet och
uppdelade i tre olika grupper. Under Kropp finns Styrka, Uthallighet och Motstandskraft. Under Sinne finns
Intelligens, Psyke och Perception, och under Karisma finns Utstralning och Utseende. Nir man gor en ny rollperson
far man 20 podng att dela ut som man behagar, men ingen Egenskap far vara under 2 eller éver 5. Arbetare far
ytterligare 2 att dela ut pa egenskaperna under Kropp, 1 pa egenskaperna under Sinne och 1 pa egenskaperna
under Karisma. Tankare far 1 extra Kropp, 2 extra Sinne och 1 extra Karisma. Kvinnorna far 4 stycken att placera
som de vill. Nar man har delat ut sina yrkesegenskaper (som appliceras efter de grundlaggande 20) giller inte
gransen pa 5 langre, dock ligger den pa 7 foér kvinnor istéllet. Arbetare och kvinnor har alltsa en effektiv maxgrans
pa 7 i egenskaperna under kropp medan tankarnas ligger pa 6 och sa vidare. Varje rollperson bérjar ocksa med tre
eller fyra stycken Kunskaper, det som gjorde dem viktiga for vdrlden efter katastrofen. Varje kunskap har en
praktisk och en teoretisk sida, och varje sadan riknas som en egen kunskap. Man kan dock anvidnda dem &dnda,
men far da tva poidng minus pa sitt slag.

Kunskaper kan till exempel vara Jakt, Fiske, Jordbruk, Ravaruframstillning (specifik ravara), Byggnation, Ekologi och
naturvard (endast teoretisk), Elektronik (endast teoretisk da det inte finns nagon elektronik att anvinda),
Maskinteknik, Skadespeleri. Sjalvklart ar detta inte allt, och man uppmuntras att hitta pa egna kunskaper for att fa
en lite mer unik rollperson. Dock bér man tinka pa att man fortfarande ska kunna vara en av hundra fungerande
individer i ett samhalle, och att man faktiskt ska vara till ndgon nytta. Varje rollperson far tio poing att koépa
fardigheter fér, och man maste sitta fyra poiang pa sin huvudfirdighet, det som definierar ens karaktir. Varje steg
kostar ett podng och fyra dr ocksa max fran bérjan. Man far vilja fritt men det maste dnda finnas nagot sorts
sammanhang. Kvinnorna far vilja kunskaper fritt.

Ett slag anvands for alla kunskaper, och innebir att man slar en tolvsidig tarning en gang och lagger till sitt varde i
den aktuella kunskapen samt virdet i en eller flera egenskaper om det passar in. Man jamfor det talet man far med
antingen en svarighetsgrad eller en motstandares slag. Har man fatt ett tal som &r hogre dn eller lika med
svarigheten eller motstandarens slag har man lyckats.

Nar man strider sa slar bada kombattanterna varsitt slag. Man tar man differensen mellan vinnarens och férlorarens
slag, ldgger till skadevirdet foér anfallarens vapen och applicerar pa forsvararens Stryktalighet (bestar av ens Styrka
plus ens Uthallighet plus fem). Far man sa mycket stryk att ens tillfilliga Stryktalighet gar ner till 0 svimmar man.
Dor gor man forst nar spelledaren tycker det ar rimligt, som till exempel om man svimmar och det bara finns
fientligt instillda personer (eller varelser) runt omkring som beslutar sig for att goéra slut pa en, eller om man slar
huvudet i nagot hart och forbloder eller liknande. Om man anfaller en motstandare som inte 4r medveten om
attacken sa slar man ett vanligt slag mot en svarighet. Om man lyckas gér man effekten plus sin styrka
(avstandsvapen som inte ar beroende av anvindarens styrka for att skada far sjdlvklart inte tillgodogéra sig
anvidndarens styrka som skada i en san hir attack) plus vapnets skadevirde i skada. En sadan attack dr dédande om
man lyckas géra mer skada dn offrets totala stryktalighet. Eftersom spelledaren avgér hur pass allvarlig en skada ar
ligger det ocksa pa hans bord att avgéra hur lang tid skadan tar att ldka. Man bryr sig inte om att rdkna enstaka
poidng, utan man konstaterar att nar rollpersonen ar aterhidmtad har han full stryktalighet igen. En tumregel kan
dock vara att man lidker en poidng om dagen sa linge det inte finns infektioner eller gift med i bilden. Arr och 6mhet
och sadant simuleras bast genom rollspelande och inte regler, och det far vara upp till spelledaren fran gang till
gang. Ar det allvarligare skador det handlar om kan det vara nédvindigt att sdnka egenskaper som paverkas av den
skadade kroppsdelen. Till exempel kan en rollperson ha aterhamtat hela sin stryktalighet men fortfarande ha rejilt
mycket drrvivnad eller skadade nerver sa att dess styrka maste sdnkas.

Bitworld ar skrivet av Christoffer "Foggmock” Fogelstrom
med inspiration och hjdlp fran Rasmus "Zaphod ” Einarsson samt layoutat av_ Johan Williamsson
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Ah, Suleiman, kére van, tack for en fullkomligt lysande afton. Bade maten och
sallskapet har i vanlig ordning varit till min fulla belatenhet. Jag maste dessvarre
tacka for mig och bege mig ivag. Jo, jo, tyvarr ar det s, men jag kan forsakra er
om att mina forpliktelser smértar mig, ty jag 6nskar inget hogre an att fa stanna
vid ditt bord och ytterligare kunna njuta av din géstfrihet. Ordet "farval” kdmpar i
min strupe for att slippa limna mina lappar och goras oéterkallerligt, men jag
har tyvérr en plikt som kallar pd mig, och den skallar med en sé strang stamma
att jag omojligtvis kan spilla ytterligare tid i ditt alltid s& valkomnande hem.

Min plikt géller ett vad med en viss holldndsk hertig som jag antar att &ven du &r
alltfor val bekant med. Ja, du vet forstas precis vem jag pratar om. Vad vadet
galler? Ah, inget markvardigt, jag skulle tréka ut dig om jag borjade redogdra fér
dess detaljer, men jag kan &tminstone séga att jag denna gang skall férsakra
mig om att inte anyo bli tagen for en simpel charlatan som burit med sig ett
vanligt horn fran en narval. Denna gang skall jag ta med mig en hel, livs levande
enhdrning med mig, for att undanrgja alla tvivel om att jag talar sanning. Jag &r
inte van vid att bli ifrdgasatt av akademiker och olika sjalvutnamnda experter pa
det sétt som borjat bli vanligt pa sistone. Ack, ja, min kre van. Det har ar
synnerligen brada tider fér man av vér beskaffenhet. Ja, jag riktigt kanner hur
forandringens karva vindar blser och sliter i den varld som du och jag och
andra man av var sort har hjélpts at att bygga upp.

Har du sett folkets nya gudabilder? Oj, oj. Ménniskor sprider inte langre nagra
sagner om véra trolska artefakter, inte, utan later sig istallet hanforas av s
fattiga ting sdsom Lokomotivet och Telegrafen. Du &r inte fortrogen med dessa
inovationer? Ack, om 4nda jag kunde saga detsamma. De &r synnerligen inga
lampliga verktyg for man av vart virke, det kan jag forsakra er. Nej, jag tror
faktiskt inte att det kommer dréja lange innan ocksa beréttelserna om véra
extraordindra &ventyr kommer att tagas for skrock och sagor av de som fordom
hyllade oss, dven av barnen till dem som vi en gang raddade liven pa.

Johan Rising presenterar den extraordinira samberittarupplevelsen:

Bravado

Arvet vi har byggt upp; det som en gang var likt en hoppets fdljeslagare som
ingav trést och drémmar at alla de enkla méanniskor som brukade alska att héra
om vara makaldsa bedrifter, detta arv kommer snart inte vara mer &n ett
bleknande spdke som férsvinner ut ur folks minnen likt en férbipasserande
framling i ett brusande folkhav. Ett spdke som férskramt jagas in i gldmskans
dunkla skuggor av den nya tidens héxjagare; dessa forskare, akademiker och
vetenskapsman som tommer vérlden pa allt dess stoft av mystik och magi med
sina kallhamrade dolkar av Fornuft pa vars eggar de bestrukit giften Logik och
Rationalitet.

An... se, det regnar. Skulle du av en handelse kunna I&na ut ett paraply &t en
gammal van? Jag kan dessvarre inte lova att 1dmna tillbaka det.

Tack, nu &r jag skyldig dig annu en gentjénst. Du maste forsoka forsatta dig i

knipa nagon gang, sé att jag kan fa en chans att atergélda allt du gjort for mig
genom aren! Ha ha!

Hmm... Innan jag gar: Minns du forsta gangen vi sag en av de nya
vérldskartorna, dar hela vérlden ansags vara avbildad? Jag kommer ihdg
kommentaren du sa skarpsynt féllde vid detta tillfalle: "Ni har ju glomt alla vita
flackar! Var skall en dventyrslysten upptackare egentligen resa pa den har
kartan for att kunna géra upplevelser som enbart &nnu icke kartlagda lander kan
erbjuda?” Min vén, under de senaste dagarna har jag dragit slutsatsen att det
lamnas allt farre vita flackar kvar i var varld. De skovlas sdsom timmer pa mylla
dar inget nytt tillats véxa, och pa de 6de svedjelanderna proklameras det sedan
om hur vetenskapen triumferat dver vérldens gétor. En dag tror jag till och med
att du och jag kommer att forsvinna nér nagon vetenskapsman fortsétter att
kartl&gga och férklara varlden i Férnuftets namn. Jag hoppas att den dagen
drojer, ty annu har jag manga blanka ark kvar i min egen kartbok att fylla. N&,
det har blivit hdg tid for mig att ge mig av. Adjo, herr sultan. Ma vi métas igen
innan vi blivit bortforklarade sdsom vidskepelse bada tva.

Eskapader och Bravader

Rollspelet Bravado tilldrar sig i en tidsalder som blivit obekvam i nérheten av det
mystiska och oftrklarade. Det &r en varld vars folk bérjat skdmmas for att varma
sig i gatfullhetens kittlande famn. Annu vandrar det dock &ventyrare frén den
gamla varlden bland manniskorna. Aventyrare som fortfarande ager férmagan
att trotsa Fornuftet, och som besitter ett behov av att utféra mirakel och utrétta
stordad. Inte blott for sin egen skull, utan fér att férsoka blasa liv i den flamtande
gnista av fantasifullhet som folk i samhéllets marginaler behéver for att kunna
uthdrda i sin hoppldsa tillvaro. For de fattiga och for de hungrande, for de
utslagna och fér de nedslagna, och mest av allt; for barnen.

Aventyrare kommer i alla former. Nagra ar brittiska aristokrater, andra &r
turkiska trollkarlar. Nagra ar afrikanska drottningar, andra &r ryska urmakare och
somliga liknar inte manniskor éverhuvudtaget, utan paminner mest om troll,
cykloper eller andra okristliga ting. Det som enar dem alla &r dels deras drift att
soka utmaningar och prestera hjéltedad, och dels deras totala inriktning pa ett
fatal egenskaper. Det en dventyrare kan; det bemastrar hon béttre dn nagon
annan, ibland till och med béttre &n vad som &r praktiskt méjligt inom férnuftets
granser, men i 6vrigt saknar hon nést intill kunskaper helt och hallet. Hjaltar ar
aldrig ndgonsin mediokra. Ingen vet varfor. Det vore kanske for trakigt.

Ett typiskt uppfriskande aventyr innehaller alltid nagot element av mystik:
Ett brott som skett under oférklarliga omst&ndigheter, en tingest med
sensationella krafter, en resa till spannande platser dér ingen ménniska tidigare
satt sin fot, osv. Aventyrare férsoker aldrig begripa eller genomskéda
upplevelserna de erfar. Det &r kanske darfor som de kan dras ini allt mer
konstiga och uppseendevackande handelser ju lingre tid de &r borta fran
manskliga civilisationer och vardagliga sysslor. Till slut finner de sig staendes pa
de mest fantasifulla platser; sdsom Eldorado, Atlantis och Babylons hangande
tradgardar, eller varfér inte hogt uppe pa manen eller i sjalvaste Asgard, eller
bast av allt; pa nagon plats som inte liknar ndgot som négonsin beskrivits Gver-
huvudtaget i mansklighetens historia? Det tycks inte finnas nagra egentliga
granser for dessa dventyrare. Ju langre deras dventyr pagar, desto diffusare blir
gréansen mellan det begripliga och det férnuftéverskridande. Det &r viktigt att
téanka pa nar man som spelledare skall skriva ett dventyr till Bravado.

En dventyrares storsta fiender ar forstas den nya tidsandan dar vetenskap och
forskning borjat ta dod pa alla sagor och berattelser om aventyrarnas
mirakuldsa bravader. Det &r dock inte vad det hér rollspelet handlar om. Inte
mer &n att spelledaren forvantas mala upp den vardagliga varlden i dystra
farger dar de flesta ménniskor som dventyrarna tréffar &r en samling fantasilésa
skeptiker som tappat tron. Det &r forst ndr dventyrarnas eskapader kommer
igdng pa allvar som de kan bérja kdnna sig hemma pa riktigt.

Aventyrare besitter ett antal fantastiska férmagor, men &r mycket fértegna
om ndr och hur de vill anvanda dessa. En &ventyrare &r ndmligen stolt dver att
vara just en "aventyrare” och inte bara en cirkusapa med en handfull
mérkvérdiga trumfkort i sin skjortarm. Att underhalla en publik genom att boja
skedar med sin tankekraft &r ju ingen konst. Om man déremot anvénder sina
formagor pa fyndiga sétt for att klara sig helskinnad genom ett harresande
aventyr och sedan beréttar om ens bravader infér en hanford publik, da har man
uppnatt nagot stort. Kanske resonerar dventyrarna som sé att de inte egentligen
vill att varldens tvivlande vetenskapsman skall fa ta del av deras férmagor pa
samma sétt som de stackars manniskor som verkligen vill och behéver tro pa
dem. Genom att visa en stjarna som man plockat ner fran himlavalvet sé kan
man ju dnda Gvertyga dem som man mest av alla bryr sig om.

Skapa en aventyrare:

Forst av allt kan det vara bra att bestdmma vilken nationalitet din &ventyrare ska
ha och vad denne sysslar med mellan sina otaliga eskapader. Det hjélper for att
halla ihop din dventyrares olika kunskaper, formagor och erfarenheter. Sedan
finns det tvé sétt att bestdmma utgangen av olika handlingar i rollspelet:

Det ena séttet ar utformat fér Iagpannade, fantasilésa, akademiskt lagda
spelare som &r besatta av trovardighet; det fungerar som s att man slar en
sexsidig tarning. Om man inte har en egenskap som kanns fordelaktig i
sammanhanget s& misslyckas man om man slar nagot annat an en sexa, men
om man har en passande egenskap sa lyckas man istéllet i alla lagen forutom
de fall d&r man slagit en etta. Det andra sattet &r magiskt samberéttande, dar
deltagarna sjalva kan fa bestamma vad rollpersonerna klarar och inte klarar.



Sociala Egenskaper

"Ack, jag &r forsjunken i tankar som forbryllar mig och végrar ge mig ro. Jag
dnskade finna en hustru, och ni har visat mig de vackraste ungmoerna i landet.
Jag har under dagen fortrollats av flickor med radjursogon, flickor med
svanhalsar och flickor med en vildkattas spanst och slanka figur. Jag har sett
flickor dansa for mig likt kobror och hért flickor sjunga fér mig likt néktergalar.
Med alla dessa flickor som begavats av sa adla djur med sa utsokt kvinnliga
egenskaper, varfor kan jag da inte sluta tanka pa ndgon annan &n den simpla
slavflickan som ertappades i mitt forrad; hon som &gde en kajas tjuvaktighet, en
tjurs temperament och envisheten hos den dummaste av &snor?”

| Bravado anvands Sociala Egenskaper som ett rattesnére for spelledaren att
avgora hur olika spelledarpersoner kommer att reagera nér de méter och
bekantar sig med aventyrarna. Darfor bor egenskaper ha en sorts egg sa att de
bade kan hjalpa och stjélpa en dventyrare pa intressanta satt. Valj 2-3 olika
Sociala Egenskaper at din rollperson.

Sociala Egenskaper skrivs med ett beskrivande adjektiv foljt av en egenskap
som marks nar nagon traffar eller lar kanna aventyraren.

Jag &r vida beryktad for min/mitt:

(Exempel: Asnelika envishet, Pojkaktiga charm, Jungfruliga skénhet,
Skrdmmande auktoritet, Hiskeliga odér, Vasande rost, Blekfeta kroppshydda,
Vildvuxna skaggvaxt, Grovhuggna anlete, Nervdsa blick, Iégonfallande
andalykt, Exotiska dialekt, Sjalvbelatna leende, osv)

Varldsvana

"Hah, jag anser mig nog vara en storre upptéckare an du, herr greve! Det var
namligen jag som forst fann elefanternas mytomspunna kyrkogard!”

"Det var jag som vigde jorden de ligger pa."

"Jasad? Jasa? Naval, du var mahanda forst den gangen, men det var jag som
fann den legendariska skatten i slutet av regnbagen! Det var en kista full till
bredden med guldmynt. Det du!”

"Den riktiga skatten fanns i andra dnden av regnbagen. Jag behdll alla
&delstenar men blev senare tvungen att sléppa ner kistan, tillsammans med en
ansenlig mangd fickpengar, fran toppen av regnbagen nar jag kort darefter
behdvde gora mig av med barlast.”

"Grrr... Vi far vél se vem som &r den storste upptéckaren av 0ss tva nar jag
kommer tilloaka fran den mest hemlighetsfulla platsen av dem alla, den sjunkna
staden Atlantis!”

"Ah, hélsa fran mig nér du kommer fram. Borgméstarens fru lagar en gudomlig
gryta pa saffransris och paprikakyckling. De brukar vara misstanksamma mot
framlingar, men om du férklarar att du &r bekant med mig, gudfadern till hennes
forstfodde son, s& kommer de sékert att valkomna dig med dppna armar. N&,
om du ursaktar mig s& méste jag besoka herrarnas rum. Vet du var det ligger?”
"Nej, um... Men jag slar vad om att jag upptécker det fére dig!”

En sann dventyrare skaffar sig alltid kontakter och gor sig hemmastadd pé de
olika platser han eller hon ofta frekventerar. Bade runt jorden och pa de
sensationella platser som blott extraordindra &ventyrare kan finna. Valj 4-5 olika
kretsar/omraden dar din rollperson har fullkomlig Varldsvana och vet allt som &r
vart att veta (samt en hel del annat).

Jag &r extremt vélbevandrad bland:

(Exempel: Den ryska aristokratin, Invanarna i Eldorado, Preussiska officerare,
Sydamerikas naturfolk, Egyptens hemliga dodskulter, Skandinaviens smafolk,
Karpaternas haxmastare, Kungafamiljen pé planeten Merkurius, Nororna i
Asgard, Katakomberna under Venedig, Bermudatriangelns amfibiefolk, osv)

Fardigheter
"Ar du bra p prickskytte?”
"Sadar. Inte mycket béttre an vérldsrekordet.” — Skalman.

| Bravado skiljer vi pa vanligt kunnande som haller sig inom rimlighetens
granser och de extraordindra formagor som ar oférklarliga. Det vanliga
kunnandet kallar vi for Fardigheter och en &ventyrare som lart sig en Férdighet
tillhér det absolut versta toppskiktet av utévare, om han/hon inte rent utav
tangerar de vanliga manniskornas varldsrekord. Men inte béttre &n s&. En
Fardighet kan aldrig anvandas for att uppna 6vernaturliga resultat. Fardigheter
baseras alltid pa traning och erfarenheter, aldrig bildning. Eventuell kunskap om
giftiga svampar har alltsa erhallits genom den hérda véagen, inte genom inlarning
eller studier. Aventyrares metoder &r mer eller mindre alltid okonventionella,
sarskilt inom omraden som vetenskapen tror sig ha erdvrat, sdsom medicin och
mekanik. Valj 2-4 olika Férdigheter at din rollperson.

Jag ar masterlig pé:

(Exempel: Boxning, Pyroteknik, Att spa vader, Bergsbestigning, Tyngdlyftning,
Att spela Balalajka, Maleri, Férforelsens ljuva konst, Tango, Att halla andan,
Jonglering, Fiske, Att estimera folks vikt, Fjérilssim, Att simulera orgasm, 0sv)

Formagor

"Jag satt hopkurad bakom en karra lastad med kalhuvuden och gomde mig nar
jag sag mannen med slokhatt och dennes katt for forsta gangen. Jag tittade pa
nagra detektiver som arbetade runt en sargad skokas kadaver och dromde om
att jag sjalv en dag skulle komma att bli polis och fa ett lika fangslande fall pa
halsen. Da plotsligt kom den har mannen med slokhatt fram, barandes katten i
famnen, ut ur en grdnd som var djupt férsjunken i dimma. Nar de ndrmade sig
séllskapet sé skingrades strimmor av smoggen runt dem sasom ett avtackande
av skira slgjor. Nagon forsokte hejda honom, men en av detektiverna gav
klartecken at framlingen och for en kort stund véxlade de sedan artighetsfraser
mellan varandra. Dérefter hinde négot konstigt: Detektiven bad alla konstaplar
att avlagsna sig fran brottsplatsen, och sedan, nar endast detektiven och det
frammande séllskapet stod kvar vid flickans kropp, s borjade katten att tala.
Jag hade sékert rusat skrikandes ifran mitt gomstalle vid denna Bulgakovska
mardrémsuppvisning om inte chocken hade naglat mig fast pa plats och
forseglat mina lappar. 'Ar det fritt fram nu?’ Mannen i slokhatt nickade, pekade
pa gladjeflickans hander och sade kort 'ta och smaka pa de dar naglarna.’
Katten struttade forstrétt fram till skékan och holl upp hennes arm i sina tassar
medan den forsiktigt lapade pa hennes fingrar for att sedan smacka hogljutt i
luften och stryka sina morrhar &t sidan med en gest av aristokratisk finess.
"Hmm, jo, det hér &r inte hennes blod.” Résten hade en komisk spansk brytning.
'Det kommer ifran en man i de Gvre femtio, en grek eller fransos...” Mannen sag
fragande pa katten varpa den hastigt fyllde i *Ja, eller ndgon som atit mycket
vitlok.” Efter ytterligare nagra smackningar sa avslutade katten sin diagnos med
orden ’blodet drogs frdn mannens ena underarm, férmodligen en tatuerad arm,
for jag fornimmer en viss pikant eftersmak av blagrona fargamnen. Det ar dock
osékert vad denna tatuering kan ha forestéllt. En orm eller kanske en drake...’
Det som verkligen fick mig att hépna var hur detta samtal fortsatte. Mannen i
slokhatt sade namligen upprort 'sésom jag minns det sa var det en basilisk!
"Jag har inte sagt ngot om en basilisk! Men ja... Ja, en basilisk ar det nog.’
'Och vad var det dér om vitléksbrdd frén Neapel du pratade om?’

"Jag har inte sagt nagot om Neapel!’ utbrast katten frasande.

"Jo, det minns jag tydligt. Strax efter att du ifrAgasatte min mentala halsa.’

'Du méste vara galen! Jag har aldrig... Vanta nu... Hmmm, jag kanner nagot!
Vitlskssmaken... Den kommer fran... Vitlsksbrod, vitlsksbrod ifran... Neapel...’
Sedan blev det tyst. Katten kliade sig pa huvudet, innan han suckade tungt.
'Ditt minne retar mig ibland, vet du... Det &r helt enkelt inte av denna varlden.”

Formagor &r dventyrarnas formuftoverskridande egenskaper. Det ar viktigt att
forsta att det inte &r detsamma som "6vernaturliga” formagor. Superhjaltar som
Blixten, som har Gvernaturlig snabbhet, kan forflytta sig langa strackor pa nolltid
och alltid vara lika snabba. En &ventyrare med Fornuftéverskridande snabbhet
kan ddremot inte rora sig mycket snabbare &n en vanlig méanniska under
vardagliga omstandigheter. Férmagan yttrar sig snarare i en mgjlighet att kunna
lasa en ask och hinna stoppa in nyckeln i asken innan den gar igen, och
liknande saker. Att vara fornuftéverskridande ar inte att vara s bra som det
fysikaliskt gér, utan mer en méjlighet att kunna trotsa all logik och alla natur-
lagar nér situationen sé kraver. Man tjanar inte ndvandigtvis mycket pé att vara
fornuftoverskridande bra pa att sléss i ett vanligt slagsmal, medan det &r en
nddvéndighet om man vill vinna mot sin egen skugga nér man skugghoxas.
Valj 1-2 Férmagor &t din rollperson.

Jag besitter en fornuftséverskridande formaga att:

(Exempel: Ut6va origami, Spara, Smélta in i folkmassor, Harma ljud, Minnas
ansikten, Krypa fram genom tranga utrymmen, Kasta prick, Smélta mat, osv)

Natur

"Han har lamnat mig. Annu en uppvaktare som plétsligt kommit p& andra tankar.
Jag vet uppriktigt inte vad jag ska ta mig till. Den forra rakade till sist ut for en
olycka med en skenande hést, men den hér gav upp redan efter att ha halkat i
avtrade och spréckt sina byxor. Aven om det skedde tva génger en och samma
dag sa tycker jag att han agerade férhastat. Ar jag inte véard mer &n att man kan
sta ut med sadana sma incidenter, kanske?” — Mme. "Krossade Spegeln” Duval.

Alla dventyrare har ett inflytande pa sin omgivning. Under vardagliga
omstandigheter tar detta blott subtila uttryck, men ju l&ngre tid &ventyraren
spenderar pa en och samma plats, ju tydligare blir denna paverkan. Nér
aventyraren utsatts for stress eller press sa kan denna natur ta sig extrema
uttryck, och inte sallan rédda livet pa henne. Det vanliga &r dock att en
aventyrares natur bade &r henne till gagn och last, sdsom Munchaussens
okénda forforande natur, som bade hjalpt honom in och ut ur knipor genom
aren. Vlj endast en Natur &t din rollperson.

Min natur kdnnetecknas av en/ett standigt eskalerande:

(Exempel: Trotsande av odds, Spontan sjalvantandning av foremal, Teknik-
havererande, Idoldyrkan, Passionerat sex, Forfall och insjuknande, Ovéder,
Préktig fromhet, Komiska misséden, Agiterande av vilda djur, osv)
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enbart fantasin satter granserna, en vanlig ograshacka kan hacka sénder annat an ogras och en hacksax
klipper hackar utan problem.

Det enda problemet egentligen ar att om man skulle bli tillrackligt skadad under striderna mot zombies
sa riskerar man att bli en sjalv. 53 fort man har blivit skadad finns det en risk att man blir zombie, men det
kan dréja flera dagar innan det sker och under tiden marker man ingenting.

Att g3 omkring utomhus &r férenat med livsfara och overallt ligger skrap utspritt, totalt férstérda
bilvrak har vrakts upp-och-ner och vart man an gér finns det glassplitter pd marken. Inte ett fonster pa
husen &r helt, dérrar ar insparkade och i vissa fall ligger hela husvaggar nedrasade. Var man an gér ser man
forodelse, misar och spillror av en battre tid. Allt som ar sitter |6st ar nedrivet, allt som gér att férstéra
har demolerats, gatstenar har brutits loss frén gatan, graffitti har sprejats pé vaggarna, skyltfonster ar
inslagna. P& vissa hus har det gjorts misslyckade férsok att barrikadera dorrar och fénster genom att
spika fast plankor eller plywoodskivor men det har inte varit till ndgon nytta. Ofta ar de sénderslagna eller
nedrivna.

Det hander aven att man stoter pa andra manniskor men de &r man alltid misstanksamma mot, dels finns
det en hég risk att de ar, eller kommer bli, zombies men de ar aven rivaler i att leta fram mat och skaffa
vapen och utrustning. 1 basta fall stirrar man bara kallt pa varandra och gér skilda vagar, men det hander
att strider uppstar, sarskilt nar de uslingarna ar ute efter samma sak som ni!

KARAKTAR

Varje spelare antar rollen som en utsatt och évergiven invanare i ett samhalle som héller pa att tas éver
bit fér bit av zombies.

Steg 1: Grundlaggande fakta
Fyll forst i grundlaggande fakta enligt stegen nedan fér att spegla hur karaktaren var innan den upptackte
sina speciella formagor. Metoden kan ocksa anvandas for att skapa vanliga ménniskor som lever vanliga liv,
satt da kryss éver de rutor som inte anvéands under detta steg.
1 Fylli Karaktarsnamn, Spelarnamn samt Spelledare.
2 Fordela 10 poang pa Grundegenskaperna.
3 Fordela 15 poang pa Fardigheterna.
a Fyll i Forflyttning [8+(2xSmidighet)], Livspoang [Talighet+Viljestyrka] och Initiativ [&+Sinnen]
pa rollformularet.

Steg 2: Zombiejagare
Om det &r en karaktar som besitter speciella férméagor som hjalper i kampen mot hotet frén alla zombies
fyller man aven i kampanjdelen av karaktarsbladet. Denna férandring ar tankt att beskriva den utveckling
personen genomgatt i steget fran att vara vanlig medborgare till utvald bekampare av detta likgra hot som
hotar att déda allt manskligt liv.

1 Fylli Krénika med det namn pé krénikan som spelledaren valt.

2 Fordela ytterligare 5 poéang pé Grundegenskaperna.

3 Fordela ytterligare 10 poang pé Fardigheterna

4a Fordela a4 poang pa Specialférmagorna.

5 FylliKraftpoang [Talighet]

6 Uppdatera Forflyttning [8+(2xSmidighet)], Livspoang [ Talighet+Viljestyrka] och

Initiativ [S+Sinnen] pa rollformuléret.

REGLER

Fardighetsslag

Bwaiiins anvander sig av ett system dar man behéver en T10. Man lagger ihop fardighetsvardet med den
grundegenskap som fardigheten baseras pa, samt eventuellt modifikationer fér specialférmagor, fér att f&
chansen att lyckas. Darefter slar man en T10.

Effekt

Effekten ar av yttersta vikt i Bwaiiins, och beréknas genom att dra bort tarningsutfallet fran chansen att
lyckas, ar resultatet positivt har man lyckats med det man férsékte géra och r det negativt har man miss-
lyckats. Ju hégre effekt man fér, desto battre har man lyckats.

Fummel & Perfekta slag

Fér att kolla om man fumlar eller om man lyckas perfekt anvander sig Bwaiiins av en kontrolltéarning. Denna
tarning ar ocksé en T10 och slés efter man gjort sitt fardighetsslag. Far man 1 som resultat pa bada ar det ett
perfekt slag och man fér +5 i effekt. F&r man daremot O pé bada ar det ett fummel och man fér -5 i effekt.

Specialformégor
Varje karaktar har utvecklat specialférmégor som skiljer dem frén normala manniskor. Dessa anvénds
mycket och garna av zombiejagarna da det underlattar deras primara éverlevnadstaktik: Déda alla zombies.
Att anvanda sig av en specialformaga kostar en kraftpoang per aktivering.

Man kan maximalt spendera en kraftpoang per stridsrunda och man skall meddela att man anvénder sig
av en specialférmaga innan initiativ slés. Man far tillbaka en kraftpoang per dédad zombie.

Muskulés: Styrka +1 och Smidighet -1 per steg.

Hardhant: Styrka +1 och Blodighet -1 per steg.

liska: Blodighet +1 per steg.

Finess: Smidighet +1 och Styrka -1 per steg

Flink: Enhandsvapen +1 och Tvéhandsvapen -1 per steg

Blodighet

Nar Zombiejagarna kommer hem efter en rad far de beratta om sina eskapader fér de som ar kvar i
fristaden. Dessa ger darefter betyg dar blodigheten av de dédande slagen &r avgorande for hur hogt det
blir. For varje traff som ar dédande antecknas dess blodighet av SL. Alla vapen, kroppsomraden och vissa
specialformagor har modifikationer fér blodighet.

Stjarnor
Stjarnor far man baserat p& hur mycket blodighet man lyckas skapa under en rad. Man anvander stjarnor
for att héja sina grundegenskaper, fardigheter och specialférmagor. Grundegenskaper och specialférma-
gor kostar lika manga stjarnor som man skall héja till medan fardigheter kostar en stjarna per steg.

Man far en stjarna for 1-10 i total blodighet, tvé stjarnor fér 11-20 och s vidare. Ar summan negativ efter
att man kommit tillbaka fran en rad skickas man tillbaka ut frén fristaden och far aldrig mer komma tillbaka.

Rorlighet

Man kan g& 5 meter per stridsrunda och utféra en handling, eller springa sin férflyttning.
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Citynatt
Ett dogmaspel av Niklas Gerholm

Citynatt utspelar sig precis var du vill att det ska utspela sig. Stockholm, Géteborg, Trosa, Gavle...
Jadu fattar. Har iklar man sig rollen av gymnasie eller hogstadieelev (ndgon kanske vill prova pa att
vara fritidsledare pa garden?) och gor det man aldrig vagade gora i skolan. Roligast brukar det bl
om man spelar i sitt eget ndromrade. Kartorna ni behdver da ni flyr fran snuten, hanglar i buskarna
eller planerar att rénanagon finnsju i era Gula sidor. Tarningen du anvander i detta spel & T20.

K ar aktar sskapande

Karaktdren bestér av ett gang grundegenskaper som du dar fram med 1T20. | detta fall réknas alla
siffror som vanligt tills dess du slér >11. 11 réknas som 1, 12 som 2 osv. Grundegenskaperna ar
Styrka, Fysik, Smidighet, Intelligens, Intuition, Snygghet, Ledarformaga, Psyke, Reflexer och
Galenhet. Om man vill f& man sl 10 st T20 och lagga i hop resultatet enligt regler ovan och
placera ut poangen som man vill. Dock max 10 pa varje egenskap.

Det som star under Data véjer du §alv utom foljande:

Skadebonus: Ger extra skada pa motstandaren vid nérstrid. Styrka: 1-5: +1, 6-10; +2, 11-15: +3,
16-20: +4.

Snitt: Ditt snittbetyg. Jag gick i skolan under den tid d& man hade en skala fran 0-5. Ni som vill ha
andra skalor far hitta pa ett eget system. Du sl&r 1T20: 1-3:0, 4-8:1, 9-15: 3, 15-18: 4 19-20: 5. For
betyg 0-4 sa dlér du 1T20 (enligt reglerna fér GE ovan) och lagger till som decimal. Exempel: Du
dér forst 8 och darefter 12. Det blir 1,2 i snitt betyg. Man kan vélja betyg fall man vill.

Status: Din coolhetsfaktor: 1T20. En mycket viktig faktor som du sékert minns. Du kan var hur bra
som helst men fa du 1 i coolhetsfaktor kommer du med stor sannolikhet mobbas ut.
Coolhetsfaktorn kan hojas med max 3 poéng a gangen om du gor ndgot som uppfattas av coolt av
de andra. Du fér da sla under din Status for att se om den hdjdes. Ju lagre Status desto mindre chans
&r det att den 6kar. Du hojer 1 poéng om du gjort ndgot ”lite coolt”, 2 for ndgot mera coolt och 3 for
extremt héftigt (typ haft sex med skolans snyggaste tjgj). Du kan ocksa anvanda Status for att se om
du kdnner ndgon. Antag att du & pa vag att hamnai brék med ett gang. Sla under din Status for att
se om du kanner ndgon i génget eller om du kénner ndgon som kanske kanner dem. Men Status kan
ocksa da tillbaka: Du kan vara ute pa stan och bli igenkand av nagon som inte gillar dig. Eller
polisen!

Tag: Bestam om du klottrar ndgot speciellt.

Prickar: Du och SL avgér om du har négra prickar hos polisen. Vid tre stycken hamnar man pa
ungdomsanstalt, alternativt fangelse om man &r 18.

Kroppspoang: FY S*2. Daman nar 0 & man dod.

Pengar: Ekonomin bestams av hur ditt sociala forhdllande ar. For att gora det roligare far SL och
spelaren komma 6verens om detta. Vill man inte det far man sla T20. 1=misdr, 20=kungligt liv.
Alkopoang: Lika med din FYS*2 for varje 6l/glas vin/4:a sprit du tar forlorar du ett poang. Vid
hélften har du héfteni alaFV. Vid O svimmar du.

Cigg: Skulle du ha cigg vid spelets borjan (Prylar/klader) sa slar du 1T20 for hur manga som &r
kvar i paketet.

Komplext karaktér sskapande

Under Beskrivning skriver du ner fakta om dig, din familj, dina hemforhdllanden etc. Tanken &r att
du ska &gna en 10 minuter & detta s du ser din karaktar rétt klart for dig. Det spelar namligen roll
for spelsystemet. Ar han/hon t.ex. I8ngsint? Har denne trénat kendo sen barnsben? Ar denne en
naturbegavning vad géller det svenska spraket eller nunchakos? Kan han eller hon charma byxorna
av folk? Varfor? Springer han snabbt? Léttretlig? Lugn? Kaxig? Ké? Sexig? Burdus? Skamtsam?
Ekonomisk? Sldsaktig? Praktig? Lossldppt? Om han/hon &r 16ssl8ppt hur reagerar omgivningen?

En del egenskaper styrs naturligtvis av grundegenskaper. Nagon med hdg Snygghet kanske har
|&ttare fOr att vara Sexig.



Spelsystem

Det finns en mangd fardigheter och dar ingar stridsfardigheter: Narstridsvapen (stickvapen,
huggvapen, krossvapen), pistoler, gevar, automatvapen, och automatkarbiner. Obevapnad strid
delasin i spark, slag, kast, grepp, parad. Man far altid si& parad mot ett angrepp i obevapnad strid.
Lyckas man har man hélften i sin attack da man direkt darpa attackerar. Man har varsin SR och
handlar pa respektive rond.

Spelaren och SL kommer tillsammans pa vilka fardigheter som RP en har fran borjan. Kommer
man under spelet pa att RP'en saknar en fardighet sa skriver man till den. Fardigheten har ett varde
pa 0 till 10. Till detta lagger man den grundegenskap man tycker passar bast for tillfalet. Om man
forsoker dyrkai lugn och ro sd anvander man INT. Ar man valdigt stressad och kanske mer forsoker
dita upp laset sa lagger man pa STY. Vad man far i Fardigheten av gors av 1720 som det beskrivsii
avsnittet om grundegenskaper.

SL avgor hur pass svart det ar att lyckas med fardigheten och ger den ett svarighetsvarde déar O &
extremt |&tt och 20 extremt svart. Spelaren ska sl hogre eller lika med detta varde men under eller
likamed sitt FV for att lyckas med sin fardighet.

Skada
Lyckas du med en attack (dvs lyckas med en stridsfardighet) slar du angiven térning och drar
summan fran kroppspoang pa den du angriper.

Slag: STY/2

Spark: STY/2+SB

Grepp: Du hdller fast motstandaren tills denne lyckas med ett paradkast.
Kast: Du kastar omkull motstandaren: T20/5.

Parad: Forsvar mot alla ovanstéende angrepp.

Kniv: T20/2+SB

Pistol: T20

Stol/Baseballtra: T20/2+SB

D& du forlorat héften av din KP laker du 1 KP om dagen. Annars |&ker du ett i timmen. Da du har
tre KP kvar maste du till gukhus for att inte forlora ett KP i timmen automatiskt.

Sadarja

Vad vantar du pa? Stick och ragga pa den dar snyggingen i 8D du alltid tyckte om. Eller ge den dér
killen i nian spd. Nu kénner du va ett gang snubbar som kan hjélpa dig? Varfor inte ta fram
skolkatalogen och Gula sidorna och draigang direkt. Det &r ditt upprop i sjuan och alt & spannande
och néstan magiskt...



CITYNATT CITYNATT
Styrka: Namn: Styrka: Namn:
Fysk: Langd:  cm Fysk: Langd:  cm
Smidighet: Vikt: kg Smidighet: Vikt: kg
Intelligens. Skola: Intelligens. Skola:
Intuition: Klass: Intuition: Klass:
Snygghet: Snitt: Snygghet: Snitt:
Ledarforméga: _ Alder: Ledarforméga: _ Alder:
Psyke: Bor: Psyke: Bor:
Reflexer: Nationalitet: Reflexer: Nationalitet:
Gaenhet: Status: Gaenhet: Status:
SB:+ SB:+
KP. | Tag KP. | Tag
Pengar: Pengar:
Banken: Banken:
Kontant: Kontant:
Hemma Prickar: Hemma Prickar:
Gomt: Gomt:
Rikskuponger: Rikskuponger:
Alkopoéang: _ / Alkopoéang: _ /
CITYNATT CITYNATT
Styrka: Namn: Styrka: Namn:
Fysk: Langd:  cm
Smidighet: Vikt: kg Fysk: Langd:  cm
Intelligens. Skola: Smidighet: Vikt: kg
Intuition: Klass: Intelligens. Skola:
Snygghet: Snitt: Intuition: Klass:
Ledarforméga: _ Alder: Snygghet: Snitt:
Psyke: Bor: Ledarforméga: _ Alder:
Reflexer: Nationalitet: Psyke: Bor:
Galenhet: Status: Reflexer: Nationalitet:
SB:+ Galenhet: Status:
KP. [ Tag SB:+
Pengar: KP. [ Tag
Banken: _ Pengar:
Kontant: Banken:
Hemma Prickar: Kontant:
GOmt: Hemma Prickar:
Rikskuponger: GOmt: ___
Alkopoéng: _ / Rikskuponger:

Alkopoéang: _ /
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av. Med andra ord ar varje steg pd tarningen tvd steg pd skalan nar det ar en tjugostegsskala, tre steg pad

skalan om det ar en frettiostegsskala och sd vidare,
Den enda lilla hake som finns &r att man mdaste sld 5 eller hogre pd en 1110 for att fraffa sitt mal,
Qavsett hur det ari datorspelen s& kan man inte skjuta genom vaggar. Det funkar helt enkelt inte,

Eorfivitning och rundor

Alla personer forflyttar sig med tio meter per sekund. En runda ar tre sekunder och varje person spelaritre

sekunder i taget, sa de tre ting, timing, taktik och tur ar valdigt viktiga.
Den som kdnner for att bora korjar. Det kan i och for sig leda fill brdk s& att slumpa ar att foredra, Ett
tis ar att sitta i den ordningen man ska spela.

Hoppa, kKIattra, krypa och smyga

De enda sakerna som ar nodvandigt att géra i deathmatchspelen ar, forutom att mangla jamet ur de an-

dra, aft hoppa, kiattra, krypa och smyga. Eftersom rollpersonema inte har nagra egna varden modifier-
as chansen att lyckas med sin handling beroende pad vilket vapen man anvander, De storsta och tyngsta
vapnen gor det givetvis svarare att genomfora sin handling, medan de smd och |atta vacnen infe fors-
varar utforandet nagot, Darfor har alla vapen i vapenlistan ett procentvarde for hoppa, kiattra och dven

eft procentvarde for forflytining.

For att ta ett litet exempel. Det stora och elaka krypskyttegevaret ar ganska stort och otympligt. Darfor
forsamras forflyttningen med 30% (man ror sig alltsa 7 meter per sekund istallet for 10 meter och i vapen-
listan stér det som -30%). Hoppar man med gevdaret, som har en “hoppférsdmring” pd 30% sd slar man en
1110 for att se om man lyckas., Man lyckas pd 1-7 och misslyckas med hoppet pd 8, 9 och 10.

Att smyga forsamrar forflyttningen med 50%, men & andra sidan hors inte fotstegen, vilket de goér om man

infe smyger.

Atft krypa forsvarar fraffchansen for den som ska skjuta med 50%. Alltsd, ska man skjuta pd ndgon som
kryper maste man forst sld 1110, Slar man 1-5 s ar det traff och slar man 6-10 sa ar det miss. Fast krypandet
gor att man forflyttar sig 70% langsammare.

For att kiattra galler samma sak. Beroende pd vilket vapen man har sé kidttrar man olika ra, SId 1110 och
se om man ramlar eller kidttrar upp. Misslyckas man med att kiattra sé ramlar man ner och far fallskada,
Mer om fallskadan senare.

Hoppar gér man om man ska ta sig dver ett stup eller liknande. Man hoppar 5 meter utan olika pow-
er-ups (som tas upp i ett senare). Vill man hoppa med eftt krypskyttegevar sd forkortas langden pd hop-
pet med 30% vilket blir 3,5 meter ndr man raknar om det. Misslyckas man med att hoppa s& ramlar man
och far aven dd fallskada.

Fallskada

Nar man ramlar ner fran nagot sa far man fallskada, skadan raknas med 10 kroppspodng per fem me-

fer man ramlar. $& 0-4 m ger ingen skada, 5-9 ger tio i skada, 10-14 ger 20 i skada och s& vidare. Nar man
ramlar sé forlorar man direkt kroppspodng, alltsd spelar inte rustningspodng ndgon roll nar man fér fall-
skada.

NAar man doér

Effersom mdlet i spelet &r som det ar hander det dd och dd att man stryker med. | de flesta fallen ar inte

det nadgon fara, utan man far borja om fran ndgon av startpositionema som finns utplacerad pd kartan. |
vissa spelsatt far man inte spela igen nar man dér, men det ar olika vid olika fillféllen,

Power-ups

P& de olika arenorna finns det givetvis olika sorters power-ups och ndgra av dem ska jag beskriva har, Det

ar aven fritt fram att komma pd egna power-ups om ni tycker att det saknas nagot.
Halsa (5/10/25/50/100): Hojer kroppspodngen med s& manga podng som de heter.
Rustning (5/10/25/50/100): Hojer rustningspodngen med sd manga podng som de heter. :
: Quaddamage: Dubblar skadan. Varar 24 sekunder. :
Superhopp: Dubblar langden pd hopp och tar bort eventuella negativa modifikationer pd hoppet. :
Superfart: Dubblar forflyttningen.

: Olika spelsatt

: Det finns fyra spelsdatt fran boran och jag ska ta och gd igenom dem lite snablbot nu:

w Deathmatch: Det enklaste sattet. Sldpp 16s kamparma pd en arena och lat de puckla pd varandra,
Man kan till exempel vinna genom att déda tio stycken sd snablot som mojligt, i
Team Deathmatch: Tvd lag gor upp pd samma satt som i vanlig deathmatceh, De laget som forst dodat
de i det andra laget 20 gdnger vinner.

Capture the flag: Tvd lag. Varsin lagga. Ta motstandarens flagga till sin egen bas for att & podng. Forst
fill tre podng vinner.

Domination: P4 arenan finns tre platser med flaggor. Det laget som kan kontrollera de platserna i 30
sekunder far podng. Forst till tre podng vinner.

Vapen
Nu kommer jag lista de vapen som finns utspridda pd banorna. Med vapnen kommer skadeintervall, eld-
hastighet och tre modifikationer. Eldhastigheten dr helt enkelt hur manga skott per runda etft vapen klarar
av att avfyra. Du gor alltsd skada lika manga gdnger som du kan avfyra vapnet per runda. Om du an-
vander pistolen for att skjuta ndgon sé gor du 11-201 skada fyra gdnger pd en runda. Forflyttningsmodifika-
fionen ar ett varde for hur manga procent du blir lGngsammare av att anvanda det vapnet,

Atft byta vapen, som man kanske vill gora lite d& och dd, ar enkelt och tar bara en runda.

2t s wilkal waren som Anns pd just den platien o ni fpcker oft of vapen b&rvam ioch

1 v | Tobatls b f wape i dat ar

20 meter

Flaggpositioner
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Ur Svensha Alademiens Ocdboky:
1 besynneclip (dvs. sicshild) laca. Av Bycdkan faststalld tcos- eller léco

sats, trosléra trosactikel. D6 eller livlos ellec tom dopm.

Kollektivt om sammanfattninpen av ett lychosamfunds trossatser, troslaca.
Om asibyt ellec mening som iche subjeltivi lan bevisas (Gven om dea
faktiskt ac bevisad), men for villken man dock fordrar obetinpad
tilltco; férutfattad mening; ofta ndcmande sip betydelsen: férdom;
sacshilt om dylily asibt inom vetenshapen (speciellt filosofin)

eller politilen: veteashaplip eller filosofisk ellecr politisk trossats.

4 1 en stat vid en viss tidpuanht péllande cattscepel.

M anfeq

Slumpmomentet i ceplerna far inte vaca ndpon sorts tacning, eller

simulation av técning.

2 I beshcvningen av vacdden, saval som att det maste vara vanliot
forehommande i vicdden, maste det finnas ndpot naket.

3 Rollspelet maste innehalla en focklacing av collspel, ett soloGventyr,
en berattelse, ett cepelsystem, miast ea vicld och ett Gventyr.

4 Aventyr far inte tvinpa spelare till att vélja vissa altecnativ.
Alla raser maste vara spelbaca for spelace.
Rollspelet maste vara en homplett enhet, man far inte cefereca till
andra produlytioner.
Mon far inte anvénda en befintlip vérld.
Manaiska fér inte finnas med som ras.

9  Moan fér inte sérshilja pa spelace och spelledare.

10  Blodspillan far inte férellomma i spelets vicd ellec simulercas i replecna.

(Regler

For oﬁ spela detta rollspel behéver du nédora vinaner (om du sa éashar, det par Gven bra att spela ensam)
och en Kopia av ovanstdende manifest per person. Alla deltaparce sha shriva under manifestet innan spe-
lets bocjan, den som inte pbr sa far inte deltapa. 1ar man s& bocjac spela sha alla deltapace focesla saler
som sha vara med i spelet och om en majoritet tycher det dr en Bra Saly sa sha det skrivas ner. Om lilha
manga coster faller f6r som emot sé sinplar man slant om huruvida det sha cr6lynas som ea Bra Saly eller
inte. Allt som inte passar in vnder ovanstdende manifests tcoslara cdlnas som Dalipt. Allt som ar Dalipt
maste stryhas.

Naérc sa alla deltapace dr n6jda med det som shrivits ner och det foljer alla delar av maanifestet sé lan
det shichas in till Spelusebbens redaltion pé e-postadress: red @spelusebben.se. Detta maste péras innan
1 Maj 2004.

Redabktionen f6r Spelwwebben hommer valja vt miast en vianare ur de inshickhade bidcapen och via-
sten Gr att rollspelet layoutas och shcivs ut i en mindre upplagpa, varav shaparen far ett eremplar. Alla
iashickhade bidrap hommer att lappas upp pad Spelusebbens hemsida, om Spelwebbens redalktion sé 6n-
shar. Att shicha in ett bidrap betyder att man tilléter Spelwwebben att ménofaldipa rollspelet pad webb
och i trych.
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Skapa din datandrd
Ténk igenom vad for typ av datandrd du vill spela, vad har han/hon for tontiga hobbies
etc. Speltekniskt bestar din nord av bara fem virden, pa fem egenskaper, dessa ér;

Alla spelare har tjugo podng att fordela ut pa dessa egenskaper, tvd av dem &r vérdet
offentligt pa de andra tre ér virdet dolt for de andra spelarna dven om de kan lista ut
ungefir vad spelaren har for virden baserat pa de offentliga men inte exakt eller vilken
fordelning de har.

Status STA Offentligt: visar vilken status din ndrd har bland de arbetskamrater som inte
spelas av spelare, dvs hur populér personen ér.

Position POS Offentligt: visar vilken position din nérd har i formell mening pa
foretaget enligt nedan:

POS Flashiga engelska titlarna Gversatta
3 Fast anstilld 6 Gruppledare
9 Enhetschef 12 Sitter i ledningsgruppen

Manipulation MAN Dolt: Férmagan att manipulera omgivning i din egen riktning,
egenskapen kan dven anvindas for att omdirigera arbete om man t ex &r satt att arbeta pa
ett projekt for att slippa gora det, for sjalvklart utfér din datanérd aldrig nagot arbete.

Kontakter KON Dolt: Kontakter utanfor foretaget, pa andra foretag men dven i
verkligheten, kontakter med verkligheten kréver dock minst vérde 6

Sabotage SAB Dolt: Se till sa att saker och ting gar fel for att forsdmra andras position
under spelets gang, misslyckas ett SAB-slag med 3 eller mer kan man spéra det tillbaka
till din datandrd, dvs detta kan vara farligt men dven mycket effektivt.

Tréningsslag
Spelledaren bestimmer vilken svarighetsgrad alla slag har om den inte ndmns i reglerna,

man slér en T6 ldgger till virdet i aktuell egenskap sa skall man minst komma upp i
vardet for svéarighetsgraden for att handlingen skall lyckas, dverskrider man det varde
man behdver med tre sé har man lyckats mycket vil, vilket omgivningen mycket vil kan
mérka bade pa gott och pa ont.

Latt 6 Normalt 9

Svart 12 Mkt Svart 15

Varje kampanj, som i det hér fallet sdkerligen kan ta ett spelmote, kallas for en IT-
bubbla, de fasta punkterna &r alltid desamma i den men spelet kommer nog att skilja sig
at for varje gang man spelar om bubblan, da detta ar ett historiskt spel sé finns det vissa
saker man inte kan dndra pé, vad vore Karl XII utan sina ubdtsarmador ?

Detta rollspel har ndgot som de flesta andra rollspel inte har, vinnare ! en, flera eller
ingen men dven forlorare! Helst manga.

Vinnare &r de som har ett jobb mandagen den 20 mars 2000, p&4 samma firma eller pa en
annan forr eller senare domd firma.

Spelet
Sjdlva rollspelet sker pa ett lite mer strikt sdtt &n i normala fall, man rollspelar méten

och tiden emellan dem, personer som &r engagerade i projekt kommer att ha lite mindre
handlingsutrymme max tre tdrningslag per dag (nej det finns ingen logik i detta, men det
ar helt i linje med den historiska epok som spelet forsoker skildra)..

Handlingar i spelet som beddms kriva térnings slag sker mot ldmplig formédga MAN
SAB STA eller KON efter spelledarens godtycke.

Projekt
Per it- bubbla har foretaget (antalet spelare som inleder krashen delat med tva plus ett)

projekt igdng. Vem som jobbar med vad rollspelas under morgonmétet mandagen den
6:e, ett projekts véirden ér ej kéinda forrdn det har sjosatts. Naturligtvis blir ett projekt
aldrig klart under en it- bubbla géng.

Ger -1 till +3 pa POS f6r de som jobbar pa det, Ger -3 till +1 pd MAN for de som jobbar
pa det (en stor del av energin maste ldggas ner pa att "skota" jobbet). Vissa sdllsynta
projekt kan dven ge +1 i KON eller +1 STA for de som jobbar pé det.

Saboteras ett projekt sa paverkar det negativt alla som jobbar pa det men kanske olika
mycket beroende pa resultatet av ett MAN-slag samt rollspel.

Borsen i New York har 6ppnat

Forstrott gar folk forbi tvn som star pé i kafferummet vid fyratiden pé eftermiddagen,
forvanat mummel hors nér man ser hur Nasdaq och New York 6ppnar, CNNs
ekonomireporter beréttar att Intel, Microsoft och Cisco gatt ovintat svagt och som
betydelsefulla aktorer dragit med sig 6vriga marknaden.

Jaja, en tillféllig svacka, nu kan det ju bara gé .... Utfor ....




Buctapeerg

Wakgarund

S& lange ankorna kan minnas har de levt pa sina
bétar i det stora havet som kallas Ankdammen
dar de i sina magnifika tremastade Gallejer med
dubbla kanondack och vridbara aktermérsare.
Livet ombord p3 ett piratskepp ar hért och en
piratankas liv ar kort men intensivt, fyllt av
svardsstrider, klattrandes i hoga master, bars-
lagsmal och allt som hér piratlivet till.

Manga piratankor reser runt i sitt piratskepp
och rovar allt de kan komma 6ver, medan andra
har skaffat sig fribrev frén en Guvernér och ro-
var endast i skydd av den lokala lagen. Det hander
aven att kaptener staller sitt skepp till forfogande
for aventyrande ankor med stor pengabérs eller
pé eget bevag bestammer sig for att radda en
vacker ankdam som blivit bortrévad.

Spansha Wattor

gallej
¥ tan.ﬁ,o

vid ankpirat
; sig vigt over

ska Rattorna, som de gér sitt basta fér att géra 'ﬂvam ankor for den hdr gangen.
livet surt fér sa fort de har méjlighet. Att de
Spanska Réttorna aven brukar segla omkring
med guldlaster frén Den Nya Varlden ar ocksa en anledning till att &ntra deras gallejer i tid
och otid. P& senare tid har rattorna dock blivit allt listigare och har lyckats hitta hemliga rut-
ter som de forslar sitt guld p4, varfér piratankorna ofta far jobba hardare p3 att leta fram
ledtrédar till var de kan hitta skeppen.

Warbegik

Nar piratankornas gallejer anlagger i en hamn och de far lite tid over fran det hérda arbetet pa
skeppet brukar de flesta piratankor uppséka narmaste liten burdusa pub fér att dricka ett stop
rom eller tvé och skryta om sina erévringar for vackra ankdamer. Oftare &n inte brukar dessa
besok leda till barslagsmél dar piratankorna tar till vadhelst de kan hitta som tillhygge i striden.

1 hérnen pa dessa pubar brukar det ofta sitta mystiska mérkkladda méan som saljer in-
formation om skepp som korsar farvattnen med vardefulla laster, fragment av kartor till
gomda piratskatter. De brukar ocksé kunna ha information om ékénda pirater eller rattski-
pare till de piratankor som har en fjader ogjord med n&gon och vill anda det med en envig
p& murkrénet av ett fort.

Det hander ocksa att piratankorna pé dessa sma syltor fér olika uppdrag da det &r hit
kaptener utan besattning gar for att rekrytera, séval som uppdragsgivare ocksa végar sig hit
i de fall d& de behéver nagra som &r mindre nograknade med lagen att utféra nagot.

Guverniren

1 varje stad finns det en Guvernor som ar lagen och styr och stéller éver omradet och har fullt
kommando 6ver alla soldater som ar anstallda av staden fér att férsvara den mot avskum som
Spanska Réttor och svarta piratankor. Eftersom Guvernérer ar utsedda av hemlandets re-
gent har de full kontroll och dé det ar svéart for regenten att halla koll pa vad som hander s&
ar Guvernorerna ofta korrupta och inte mycket battre an pirater sjélva. Om man utfér ndgon
tjanst &t en Guvernér eller gjort en insats fér stadens sakerhet sa hander det att Guvernoren
skanker gavor till sjoankor. Dessa kan besta av dubliner, juveler, smycken eller till och med
ett landomréde eller sin underskéna dotters hand i giftermal. Fér att kunna fa det sista méste
ankan dock ha en egen férmogenhet, en titel och ett landomréde sedan tidigare.

Fribrev

Piratankor som har samlat ihop tillrackligt mycket pengar har mojlighet att képa fribrev av
en Guvernér vilket ger dem mojlighet att réva i nationens namn. I och med detta ar man inte
langre efterlyst av nationens trupper. Att fa fribrev ar mycket dyrt och brukar ofta ocksa
innebara att en viss del av bytet ges till Guvernoren. Dessutom far man endast réva frén
Spanska Réttor, andra pirater eller andra som nationen ligger i krig med. Ett fribrev kan
aven dras in utan férvarning och &r pa inget satt en total garanti for att man ska klara sig
frén nationens trupper.

B Legal information

®O®

http://creativecommons.org/licenses/by-nd-nc/1.0/
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En produkt fran Spelwebben: http://www.spelwebben.se
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Rsamhet, firskt vatten och am{m fornidenheter dr det sista i deras ta
Gr tl[[fa[[et I z{eras morka dgon syns tydligt hur de vantar:pant pa att f Ras

. Plotsligt ropar en anka frin higst upp i mittenmasten “Rdtt'o’hoyl”™

peRar dt styrbord till, ankorna pd dick riktar omedelbart sina blicRar dt det i

utpekade hdllet och ser snart de spanska rittornas guldgallej som de dr ute efter.

akta minskas avstandet mellan ankpiraternas gallej och den sloare guldfyllda

ejen och rattornas éde dr oundvik[igt.

d ett 6ronbedovande din avlossar ank piraterna en bredsida mot rittornas |
ax innan de styr in och ligger sig vid de spanska rittornas sida. Pira-

s stridskRvack, [juder ut Gver dammen men [yckas inte helt drinka lju-
det av anterhaRarna som Rastas over till det mindre skeppet for att [dsa fast det
as sida. En svartbefjidrad anka med en dolR i nibben svinga

garna och landar mjukt pd sina platia ang fotter mitt pd gu
dgallejen och Rastar sig med ett Kraxande skrik 6ver narmaste besd
Piratankornas vérsta motstandare ar de Span- g Tpéarryligr anRor skrinar, svansar flyger och blodet rinner, men hd

5; ogtrider

Sjostrider brukar ofta bérja med att mot-
sténdarens skepp beskjuts med kanonerna,
antingen genom att ladda dem med skrot och
skjuta sénder seglen, eller genom att sikta
pa masterna, sa att de blir sittande ankor i
vattnet. Runda kanonkulor anvinds fér att
skjuta hal strax under sjolinjen for att sanka
skeppet. Nagra bredsidor som traffar brukar
innebara att man vinner striden s tillvida att
man sjélv inte blivit skadad allvarligt.

Efter att ett skepp har immobiliserats ar det
méjligt att antra det vilket gors genom att skep-
pen fasts samman med anterhakar som kastas
over till det andra skeppets déck och lases fast.
Darefter gar det att hoppa 6ver relingarna eller
svinga sig éver med rep fér att bérja sabelsvin-
gande s att fjadrarna bérjar ryka.

Rammningar &r inte lika vanliga och kréver
att det rammande skeppet har en stor metal-
Ikloss i féren som &r spetsigt formad for att
gora hél pa fiendens skepp. Det géller att med
god fart kéra in féren av skeppet i sidan av
fiendens skepp fér att kunna gora ett sa stort hal som méjligt och férhoppningsvis fa skep-
pen att fastna i varandra s3 att de inte kan fly.

Svarta piratankor

Havens vérsta avskum, bortsett frén de Spanska Réttorna férstés, brukar benamnas svarta
piratankor pé grund av sin svarta fjaderskrud. Dessa féljer ingen piratanksheder och révar
och dédar utan hansyn och &r fruktade av alla, till och med vanliga piratankor. Ménga smé
anklingar brukar f& héra hemska berattelser om svarta piratankor for att de lara sig att veta
hut. Om man sanker ett skepp med svarta piratankor brukar man kunna bli rikligt belonad,
men det &r inte latt d& de ar mastare pa att slass, béde till sjéss och i nérstrid. Inte sallan har
de &ven stora och snabba batar som ar oméjliga att segla ikapp med s& det kravs list och en
stor ankstyrka fér att klara av det.

GAALIW - Galna ankang labb i boet

Varje ankskepp med sjalvaktning har anstllt en GALIB som tillhandahéller dem med vapen
och utrustning av olika slag. Han brukar ha ett rum i kajutan dér han tillverkar krut, vapen,
krokar och uppfinner konstiga manicker. Det ar aven GALIB som lappar ihop skadade ankor
och ger dem traben eller en krok nar det skulle behévas, vilket brukar bli ratt ofta. GALIB
tar betalt for sina tjanster och det kostar att kopa nagot av honom, vilket ar hur han tjanar
sitt uppehélle da han inte tar del av piraternas byten. Enligt piratankornas hederskodex ar
det aven strikt foérbjudet att skada GALIB pa négot satt, brott mot det skulle straffas med
kélhalning eller en tur pa plankan. Hur GALIB far tillgang till alla prylar ar det ingen som vet,
men s8 lange han skaffar fram den utrustning som behévs ar det ingen som ifrégasatter det.
P& négot satt verkar han ven ha ett outtomligt férrad att ta ifrén, utan att ndgon ndgonsin
marker att han fér ombord ndgonting.

Piratankors hederghoder

Alla piratankor, utom de svarta piratankorna, féljer en hederskodex som ingen négonsin
skulle kunna tanka sig att bryta mot, om inte stjartfjadrarna riskerar att sveddas.
Varje anka maste lyda piratankornas kodex

Alla ankor har en rost i beslut och majoriteten bestammer

En anka utses till kapten vid resans bérjan

Skada aldrig en ankdam, en ankling eller ett &gg

GALIB ér fredad

Att bedra den 6vriga besattningen eller bryta mot kodexen be
straffas som évriga i beséttningen anser vara rattvist.

Alla fér en del av bytet, forutom kaptenen och kvartersmastaren

som far tva delar. GALIB fér ingen del i bytet.
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Bl duck20 Gaming System
Sfapa anka

Alla spelare spelar en anka och innan man bérjar spela
méste varje spelare som inte redan har en fardig anka skapa
en ny anka. Det gar till pé foljande satt:
1 Fylli Ankans namn p3 karaktarsbladet.
2 Fordela 100 poang mellan Narstridsattack, Avstand-
sattack, Férflyttning, Skyddsvarde, Halsa och Han-
dlingsvérde. Inget varde far verstiga 30, ju hogre ett
vérde ar desto battre.

Egenskaper
Narstridsattack, Avstandsattack, Férflyttning, Skydds-
varde, Halsa och Handlingsvarde.

Narstridsattack

Nar en anka anvander ett vapen av narstridstyp anvands
detta varde for att rakna ut Attackvardet.

Avstandsattack
Avstandsvapen ar vapen som anvéands pa hall och d& an-
vands detta varde nar Attackvardet raknas ut.

Forflyttning

Férflyttning &r hur ménga decimeter ankan kan forflytta sig
under en handling. Hur 18ng tid forflyttningen tar beror p&
vilken typ av férflyttning det &r, se handlingslistan.

Skyddsvarde

Detta &r ett varde som visar hur duktig ankan ar pa att klara
sig undan attacker, antingen genom ren tur, eller genom
skicklighet i att undvika. Detta ar ett passivt varde och ut-
nyttjas bara nar ndgon attackerar ankan for att veta hur

hogt Attackvardet maste |‘-:ll
vara for att ankan ska traffas.

Halsa L

Detta véarde &r hur myck-
et stryk ankan tal innan den
svimmar och sedermera dor.

Handlingsvirde

Ett varde som avgér nar delta-
gare i en strid far bérja agera, ju
hégre desto battre.

Regler

Attackera

Nar en anka gor en attack slar
man en T20, lagger till sitt Attackvarde for den vapentyp
man anvander, lagger pa vapnets Attackvarde och drar ifran
eventuellt Avstandsavdrag. Blir summan 6ver offrets Sky-
ddsvarde lyckas attacken. Man drar d& ifrén s& manga poéng
frén offrets halsa som attackerarens vapen har. Fér varje
10 poang som Attackvardet overstiger offrets Skyddsvarde
okas vapnets Skadevéarde med 1 poéng.

Skador och lakning

Nar en anka har kommit ner p3 eller under noll i hélsa svim-
mar den och kan inte géra ndgot mer under denna strid. Far
ankan fler traffar utéver detta dor ankan. Efter striden
aterfar ankan 1 i Halsa och kvicknar till igen. Efter ven-
tyrets slut &terfér alla ankor all sin halsa. Det kan aven finnas
saker som aterger halsa till en anka, det star da beskrivet

hur ménga poéng hélsa som de &terfér till ankan. En anka kan
aldrig f& mer i halsa &n den har fran bérjan, om detta véarde
inte 6kas pa magisk vag.

Handlingar
Alla handlingar som utférs har ett Handlingsvarde
som adderas till karaktarens Aktuella Handling-
snivd. Det &r alltid den anka som har den lagsta
== Aktuella Handlingsnivan som agerar och kan ut-
féra en handling, om flera ankor har samma niva
sker dessas handlingar samtidigt. Vid attacker anvands all-
tid det Handlingsvéarde som anges vid det vapen som ankan
anvander vid attacken, évriga handlingars Handlingsvarde
finns i en separat tabell, om négot som inte finns med pa
ndgon lista ska utféras ar det upp till SL att avgora vad

som ar ett lampligt Handlingsvérde.

Vid bérjan av en strid slar alla medverkande 1720
och lagger till sitt handlingsvérde. Den spelare som fér hégst
bérjar med O i Aktuell Handlingsniva. Ovriga spelare far
samma Aktuella Handlingsniva som mellanskillnaden mellan
sitt slag och den som bérjar. Om n&gon éverraskas i bérjan
av en strid sé satts dessas Aktuella Handlingsniva till samma
varde som de som 6verraskar har efter att den handling som
gor att de blir upptéackta har utforts.

Avstandsavdrag
Vid avstandsattacker blir det svarare att traffa ju langre
bort offret stér enligt foljande:

0-20 meter ger Ingen modifikation

20-50 meter ger -5 pa Attackvardet

50-100 meter ger =10 pé Attackvardet

100-200 meter ger -20 pa Attackvardet

Aventorguppelag
Inta Anktemplet

Hitta och inta det val férsvarade Anktemplet med alla
dess historiska skatter och drivor av gulddubliner!

/

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

Skattjakt

Efter ménga aventyr pé de sju haven har ni kommit 6ver
flera olika kartor som tillsammans tydligt marker ut
den omtalade och svérhittade Skattkammaron!

o g ...‘_f.-__‘-'
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Handling }[anc[[mgswnﬂe Objekt
Ga 3 J Dolk,
Springa 12 Florett
Spurta 1 Sabel
Smyga 3 Flintlaspistol
Krypa 3 Muskgt
Klittra 4 Kanon, kanonkula
Hoppa lingt 2 1 Kanon, skrot
FHoppa hogt 2 Slunga
Griva 5 .i Pilbige
Dricka L i Armborst
Dyrka upp lds 2 I Krok,
Ro 5 .L Triben
Fira segel 2 | Glodande stdl
Kasta Anterhake 1 . Pall
Svinga ver reling 2 W Bord
Dyka 4 L IMugg
i 3 Flaska
i Trasig flaska
Tunna
Liten tunna
Tunna
Rep (10 meter)
Ara
Hink,
Kista
Séick med guld
Séck utan guld
SkattRarta
Kropp
Planka
 Planka med spik,
Krutdurk,
Fjader

Sﬁa en'® Ttrustyin
(G’rzs visas i gulddubliner gcﬁ vikt i antal_ f]dt[fdi’ )
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Attackyirde Handlingsvirde ®Pris ViRt

5 1 12 s !1
9 1 14 i
10 1 10 5
10 2 12 s Tl
15 3 20 8 ]I
30 8 120 50
25 8 110 50
7 1 4 2 "f
8 2 8 3 [
13 3 15 6

5 1 10 3 ]
5 1 15 « I
7 1 0 s |
9 1 3 s I
13 5 20 i
3 1 1 2 1N
4 1 2 2

6 1 ) 1
16 5 40 50
12 3 25 25
16 5 40 50
8 3 10 10
12 3 8 10
8 2 5 2
10 3 10 s
20 < [T W50
5 1 1 2

0 70 100 1E]
10 4 0 5
5 2 3 5 j
7 2 4 6
20 " 30 25

1 1 0 1
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Det du haller i handen ar ett Grymt
Innovativt Roligt Litet Spel! Dessa
rollspel, som samlas under foérkortningen
GIRLS, ar kompletta och star for sig sjalva,
men ar ocksad kompatibla med varandra.
Man kan spela vart och ett av dem for sig,
eller blanda friskt med rollpersoner fran alla
GIRLS-spel i samma kampanj. Samtliga
GIRLS-spel  anvander  regelsystemet
KYSS, mest kant fran rollspelet Playelf,
och handlar om &vernaturliga tonarstjejer
av en eller annan sort.

Ett Himla Liv ar det forsta spelet i GIRLS-
serien. | denna lattsamma spel i den
episka sagan tar spelarna rollen av anglar
som skickats ner till jorden for att fa en
vettig skolgang. Naturligtvis ar livet som
angel inte helt latt: killar, dejter, tjejsnack,
l&xor, nationella prov, studenthemmets
forestandarinna, otadcka demoner, partyn,
klasskamrater, Hin Hales underhuggare
och annat trubbel vantar runt om varje
horn.

For att inte tala om hur man gdmmer undan
anglavingar med vingspann pa tva meter i
omkladningsrummet pa gympan...

Du behdéver en helt vanlig sexsidig téarning
for att spela Ett Himla Liv eller de andra
spelen i GIRLS-serien. (

Raovsvans
Q Forlag

DET EVIGA KRIGET

Sedan urminnes tider har Det eviga kriget rasat mellan
olika miktiga raser i Vintergatan. Raserna &r maktiga och
kraftfulla, och manga mindre utvecklade samhillen har
betraktat dem som gudar, demoner och dnglar.

Pa grund av kriget sa har deras hemvérldar aldrig varit
helt sékra, och for att skydda sina barn sé skickas de fran
hemvirldarna till vissa neutrala och primitiva varldar for
att vixa upp i sidkerhet ddr. De behtver knappat vara oro-
liga - de tillfilliga fostervérldarna dr sa primitiva att inte
ens deras mest avancerade vapen kan skada barnen, och
ingen fiende skulle viga ge sig pa dessa vérldar, eftersom
hdmnden for att ge sig pa barnen skulle vara forédande.

Det hir spelet handlar om en av dessa virldar, en out-
ségligt trakig planet kallad Jorden, och négra av de barn
som skickats dit av en av parterna: dnglar.

”Anglarna” ifraga &r utomjordiska varelser som ser ut
som vanliga méanniskor med ett par fjiderklidda vingar
pa ryggen. Anglar har tva kroppsliga former. I normal-
formen sa dr vingarna sa sma att de kan gommas under
vanliga kldder. I den férvandlade formen sa &r vings-
pannet mellan tva och tio meter (detta kan dndras efter
behov), och dngeln &r kladd i vita tygslojor. Vingarna kan
inte gbmmas. Om vingarna &r stora sa kan de anvindas for
att flyga, men de &r da otympliga inomhus. Férvandlingen
mellan formerna omfattar alltid en imponerande ljusshow
och en kort stunds nakenhet d& dngeln och dennes kldder
foérvandlas.

SKAPA ROLLPERSONER

Namn: Anglar har bara ett namn, och det slutar alltid pa
”-el”. Eller, ja, kanske inte alltid, men ofta.

Alder och kén: Rollpersoner i detta spel ar alltid i tonaren
och alltid kvinnor. Inga undantag, inte ens chibi-anglar.
Erfarenhet: En rollperson borjar med 50 erfarenhets-
poéang.

Spiritus: En rollperson far 10 poang maximal Spiritus
gratis. Det gar att skaffa mer, men man kan inte ”silja”
maximal Spiritus. En podng maximal Spiritus kostar tva
erfarenhetspoang.

Gavor: Spelaren far kopa gavor at sin rollperson for erfa-
renhetspodngen.

Firdigheter: En spelare far kopa fardigheter at sin rollper-
son. Det kostar en erfarenhetspoidng per poing i fardighe-
ten man vill ha.

Flammande svird: Angeln kan dra ett svird av himmelsk
eld ur tomma intet. Det fungerar som ett vanligt svard
men &r magiskt. (20/3)

Guds hand: Angeln kan flytta saker utan att réra vid dem.
Angeln maste se foremalet. (10/2)

Danande rést: Angeln kan ta i s att hennes rost kan
horas 6ver allt mojligt buller, inklusive en Motorhead-
konsert.(5/1)

Josuas basuner: Genom att spela med valfritt instrument
med mycket tryck (bleckblas eller elgura till exempel) sa
kan &ngeln skaka om grunden pé vilket hus som helst.
Haller man pa tillrdckligt linge sa rasar huset. (10/2)
Nimrods pilbage: Angeln kan ta fram en pilbage ur
tomma intet. Den fungerar som en vanlig pilbdge men &r
magisk. (20/3)

Johannes uppenbarelser: Angeln kan férutsidga framti-
den. Forutségelsen ér alltid luddig men pompos. (5/1)
Guds vrede: Angeln kan bli redigt férbannad och far d en
extra skademodifikation pa +5. (20/3)

Trons skéld: Angeln kan ta fram en skold ur tomma intet.
Den fungerar som en skdld med +5 i férsvarsmodifikation.
(10/2)

Sjdlens spegel: Angeln kan se vad en person kianner och
huruvida personen ljuger eller inte. (5/1)

FARDIGHETER

Hir nedan finns en lista pa egenskaper. I den man som de
behover en extra forklaring sa kommer den efterat. Det gar
att hitta pa fler fardigheter om man saknar dem.

Doda: Omfattar allt dodligt vald i narstrid.

Envishet: Lyckas man med ett slag for Envishet sa far
man sla igen for en fardighet som man misslyckades med
tidigare. Svarigheten for Envishet &r samma som for den
fardighet som man misslyckades med, plus fem for varje
forsok.

Flyga

Forfora*: Att med sexuella lockmedel 6vertala nagon att
gora som man vill.

Forsvara sig

Idrott: Diverse fysiska aktiviteter, springa, hoppa, klattra
och liknande.

Leta

Musik: Att framfora musik med olika instrument. Anglar
kan alltid sjunga och spela harpa dven utan denna fardig-
het och anvinder sin Spiritus utan att Spiritus sjunker.
Framfora fordon

STUDENTHEMMET

Varje spelgrupp centreras kring ett studenthem dar
rollpersonerna bor. Sjdlvklart sa tillits bara flickor pa
hemmet.

Spelarna uppmanas att beskriva hur studenthemmet ser
ut och vad som finns dar. Det dr bra om det ritas en karta
pa studenthemmet ocksa, och de maste vara verens om
vad som ska finnas dar. De bor fa rétt stor frihet till detta,
sa lange som de haller sig till vad vérldslig formaga moj-
liggor och vad som ér tillatet enligt lag. Med andra ord,
gérna stall, badbassing, bibliotek, gym, och fullt utrustat
kok, men inga vapenlager, lager med himmelska artefak-
ter eller bibliotek med heliga skrifter.

Spelledarens bidrag till studenthemmet ar en forestan-
darinna, som ser till att rollpersonerna far mat i sig, lag-
ger sig i anstiandig tid, gor lixorna och inte strular med
pojkar.

SPELVARDEN

Det finns tre sorters spelvirden som en éngel kan ha: Spi-
ritus, Gavor och Fardigheter.

SpPIRITUS

Spiritus &r vad som driver en &ngel och ger henne de kraf-
ter som hon har. Spiritus kan spenderas frivilligt, férloras
ofrivilligt, och kan dven atervinnas om omstindigheterna
dr de ratta. Skulle Spiritus ndgonsin ta slut s kommer
dngeln att vara lika begransad som vanliga dodliga, om
inte till och med mer begrinsade eftersom &nglar séllan
har de fardigheter som dodliga finner som helt naturliga.

Det finns tva vérden pa Spiritus, nuvarande Spiritus och
maximal Spiritus. Nuvarande Spiritus &r sa mycket som
dngeln har just nu, och maximal Spiritus &r s& mycket som
dngeln kan ha totalt. Spiritus ska anvindas sa star det
uttryckligen att maximal Spiritus ska anvéndas, annars
avses nuvarande Spiritus.

GAVOR

Samtliga gavor kan endast anvindas i férvandlad form.
Efter varje gava finns tva siffror inom parentes. Den forsta
dr hur manga erfarenhetspoiang som gar at till att skaffa
gavan, och den andra dr hur manga poing nuvarande
Spiritus det kostar att aktivera den. Nar gavan aktiveras
sa varar den till dess att man atergar till oférvandlad form,
tills den deaktiveras eller tills Spiritus tar slut.

Kunna saker: Lyckas man med ett slag for fardigheten s&
kommer man ihdg nagot bra.

Poppa: Man poppar till musik och man poppar pa fester
och klubbar. Ju bédttre man &r pa att poppa desto mer inne
ar man.

Skjuta: Anviandandet av pilbage, armborst och liknande
saker pa ett offensivt sdtt mot mal pa avstand.

Sno saker*: Att omfordela saker till sig sjilv utan den
riktige dgarens vetskap.

Sprak: Ju hogre varde man har desto fler sprak kan man
hantera och desto bittre hanterar man dem.

Supa

Ténka: Lyckas man med ett slag for fardigheten kommer
man pa négot bra.

Tala Stryk

Vild: Samma sak som Déda fast utan dédandet.
Overtala: Inklusive att smora sig till béttre betyg eller
bortférklara sen ankomst.

* Far inte innehas av dnglar (fast om ingen ser, sd...)

HUR MAN GOR

Det finns tva sitt att géra nagot, det himmelska sittet och
det virldsliga sittet. Det varldsliga sittet dr sédttet som alla
dodliga gor saker pa - de anstranger sig och gér nagot
med sin hjdrna och/eller sin kropp. Det dr énglar inte sa
vana vid, sa de &r ofta simre pa det &n dodliga. Det him-
melska sittet &r att kanalisera sin Spiritus.

VANLIGA HANDLINGAR

Nar man gor nagot sa forsoker man antingen att gora sa
bra ifran sig som mojligt, eller s& férsoker man 16sa en viss
uppgift, eller sa tavlar tva personer. Det forsta kan till ex-
empel vara att man forsoker fa sa bra resultat som majligt
pa ett matteprov, det andra kan vara att fa godként pa
matteprovet, och det tredje kan vara att fa béttre resultat
4n drkerivalen i klassen.

I samtliga fall sa slar man en tdrning en, tva eller tre
ganger och summerar ihop. Hur manga ganger man slar
téarningen beror pd hur bra man beskriver sin handling.
En vilbeskriven handling gor att man far summera tre
slag, medan man bara far sla en gdng om man beskriver
oinspirerat och slentrianmaéssigt.

Spelledaren slar for sina spelledarpersoner. Antalet
ganger som spelledaren ska sld beror pa vilken sorts



person det &r. Ar det en statist slar man en gang, dr det en
underhuggare med namn summerar man tva slag, och &r
det en viktig skurk s& summerar man tre slag.

Gora bra ifran sig (enkelt slag): Sla tarningar och lagg till
vérdet pé en fardighet. Ju hogre desto bittre dr det.

Losa en viss uppgift (svarighetsslag): Sla tiarningar och
lagg till vardet pa en fardighet. Blir summan hogre 4n en
svarighet sa loser man uppgiften.

Gora bittre dn nagon annan (motstandsslag): Bada perso-
nerna slar tarningar och lagger till vardet pa en fardighet
till sina respektive slag. Den som fér hogst summa vinner.

Svarighet Motstand Resultat

5 Aplatt Det gick rtt daligt

10 Enkelt Det kunde gétt battre

15 Utmanande Det gick bra

20 Klurigt Det gick riktigt bra

25 Svart Det gick fantastiskt!

35 Snudd pa omgjligt Hur i (beep) gjorde du
det dar?

Om man inte har en fardighet s finns det tva mojligheter.
Antingen kan man anvénda den otranad (dvs med vérdet
0) eller sd kan man inte anvinda den alls. Vilket fall som
géller beror mycket pa vilken fardighet det &r och vilken
situation det dr. Det gar inte att laga en TV om man saknar
ritt fardighet, men man behover inte ha ritt fardighet for
att hoppa hojdhopp.

Vill en &ngel gora nagot pd det himmelska sittet si
anvinds dngelns Spiritus istéllet for en fardighet, men i
och med det sa forlorar dngeln ett poang Spiritus. En dngel
behover aldrig ha fardigheten om Spiritus anvénds.

VALDSAMMA HANDLINGAR

Valdsamheter sker i rundor som omfattar fyra moment.

Deklaration: Alla involverade bestimmer vad de vill att
deras rollpersoner ska gora (det vill siga vem de vill an-
falla och hur). Om spelledaren 4r inblandad sa bestimmer
han vad hans spelledarpersoner ska gora. Dérefter talar
man om det i tur och ordning. Spela schysst - &ndra inte

e Om detdr en odddlig som skadas med mundana medel
(tag, pistolkulor, vanliga svérd et cetera), sa forlorar
den odédlige en podng Spiritus.

e Om det &r en ododlig som skadas med évernaturliga
medel (heliga svird, magi, blixtar, varulvsklor et cete-
ra), s& drar man av det modifierade foérsvarsslaget fran
det modifierade anfallsslaget. Resultatet dr sa mycket
Spiritus som den odddlige forlorar.

e Oavsett vad en dodlig skadas med sa drar man av det
modifierade forsvarsslaget fran det modifierade an-
fallsslaget. Resultatet &r sa mycket Kroppspoing som
den dodlige forlorar.

Forsvararen Vapnet ar... Forsvararen forlorar...
Ododlig Normalt 1 podng Spiritus
Ododlig Overnaturligt  [Mod.Anfall

- Mod.Férsvar] Spiritus
Dodlig Vad som helst [Mod.Anfall -

Mod Forsvar] Kropps-

podng

EXTRASKADEREGLER

Om en od6dlig utsitts for ett lyckat anfall och det modifie-
rade anfallsslaget &r storre &n 10, men fortfarande mindre
4n det modifierade forsvarsslaget, s& maste férsvararen sla
ett slag mot Téla stryk med en svérighet pa 10. Om slaget
misslyckas sa kastas forsvararen bakat lika manga meter
som det modifierade anfallsslaget minus 10. Finns det ni-
got i véigen sa gar det sonder. Forsvararen tar ingen extra
skada av det, men det ser coolt ut.

Om en dodlig forlorar mer skada i en och samma small
&n dennes Halvdddniva sa blir den dodlige medvetslds pa
grund av smallen.

Om en dodligs nuvarande kroppspoing sjunker under
Halvdddnivan sé &r denne... tja, halvddd, och alla svérig-
heter 6kar med 5.

DODLIGA OCH SKADOR
Dodliga har tre virden att hélla reda pa: maximal Kropps-
poéng, nuvarande Kroppspoing och Halvdddnivén.

¢ Maximal Kroppspoing fungerar som maximal Spiritus
- man kan inte ha fler Kroppspoéng &n sa.

pa vad du vill att din rollperson ska gora efter att du har
hort vad de andra personerna gor.

Indelning: Dela nu in fajten i sma sjalvstandiga sektioner.
En sjilvstandig sektion dr den minsta grupp personer som
inte paverkar ndgon annan. Ga sedan igenom alla sektio-
ner en efter en.

Turordning: Alla involverade i en sektion slar ett slag for
turordning. Detta bestar av ett enkelt slag for lamplig far-
dighet. Den med hogst turordning gor ndgot forst, darefter
den med nést hogst, och sé vidare. Néar sektionen ar klar sa
gér man vidare till nésta sektion och gor samma sak dar.

Anfall och férsvar: Den som gor nagot sldr ett anfallsslag.
Malet med anfallsslaget slar ett forsvarsslag. Dessa dr mot-
stdndsslag. Om anfallaren vinner motstdndsslaget sa kan
forsvararen bli skadad. Berékna da skada.

Deklaration
Indelning
Turordning
Upprepas i
varje Upprepe}s i Anfall
runda tills Upprepas | turordning nta
fajten ar per sektion tills alla i
slut tills alla sekfionen Férsvar
sektioner &r | har gjort ett
behandlade. anfall. Ga
da vidare
till nasta | Skada
sektion.
DEKLARATION

I deklarationen kan man inte bara férklara vem man anfal-
ler. Man kan dven beskriva hur.

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

"Jag straffar den elindige syndaren med mitt flammande
svird!”: Rollpersonen tar i 4nda frén tdrna. Spelaren méste
forklara exakt vilken teknik han anvinder (nej, det finns
inga regler for tekniker, sa hitta pa ett bra namn). Om de-

¢ Nuvarande Kroppspoing 4r hur bra den dodlige mar
just nu. Om denna méingd rasar ner till noll sa doér den
dodlige.

¢ Halvdédnivan ir lika med maximal Kroppspodng delat
med tva (avrunda nerdt). Om nuvarande Kroppspoiang
&r mindre &n detta sd dr personen halvdod.

LAKNING

Dodliga lédker en kroppspodng om dagen. Anglar “liker”
en poang Spiritus per timme som de ber.

VAPENLISTA

Dessa vapen ar normalt inte magiska.

Vapen Skademodifikation
Orfil eller puss 0
Andra obevipnade angrepp +1
Kniv, tentakel +2
Skolbank, baseballtrd +3
Tristav, piska +4
Svird, spjut +5
Pilbage +6
Pistol, k-pist +7
Gevir, kulspruta +8
Buss +9
Granatgevér +10
Bomb +11
SKYDDSLISTA

Skydd Skyddsmodifikation
Skottséker vist +5
Skold +2
KAMPANJREGLER

Ett himla liv spelas lampligen i avsnitt. Varje avsnitt &r
ett @&ventyr som bor vara avklarat pé ett spelpass pa tre till
fem timmar. Om &ventyret tar lingre tid dn s, sa dr det
ett dubbelavsnitt.

BLI BATTRE

Ett typiskt avklarat avsnitt ger varje deltagare en till tre
erfarenhetspoang. Erfarenhetspodng kan liggas pa hog
eller spenderas. Dessa kan anvéndas for att 6ka maximal
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klarationen duger for en specialattack sa far rollpersonen
-10 pa turordningen men +10 i skademodifikation.
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”Smisk!”: Rollpersonen gor ett s snabbt anfall som moj-
ligt. +10 pa turordningen, och -10 i skademodifikation.

"Puss!”: Rollpersonen avbryter den andre. Ingen modifi-
kation pa turordning, men om avbrottet intréffar fére den
andres anfall (dvs rollpersonen har hdgre turordning) och
anfallet lyckas sé far forsvararen inte gora sitt anfall, men
far ingen skada.

SMARTA

Anglar ar ododliga! Det innebir att en dngel kan 6verleva
att bli skjuten i huvudet, mosad av stridsvagnar och till
och med atombombad, och 4ndd overleva. Skulle en
ododligs Spiritus sjunka under noll sa dras det vérdet av
fran alla slag som den ododlige gor och de har hur ont som
helst, men utéver det sa kan hon fortfarande agera.

Dodliga har det varre. Om deras Kroppspodng tar slut
sa dor de.

STRYK

Om man ger nagon stryk sa ska man ligga pé alla anvand-
bara skademodifikationer pa anfallsslaget. Ligg pa alla
anviandbara forsvarsmodifikationer pa forsvarsslaget. Om
det modifierade anfallsslaget dr hogre dn det modifierade
forsvarsslaget sa far férsvararen ont. F6lj da nagon av ned-
anstaende procedurer:

Spiritus, oka eller ldra sig en fardighet, eller skaffa en ny
gava. En poing fardighet kostar en erfarenhetspoing, och
en podng maximal Spiritus kostar tvd erfarenhetspodng.
Kostnaden for gavor listas vid dessa.

SPELLEDARPERSONER OCH MONSTER

Hir nedan ar ndgra exempel pa spelledarpersoner och
monster som man kan drabbas av.

KrLASSKAMRAT

Kroppspoing: 10

Fardigheter: Poppa 10, Kunna saker 5, Ténka 2, Forfora
5, Tala stryk 3.

FORESTANDARINNA

Kroppspoing: 15
Firdigheter: Envishet 15, Leta 15, Vald 5, Overtala 10

HEMLIG AGENT

Kroppspoing: 20

Fardigheter: Poppa 10, Kunna saker 10, Tanka 10, Forfora
10, Téla stryk 10, Déda 15, Vald 10, Framféra fordon 15.
Prylar: Pistol, hiftig bil med katapultstol, raketer, kulspru-
tor, oljespridare och spikar.

BIMBODEMON

Spiritus: 20

Fardigheter: Poppa 10, Kunna saker 2, Forfora 15, Véld
10, Tala stryk 3.

Prylar: Magisk piska

MOPPEDEMON

Spiritus: 20

Firdigheter: Poppa 10, framfora fordon 2, Forfora 15, Vald
5, Doda 5, Tala stryk 3.

Prylar: Moppe eller motorcykel, magiskt svird

Lorbp NauGHTIUS, TENTAKELMONSTER

Spiritus: 40
Fardigheter: Vald 15, Doda 15, Tala stryk 10
Prylar: 8 magiska tentakler

© 2004 Krister Sundelin. Fargldggning av Kandra Nygards. Fér spridas som en del av Trobergs Dogma-utmaning. Ovriga rittigheter forbehallna.



Ett spel av johan Rising:

2 Flux: Vindarnas Slagfilt -

Valkommen till en varld som har spunnits fram av mystik och magi! Se! Pa
de blomstrande hdglanderna star ankfolkets skimrande slott och hogresta
citadell sasom monument Gver imperiets storhet och framgangar, och bland
de vildvuxna djunglerna ruvar &nnu ruinerna efter apfolkets en gang sa
stolta civilisation. | de stillsamma sumpmarkerna kan man finna 6dlefolkets
hemliga fort och laboratorium, och bland de trolska mérkerlundarna gémmer
sig vilda alvor bland brunryggar och andra smatroll. Kring kusternas
saltstankta klippor ligger kattfolkets forfallna hamnstader som ett tecken pa
hur hela deras aristokrati sakta haller pa att sjalvdd, och langt ute bland de
0de stendknarna sa ror sig imparnas otaliga karavaner bland stenatarnas
grottor och knyttens svarta torn och borgar. Over denna varld kan man
stundtals skymta ett mystiskt luftskepp som ljudlost kryssar hogt uppe bland
de fjaderlatta molnen. Det ar Arken.

Ingen vet vilka som byggde Arken eller hur den kan trotsa tyngdlagen.
Den enda végen ner till skeppets maskinrum har forseglats med en stor
kvadratisk plat i stridsmassing pa vilken det inristats "varning” pa varldens
alla kdnda sprak. Sen urminnes tider har det pa Arken funnits en institution
som stravar efter att kartlidgga varlden och medla mellan dess olika
krigsmakter. Arken fungerar som en skola dar vem som helst kan soka
intrdde, och vars elever sedan far delta i fredssamtal eller exekutioner i
okanda delar av varlden. Arken har ocksa en armé som alltid &r beredd att
representera skolans ideal pa slagfaltet, d& man tyvarr kan tvingas att ta till
vapnad kamp fér att undvika folkmord och katastrofer som inte medling eller
samtal kunnat rada bot pa. Arken &r sannerligen en krigsmakt att frukta i

sadana lagen, da luftskeppet forfogar dver nagra av varldens skickligaste
strateger samt forstklassiga rustningar, vapen och belagringsmaskiner. Mest
av allt forlitar sig Arken dock pa sitt mytomspunna luftvapen, vars framsta
spjutspets bestar av dess manga drakryttarinnor.

Det har rollspelet skiljer sig kanske nagot fran traditionella rollspel, da
handlingen inte kretsar kring konventionella &ventyr. Allt upptéckande,
medlande, intrigerande och alla spannande uppdrag man kan fa uppleva
nere pa planetens yta; det kommer namligen rollspelet Flux att handla om. |
det har rollspelet sa far rollpersonerna istallet ta vid dar dessa uppdrag har
misslyckats eller varit forgaves: Det har rollspelet handlar om krig. Spelarna
kommer att axla rollen sdsom strateger, befalhavare och de viktigaste
enheterna i luftens kavalleri. For att inte spelet skall urarta fill en
fattigmansversion av tabletop sa &r det viktigt att livet mellan slagen skildras
med samma respekt som nér enheterna val dragit ut i strid. Bland arkens
luftryttare finns ett stort utrymme for inre konflikter, romanser, maktkamper,
rivalitet och vanskap utover det vanliga. Samtidigt ar Arken man om att inte
forvandla nagon av sina elever till desillusionerade krigsmaskiner utan
medkansla eller formaga att ifrdgasatta order. Lararna pa Arken menar att
ingen har ratt att halla i ett dodsbringande vapen om hon inte forst alskar
och respekterar livet. Darfor tummas det ytterst ogarna pa livets goda: Att
man anordnar baler, bollspelsturneringar, lekar, fester och hogtider ar ett
lika sjélvklart och nodvandigt arbete for de stridandes skull sasom att
ransonera mat och att erbjuda sjukvard &t de sarade. Det finns ett stort
utrymme for social interaktion mellan striderna.



<2 Luftens Riddare: ©°

Drakar (Talighet=1, Skada=3, Duellstyrka=4)

Det finns tre sorters luftburna drakar i varlden; Skimmervingar, Eldstungor
och Nidbestar. Skimmervingar ar magiska, eleganta drakar som skapats ur
manstoft och de ar mycket intelligenta. De kan inte tdmjas, men later sig
ofta anvandas som riddjur genom olika former av dyrképta avtal. Saledes &r
det framst extremt rika alvprinsessor och ankflickor med fdrmogna foraldrar
som &ager skimmervingar pa Arken. Skimmervingsryttarna ar Arkens
fornamsta elit och de med hdgst status bland alla eleverna. Inte séllan &r
drakarna lika fafanga och snobbigt arroganta sasom deras &garinnor.

Eldstungor &r naturliga rovdjur som lever vilda i varlden och som ér
extremt egensinniga och svara att tdmja. Deras integritet gar enbart att
jamféra med enhérningars, och saledes ar de ocksa ratt ovanliga pa Arken.
Det &r oftast fattiga nomadflickor som genom markliga omsténdigheter
lyckats tdmja en Eldstunga, och det rader en hétsk rivalitet mellan dessa
enkla, obildade vildmarksflickor och de fina, forndama skimmervings-
ryttarinnorna.

Nidbestar ar otdcka monstrositeter som sags ha formats av urmoderns
levrade blod langt nere i underjordens djupaste haligheter. De kan fangas in
och kuvas genom att man plagar dem till underkastelse, varpa de blir lojala
riddjur. Med tiden blir de sedan allt mer lika sina &gare till sattet. Det ar
véldigt sallsynt med nidbestar, men bade knytt, impar och vissa vildalvor har
tamjt dem nér de fatt chansen. Pa Arken brukar man se mycket kritiskt till
dessa odjur och deras &gare. Det ar ytterst séllan som nagon nidbestryttare
far fortroendet att bli intagen som elev pa skolan, och oftast drojer det inte
lange innan de ser till att skolan far angra sitt beslut.

Alla drakryttare ar kvinnor. Ingen drake skulle nagonsin lata en man
bestdmma varthan de skall flyga, och endast i absoluta nddfall tillater de att
nagon man sétter sig pa deras ryggar. Det &r oklart varfor, men férmodligen
har de tre olika drakarna varsina skél. Den sortens relation som en
drakryttare har med sin drake liknar ingen annan sorts relation ett riddjur har
med sin ryttare: Det ar snarast att betrakta sasom ett férbund. Med tiden
narmar de sig varandra mentalt tills de kan lasa varandras tankar och dela
en och samma forestallningsvarld. P& Arken far drakryttarna och deras
drakar genomga manga tester och évningar i syftet att hela tiden 6ka detta
forbund. Den vanligaste dvningen ar att man visar kort med olika enkla
motiv for draken och fragar ryttaren vilken sorts bild som hon ser infér sin
inre blick. Kan man svara ratt pa minst tre kort av tio, tre dagar i strack, sa
anses man ha ett tillrckligt starkt forbund for att strida om situationen sa
skulle krava det. Det hander ibland att en ryttare far ett abnormt starkt
forbund med sin drake som tar sig skrdmmande proportioner, men det
anses inte halsosamt, och sadana elever brukar man sallan vaga ha kvar pa
Arken. Nastan alla drakar ar sjukligt svartsjuka och tycker inte om tanken pa
att deras agarinnor skaffar sig nagra pojk- eller flickvanner.

Vidunder (Talighet=1, Skada=2, Duellstyrka=3)

| vérlden finns det en hel del mytologiska vilddjur med mystiska ursprung:
Bestar med salamanderkroppar och ornvingar, bestar med lejonkroppar,
bockhuvuden och fladdermusvingar, och héstlika bestar med en flygddlas
vingar, till exempel. Vidunder kan tdmjas, &ven om processen ar lang och
svar, men nar man val har vunnit bestens fortroende sa ar den obrottsligt
lojal mot dess tamjare, och kan enkelt dresseras sa att den lyder ryttarens
minsta kommando. Flygande Vidunder ar mycket farliga enheter pa
vindarnas slagfalt och anvands sérskilt av tofshudingar, knytt och dunvingar.
P& Arken sa ar Vidundrens ryttare ofta machoméan som finner stort ndje i att
utmana varandra pa vaghalsiga eldprov och svara mandomsprov.
Dessutom dyrkar de garna gudomar och reliker fran utdéda civilisationer,
eftersom dessa hyllade djungelns vidunder. Bland arkens bestryttare finns
det manga som menar att man borde aterga till dessa forna varderingar.
Haxverk (Talighet=1, Skada=3, Duellstyrka=2)

Gastar, haxor och knytt har en forkarlek for att strida i luften med magiska
flygfordon. Haxverk paminner om blandverk, da det &r illusioner som
spunnits i gryningsdimma och manljus, men dar blandverk blott &r
sinnesfornimmelser, s& ar haxverk riktig materia. Av héxverk kan man
bygga luftballonger som fungerar lika bra som riktiga dylika. Konstruktioner
av haxverk kan dock aldrig vara diskreta; nar man spinner nagot av haxverk
s& blir det hanforande och pompdst av sig sjalv. Haxverk bldder dessutom
farg och visslande laten i luften sa att man aldrig kan ta miste om att de ar
manicker av den mest fafanga formen av magi.

Vanligast &r det att man bygger nagon form av pedaldrivna luftballonger
for en eller tva passagerare, storre konstruktioner an sa blir oftast inte annat
an lojliga da haxverket s& gérna vill brodera ut sig sjélv i alltfér manga

vimplar, plymer och onddigt krimskrams som den inte kan férma sig till att
forsta innebar sékerhetsrisker pa ett slagfalt.

P& arken anses drdmspinnare vara sallsynt introverta och tontiga. De har
ofta svart att skaffa vanner da deras konst ar obegriplig for utomstaende och
da den kraver sa stort engagemang av dess utévare.

Flygfan (Talighet=1, Skada=2, Duellstyrka=1)

| varlden finns det flera flygande vanliga djur som man enkelt kan uppfoda
och tdmja. Vanligast &r 6deldndernas stridsgass, en sorts skréniga, stora
kreatur med svarta, solkiga fiddrar som é&r okénda for deras vilda
temperament och smutsiga vanor. Bland dunvingarna &r det vanligare att
man rider pa lindsvanar, vilka ar stora, gracidsa djur som &r en frojd att
skada nar de stillsamt kryssar éver en molnfri himmel.

Fiender att frukta

Arken fruktar sarskilt tva typer av enheter, da de inte anvander sadana
sjalva: Flygande Féstningar och Kolosser. Flygande Fastningar &r enorma
flygskepp och luftfarkoster som néstan kan mata sig med sjélvaste Arken,
eller svavande slott med mystiska ursprung. Kolosser ar vad man kallar
landenheter som &r sa stora att de kan angripa Arken; dit raknas sarskilt
fyrarmade cykloper, men ocksa jatteblackfiskar och en och annan uralderlig
stenatare, &ven om de flesta har sjunkit ner i berggrunden for lange sedan.
Sma flygande fastningar brukar tala omkring 4-6, medan svévande slott och
stora luftgiganter kan tdla omkring 9-11. De brukar ha Skada=4 och
Duellstyrka=5. Kolosser sasom fyrarmade cykloper tal 7, har Skada=5 och
Duellstyrka=7. Fordelen med dem ar att de star pd marken och Iatt kan
undvikas om man inte vagar slass mot dem.

<2 Regler: ©e

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

Flygfan far ett Hjarter, ett Ruter och ett pader.

Haxverk far ett Hjarter, tva Ruter och ett Spader.

Vidunder far tva Hjarter, ett Ruter och ett Spader.

Drakar far ett Hjarter, ett Ruter och tva Spader.

Arken har tva Hjarter, ett Ruter och fem Kldver.

Fyrarmade cykloper har tva Hjarter och fyra Klover.

Vanliga luftfarkoster har ett Hjarter, ett Ruter och tre Klover.

969G ¢

| borjan av varje stridsomgang tar ledaren for varje grupp med enheter och
valjer i vilken ordning hon vill [agga korten i varje enskild enhets hég. Dessa
hogar placeras sedan pa en plan yta mellan er sa att man klart och tydligt
ser var alla enheter befinner sig. Ytan mellan er &r "slagféltet” och p& nagot
satt bor denna indelas i ett par olika partier (séllan fler &n tre-fem) for de
olika omraden pa slagfaltet som &r strategiskt viktiga. Dessa partier &r en
sorts "rutor” som man i borjan av varje drag kan mandvrera enheter in och
ut ifrén.

Varje parti kan dock som hégst inhysa 30 kort, och aldrig mer an 20 utan
att enheterna maste slass mot varandra. Runt Arken kan det alltsa aldrig
cirkulera fler an tre stora flygande enheter for att erbjuda skydd.

Sa lange som en enhet pa faltet har Gversta kortet i sin hdg vant med
baksidan upp s& &r den fri. En fri enhet kan angripa en annan fri enhet i
samma parti som den sjalv genom att man helt enkelt séger “jag angriper!”
och vander upp sitt eget Oversta kort for att sedan rikta det mot den
angripne enheten, varpa dennes dversta kort vands upp.

Visar bada korten Hjérter sa vinner den med hdgst duellstyrka.

Hjarter vinner ocksa dver Ruter och Kldver.

Ruter vinner mot Spader och Kléver.

| alla andra fall har enheterna cirkulerat runt varandra och man fortsatter
med att vanda upp nastfdljande kort i ens hogar.

Varje kort som vands upp placeras sedan i botten, med ovansidan upp, i
ens hdg. Nar man sedan ser att ens dversta kort &r ett uppvant sadant, da
ar enheten alltsa sa omsvarjd av fiender i den har rundan att den varken kan
angripa eller bli angripen av nagon langre.

Nar en enhet vinner 6ver en annan sa utdelar den sin skada pa
motstandarens talighet. Om motstandarens talighet sjunker till noll eller
lagre sa tas den bort ur spelet.

Nar ingen kan eller vill fortsatta agera i en stridsomgang sa vander man
ner alla kort igen och byter ordning pa dem efter behov, innan man fortsatter
med en ny omgang tills alla enheter pa endera sidan har forlorat, eller tills
den ena sidan uppnatt ett mal da den andra sidan tvingas ge upp (sasom
om Arken forstérs)

Arken har dessa stats: (Talighet=8, Skada=3, Duellstyrka=6)
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 Frostbiten

De gamla pratar om en virld som badar i ljus, om en virld full av gronska, om
en virld dir dagen inte bestar av en kamp om 6verlevnad. Ibland pratar de om
nagot sa konstigt som “arbete”. En sysselsittning som kretsar kring byteshan-
deln av papperslappar. Jag tror inte pa en sadan virld. Det édr bara ndgonting de
hittar pa for att inte barnen ska grata. Det finns ingenting bittre dn det hir. Det
finns ingenting annat an kampen. Kampen om 6verlevnad ar allt. I morgon vak-
nar jag och i morgon dédar jag. Nagot annat kan jag inte hoppas pa. Det finns
ingen framtid. Det enda jag ser fram emot ér en snabb och smirtfri dod.

-Dedorian Farn, Skarprattare

Spelviirlden

Nigongang i en inte alltfér avldgsen framtid gar den virld vi
dlskar under. I dess plats finner vi en virld i stindig skym-
ning. Nitterna dr morka, kalla och dagarna dr héljda i en
gradaskig sérja som solen aldrig kan trycka undan. Det kinns

som om virlden blivit svartvit. Vad som hint dr det ingen
som vet. Klart dr att folk har blivit som galna. Endast ett fatal
ar oberdrda av den fasansfulla smitta som dragit 6ver Skandi-
' | navien och férmodligen resten av virlden. Elektriciteten
férsvann for linge sen och de nyheter man far om omvirlden
nar lyssnarens 6ron ryktesvigen. Minniskorna lever i sma

| slutna gruppert, barrikaderade i olika huskomplex i de storre
stiderna. Pa dagarna tar sig de friska och starka ut for att

samla f6da, medan de sjuka och gamla vakar 6ver de forrad
man har. Ibland kommer det utomstiende pa besok. De lovar
bittring och botemedel. En 16sning pa smittan och matprob-
lemen. Lycksokarna har blivit firre och firre med aren. De
enda som soker sig ut pa lingre turer fran de fortifierade
bosittningarna ir de laglésa och de nyligen smittade. Anda
sedan smittan la sina kalla hinder éver landskapet ryktades
de om en plats kallad Sahlgrenska. Ingen nu levande vet vart
denna plats ir och vad som finns dir. Manga tror att det ér
dir som 16sningen pad smittan finns, eller kanske hungern, el-
ler varfor inte bada. Manga har genom édren sokt efter platsen
och ingen har mig vetterligen funnit den. Ingen har i alla fall
kommit tillbaka och berittat om resan och vad de funnit.

'-H Vildmarken, det vill siga nigra kvarter utanfor de fortifierade
statskdrnorna, dr en mycket fatlig plats. De manniskor som
smittats av den mystiska sjukdom som kallas Frosten blir
inom ett par dagar fullkomligt galna och attackerar alla runt
omkring sig. De férsta rapporterna, innan virlden gick under,
sade att de Frostbitna skulle d6 ut av sig sjilva om de holls
: \I isolerade. De hade fel. De har utvecklat en egen social tillvaro
som liknar vargens flockbeteende. De starkaste far para sig
och de svaga st6ts bort. Tillsammans jagar de efter byten som

de sliter i stycken med sina hinder. Minniskan har klivit ner
"4 ctt steg i niringskedjan. De Frostbitna har stigit upp.

Vilkommen till en virld dir varje dag dr en kamp om &ver-
levnad, vialkommen till en virld tackt av frost.

Regler

Reglerna i Frostbiten dr mycket enkla. Den enda typ av tir-

ning som anvinds ér en sexsidig tirning och alla saker som
spelarnas karaktirer foretar sig har fem olika svarighetsgrader.
Svarighetsgraderna motsvaras av siffrorna 5 (mycket litt), 8
(att), 11 (normalt), 15 (svart) och 18 (mycket svart). Be-
roende pa situationen slar spelaren olika antal tirningar och
forsoker komma 6ver den svirighetsgrad som spelledaren
bestimmer. Antalet tirningar som spelaren far anvinda
bestims av hur duktig spelarens karaktir dr pa att genomféra
handlingen. Detta bestims av firdighetsvirden mellan 2 och
5, dir virdet motsvarar det antal tirningar som spelaren far
rulla. 2 dr simst och 5 dr bast. Firdighetsvirdet 2T betyder
sdledes 2 tirningar.

Skapa en Karaktiir

Alla ménniskor har dessa egenskaper: Styrka, Smidighet,
Fysik och Intelligens. Vid spelets borjan fordelar spelaren

ut 10 tirningar mellan de fyra egenskaperna. Minimum ar 1
och max ir 5 i varje egenskap. Frostbitna karaktdrer (om SL
tilliter sidana) har 8 tirningar att placera ut men fir inte plac-
era ndgra tirningar pa Intelligens; de har automatiskt 2 tirn-
ing i den egenskapen. Spelaren markerar sitt val pa det med-
foljande formuliret. Spelaren skall nu vilja vilka fardigheter
som hans karaktir ska vara lite battre pa. Spelaren far placera
ut lika manga tirningar pa firdigheter som han har tirningar
i respektive grundegenskap. Maximalt antal tirningar som far
placeras pa varje fardighet dr 2. Dedorian har 2 i Intelligens
och fér placera ut 2T pa nigon av de Intelligens baserade
firdigheterna. Fyll slutligen i de 6vriga rutorna pa formuliret.
Ta hjilp av spelledaren for att bestimma utrustning och
vapen. Se till att spelgruppen tillsammans skapar en rolig och
blandad samling karaktirer.

Fiirdigheter

Allting som en karaktir foretar sig i spelvirlden har en chans
att lyckas. Spelledaren bestimer svérighetsgrad och spelaren
rullar ett antal tirningar beroende pa antal T i firdigheten
plus T antal tirningar som den egenskapen firdigheten byg-
ger pd. Spelaren férséker komma 6ver 5, 8, 11, 15 eller 18,
beroende pa svarighetsgrad. Blir resultatet av tirningsslaget

Frostbiten - Ett (Dogmarollspel av Wattias Falck
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lika med eller mer 4n svirighetsgraden har karaktiren lyckats.
Nedan listas ett exempel pa firdigheter och deras egenskaper de
bygger pd. Det dr enkelt for spelledaren att under spelets gang
improvisera vilka egenskaper som karaktirerna kan anvinda for
att 16sa de olika situationer som kan uppsta.

Smidighet

Intelligens

Hoppa, klittra, smyga, Kora fordon, dyrka las, Forsta teknologi,

slagsmal, pilbage, svird, pis- lasa/skriva, uppticka, gbmma sig, Gvet-
tol, geviir, simma, rida, kasta. | levnad, springimnen, férsta hjilpen,

historia, geografi.

Ex: Om en karaktir vill anvinda firdigheten Smyga som han har
1T i och har 3T i egenskapen Smidighet sa rullar spelaren 4T f6r
att forsoka komma Gver svarighetsgraden.

Strid

I strid agerar alla i turordning beroende pa antalet T i egenskapen
Smidighet. Den spelaren som har hogst antal T i Smidighet
agerar forst och berittar vad han vill géra. Alla kombatanter

som har samma antal T agerar samtidigt. Spelledaren bestimmer

Aventyrsuppslag

1. Bosittningens Aldste skickar ut spelgruppen till en av sta-

dens férorter for att samla dpplen, rabarber och potatis. Om
tillfille ges, dven plundra ett képcenter pa utrustning.

2. Spelgruppen har fatt punktering i vildmarken mellan tvé
bosittningar och maste limna tryggheten i bussen for att till
fots forsoka hitta ett nytt dick.

3. De Frostbitna har slagit ner sina bopalar i ett nitliggander
kopcentrum. Spelgruppen far i uppdrag att rensa upp.

Frosten

Det verkar som om Frosten endast ger sig pa minniskor.

Konsekvenserna av att bli Frostbiten 4r digra. Som tur

ar verkar en del minniskor ha en bittre motstandskraft

mot sjukdomen dn andra. Under den allra férsta vigen av
smitta rackte det med att vara i samma rum som en som

var biten for att bli smittad. Av nagon oférklarig genetisk
orsak smittades inte 5% av befolkningen i den initiala vagen.

svarighets-

graden att Exempel Wycket Litt (5) Litt (8) Hormalt (11) Svart (15) Wycket svirt (18)
lyckas och spe- Skjutvapen | Mycket kort avstind. | Kort avstind. Medellingt avstind. | Langt avstind. Mycket lingt avstind.
laren rullar det Dagsljus. Mal och Dagsljus. Mal och Dagsljus. Mal och Skymning. Ml eller | Mérker. Mal och skytt
antal tirningar skytt stillastaende. skytt stillastiende. skytt stillastdende. skytt i rorelse. i rorelse.

som karaktiren  Nirstrids- | Malet ligger net. Milet ar stillastiende. | Malet 4r medveten | Anfallaren ligger Anfallaren blir stérd av [
har i egen- vapen Malet 4ar medvetslost. | Malet ser inte anfal- om anfallaren. ned. anfallande bin.

skapen som laren.

firdigheten
bygger p4, plus eventuella T som spelaren placerat pa fir-
digheten. Blir resultatet lika med eller 6ver svarighetsgraden har
attacken lyckats och offret tar skada. Anvind intilligande tabell
for att avgora svarighetsgraden for attacken.

En spelare kan lita sin karaktir std 6ver sin tur och “koncentrera
sig”. En karaktir som koncentrerar sig far sinka svarighetsgraden
med en kategori i nista runda. Det dr bara méjligt att sdnka

svirighetsgraden en ging

Den hir utvalda lilla skaran maste bli biten eller riven av en
Frostbiten for att bli smittade. Inte ens dd dr det sikert att
offret insjuknar. Spelledaren slar FYS T antal tirningar mot
Latt. Misslyckas slaget ir spelaren smittad och kommer att
inom tva dagar utveckla symptom. Den forsta dagen dr helt
symptomfri varfér det rekommenderas att spelledaren slar
Frostslaget dolt for spelarna. Manga spidnnande situationer
kan skapas utifrin osikerheten vem som dr smittad.

i

halsa. Nir en karaktir tar * Ligg till antalet styrk

-

genom att koncentrera sig. Skada Wag Myket kort Kort Wedellingt Langt  Wycket lingt |

Om svarighetsgraden redan | Knytnive | 1T - - - - - -

ir Mycket latt lyckas karak- Spark IT+STY* |- - - - - B

tirern automatiskt med att Pak 1T+2STY* | - , , , , ,

genomfora handlingen. Kniv TASTY B B i i i i

Héilsa, vapen, rustningar, Pilbage 2T 1 10 m 25 m 50 m 75 m 100 m !

skador och att 3 Pistol .38 | 2T 6 5m 15m 25m 35m 50 m

Alla karaktirer borjar med Gevir 308 | 3T 8 25m 50 m 100 m 150 m m'

resulatet av Fysik antal T'i Hagel 4T 2 5m 15m 25m 35m 50 m #
tirningar till skadan. Har karaktiren 3T i styrka sa lagg ill 3 i skm

Moy

skada minskar spelaren sitt virde i Hilsa beroende pa hur mycket
skada karaktiren tar. Nir en karaktir far lika med eller mindre i
hilsa som det antal T denne har i Fysik blir karaktiren medvet-
slos. Nar Hilsan noll eller under noll dér karaktiren. Exempel:
Dedorian har 3T 1 Fysik. Hans hilsa dr 14, vilket var resultatet

av de 3T som spelaren rullade nir karaktiren

(De Frostbitna - Spelviirden

De Frostbitna ar allt annat in dumma och de anvinder ofta

&

verktyg och vapen, utifran ter sig dock deras beteende att
likna vargarnas. De Frostbitna har en framiétlutad gang och
gir ofta ner pa knd eller alla fyra. De grymtar och mumlar

Rustuing __Abs skapades. Fir Dedorian skada sa att han har 3 ideligen och har en flackande blick. De Frostbitna kom-
Fleccejacka | 1 |eller ldgre i hilsa blir han medvetslos. municerar frimst genom kroppssprak men utrop anvinds
Dunjacka . ksa for att

L.l ) - Alla vapen gor ett antal T i skada. Om den som | [REEHZ Dirde Firdighet OS v ford
Skinnjacka far skada har na ) . sk " pakalla upp-

gon typ av rustning minskas STY 3 11 | Slagsmal .
Splittervast | 5 | skadan med lika manga poing som rustningen mirksamhet.
: g2 poang g FYS 3 11 | Pilbage 1 E=
Kevlar 10 [absorberat. Innllb finner du nigtra ?xempel pa v > Tt
Plat 8 | vapen och rustningar och deras virden.
I INT 2 7

Frostbiten - Ett (Dogmarollspel av Wattias Falck
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Hamsters

Om hamsters
Hamstrarna i Hamsters kan kort beskrivas som sadistiska snuskhumrar som bara gillar att slss. Vi fick idén om att géra det hir rollspelet eftersom vi hatar
Hamtaro (det 4r fjantigt, dven fast vi inte tv-serien). Det dr med andra ord satir pa Hamtaro. Men nu till sjélva rollspelet:

Om virlden
I hamstrarnas virld Slaktonia bor tva folkgrupper. Folkgrupperna som finns ér Indo-anarkisterna och Anarkisterna. Det ér
egentligen ingen skillnad pa dem men de slass dnda. {
Polismakten kan @nda inget gora for att de &r sa korrupta att det finns tva dorrar pa polishuset, som det star resp. ! Lo o,
folkgruppers namn ovanford-—
Det stér alltid en ling ko av Indozanarkister och Anarkister utanfor som kommer med mutor till polisen som inte gor i
nagonting. Mutorna brukar besta i Munkar, Tartor, Pengar, P-Tidningar och Sprit. A
Slaktonia bestér egentligen bardyay ett enda land. Alltsa heter dven landet Slaktonia.
Valutan i Slaktonia dr Mdssor (hamstrar 4r ju mdss, hoho).
De har egentligen ingen religion da de inte har tid med det eftersom de ju maste slass med sina fiender. Ingen vet lingre nir

kriget (mer maffiakrig 4n vanligt krig) startade, men alla vet att det aldrig kommer att sluta. | "—\_ 2
Att skapa en Hamster .
Det finns 4 st. olika attribut (att). De olika attributen ar: En Indo-anarkist

Fysik (fys): Hur stark och talig hamstern ér.
Psyke (psy): Hur bra psyke hamstern har.
Intelligens (int): Hur smart ham: iif-.-%v&lﬁi_iprgsgar\med hdgt int viirde ér inte heller smarta men dnda smartare én de andra hamstrarna.

Smidighet (smi): Hur smi Hey Cee )

Karisma (kar): Hamsterns utseende,@nigi‘ aly overfata, fa saker billigare etc. Man kan inte dvertala ndgon for langt, t.ex. att ge en alla saker den personen
iger. E
Ibland blir det sa att man maste sl mp;eﬁgéy Eﬁribut, t.ex. om en hamster ska Overtala en annan hamster. ]ja,\slar tden so\ﬁ;qﬁi‘rsﬁker overtala den andre 1T6+kar
och den andre hamstern 1T6+int. Om den som blir dvertalad far hogst resultat blir den inte Gvertalad, men om/den som forsokte Gyertala far hogst resultat lyckas
den dvertala den andre. O

Man har 13 attpoiing (attributpoiing) att dela ut pa de olika attributen. Att hdja ett attribut med 1 poing kostar 1attpoiing (ap). Man bor dven vilja namn, kon,
alder, vikt, lingd och grupp (Indo-anarkister eller Anarkister). En genomsnittshamster i Hamsters viger ca: 2 hg ochkg‘qngr_nsniltsléingden ar 1 decimeter.

En Hamster borjar med 1000 mossor (det ér valutan, se “om virlden”) och en ryggsick. Man borjar inte med kldder; hamstrar har ju ingaklidder, de har ju pils.
En hamsters kroppspoing (kp) dr hur mycket stryk en hamster tal. En hamsters kp &r: fys+psy x3=kp. En hamsters forflyttning ér: fys + smi = forflytting (for),
for virdet ér riknat i decimeter.

Man fér sedan 20 poiing att dela ut pa firdigheter. Firdigheterna r:

Firdighetsnamn: Vad den anviinds till:
Nirstridsvapen (fys 2) Baseballtrd, Jarnror etc.
Sma handeldvapen (fys 1) Pistoler, Kulsprutepistoler och Eldkastarpistoler
Medelstora handeldvapen (fys 2) Automatkarbiner, hagelgevir och prickskyttegevir
Stora Eldvapen (fys 3) Kulsprutegevir, Eldkastare och Raketgevir
Enormt stora Eldvapen (fys 4) il Minigun
Kora bil (smi 2) “J=Kora bil, Kora buss, dka motorcykel och kora lastbil
Kora Tank (int 2) ] Kora Tank och Bandvagnar
Flyga Hamstrokopter (int 2, smi 3) ! Flyga Hamstrokopter
Laga mat (int 2) Att kunna laga mat utan att vidbrénna den.
Forsta hjilpen (int 3) =2 ; Att kunna ge forband som helar 5 kp.
Kastvapen (fys 2) Handgranater, kastknivar etc.
Ligga minor (int 3) Att kunna ligga minor utan att springa sig sjdlv i bitar.
Stjila (smi 3) Formégan att befria” andra hamstrar fran sina féremal.
Hasardspel (int 3) Hur bra man ir pd hasardspel.
Mekanik (int 3) Att kunna bygga och reparera mekaniska saker.

Alla firdigheter har ett grundkrav i nagot attribut, det star inom parantes efter firdighetsnamnet. Har man inte viirdet som kriivs i det attributet som behgvs till
firdigheten som det star vid kan man inte lira sig den firdigheten.

For att lyckas med en firdighet ska man sla 1T6+Firdighetsvirdet och komma 6ver en viss svarighet. I tabellen star de olika svarigheterna. Firdigheter som kora
bil eller flyga Hamstrokopter anvinds bara nir det &r t.ex. strid, biljakt etc.

Svérighet Viirde Strid

Vildigt litt 5 Da man hamnar i strid ska man sla en 1T6+smi for att se vem som borjar. Striden &r indelad i rundor och man kan gora en sak
Litt % per runda (pd sin tur), t.ex. skjuta, ladda om, flytta sig sin forflyttning etc. Man kan dven kombinera handlingar t.ex. springa
Normal = =9 1 och skjuta samtidigt. Om det blir tva som far lika slar de om. For att se ifall man tréffar ska man sla 1T6 + Firdighetsvirdet
Svart i1 12 (fv) for vapnet.

Mycket svart" [ P''f5 For att se hur mycket skada som tillfogas ska man sla for vapnets skada om det 4r ett avstandsvapen.

Omajligt 20 For att se hur mycket ett nirstridsvapen skadar slar man for vapnets skada + fys.

Om man skjuter frén ett fordon far man en modifikation pa —2. Om man skjuter av en automatsalva slar man det antalet
tirningar som star for att se hur manga skott man tréiffar med. t.ex. 1T6-2 och man far resultatet 4, alltsa triffar man med 2 skott. Automatvapen skadar det man
har slagit X de antal skotten man har triffat med. For att se om man triffar alls med automatvapen ska man sla for resp. fv. Eld- och syraskada skadar 1 kp var
tionde sekund tills nagon lyckas slicka elden/skolja av syran eller att man dor (fast da friiter eller brinner det fortfarande). Springskada har en viss rickvidd
vilket star vid vapnet. Rickvidden for springskada heter springrickvidd och den &r i meter. Om en hamster sover i 24 timmar far den alla kp tillbaka.

Vapenlista
Den hir vapenlistan dr endast vildigt grundlig. Det ér sedan upp till spelledaren att hitta pa modellerna (det kommer en vapenlista med bilder pa
www.hamstersrpg.info.se) SL bor sedan modifiera dessa virden beroende pa vilket vapen det éir. SL far improvisera vapnens rickvidder. Vapnen med auto kan
dven skjuta vanliga singelskott.
Pistol: Vanlig pistol t.ex. Walter PPK. Skada: 1T6, Pris: 500 mdssor, Magasinkapacitet: 15, Ammunitionstyp .9mm
Revolver: Revolver t.ex. 44 Magnum. Skada: 1T6+2, Pris: 500 mossor, Magasinkapacitet: 6, Ammunitionstyp .357

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



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

Automatkarbin: En helt vanligt Automatkarbin t.ex. AK 47 Sk&@llé+l Autohastighet: 1T6-2, Pris: 1600 mossor, Magasinkapacitet 30, Ammunitionstyp:
7.62 mm. e

Hagelgeviir: En hagelbrakare t.ex. Spas 12. Skada: 2T6, Pfis':"l“)’f)ﬁ .nlﬁjssor, Magasinkapacitet: 8, Ammunitionstyp: Hagelpatroner

Prickskyttegeviir: Ett prickskyttegevir t.ex. PSG1. Tar 1 runda att.dra i manteln for nytt skott. Skada: 1T6+5, Pris: 2400 Magasinkapacitet 20, Ammunitionstyp:
7.62 mm |

1
Eldkastare: En eldkastare t.ex. Big Boy. Skada: 1T6+3, Pris: 2500 ;m‘c;ssar Magasinkapacitet 10, Ammunitionstyp: Stor bensintank
Kulsprutegeviir: En tung kulspruta t.ex. M60. Skada: 1T6+1, Autohastighet: 2T6-4, Pris: 2500 mossor, Magasinkapacitet 50, Ammunitionstyp: 7.62mm

Raketgeviir: Kort sagt en Bazooka t.ex. Law Launcher. Skada: 3T6 5prangrackv1dd 2m, Pris: 5000 mossor, Magasinkapacitet 1, Ammunitionstyp:
Raketgevirsskott W iy

Minigun: Ett enormt automatgevir med en "tunna’( barrel) som snurrar med massa pipor pa t.ex. Vulcan Minigun(tror vi den hette). Skada: 1T6, Autohastighet:
4T6-6, Pris: 4000 mossor, Magasinkapacitet 120, Ammunitionstyp: Smm

Nirstridsvapen: Vapen i nirstrid, t.ex. kniv. Skada: 1T6 + fys, Pris: 100 Mdssor.
Kastvapen: Vapen som man kan kasta, t ex. kastkniv. Skada: 1T6 + fys, Pris: 100 Mossor.

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

Prylar och Ammunitionslista
Eftersom hamstrar inte har klidder (en hamster med kldder skulle se ritt fanigt ut, de har ju pils) s& maste de ha en ryggsick for att kunna bira med sig nagonting
utan att behdva hinga det runt halsen eller ha det i hianderna.

Ammunition Erfarenhet
Frivillig regel: Spridning Namn: Pris mdssor: Nir man har klarat ett dventyr far
Om man skjuter ndgon med ett 9mm, 100 pack 100 hamstrarna som var med i dventyret ep
automatvapen och det star hamstrar i -357, 30 pack . maseenin, 50 (erfarenhetspoing). Ett ep motsvarar 1
nirheten ska man sl om man triffar Liten bensifitabk ° .4 100 fp. 2 ep motsvarar 1 ap. SL (spelledaren,
for varje hamster i nidrheten av den 7.62mm, 100 pack” M}y 120 han som leder spelet) kan ge hamstrarna
man skjuter mot. Man slar sedan som Hagelpatroner, 30 pack 60 mellan 1 och 5 ep per spelomging
vanligt f6r hur mnga skott som Stor bensintank. 200 beroende pé hur svért dventyret var och
triiffar och sedan delar SL upp (s& Raketgevirsskott (1) ] 50 | hur bra spelarna spelade sina hamstrar.
jamt som mojligt) hur manga av 5mm, 120 pack 100
skotten som traffar varje hamster.
Prylar
Namn: Vad den gor: Pris mossor:
Ryggsick Gar att forvara saker i 100
Forsta forbandslada Gar att anviinda 3 génger till firdigheten forsta forband. 230
Ficklampa Lyser upp morka omraden 10
Kikare Anvinds for att se pa langt avstand 40
Tindare Anvinds for att Tédnda eld pa saker 10
Droger
Hamstrarna haller pa med allt som ir farligt med kroppen, sa det hiir éir vil egentligen absolut nddviindigt. Hit riknas dven sprit m.m.
Namn: Effekt: Pris i mossor:
Brain Blow Forst blir hamstern yr (-2 smi) och sedan blir hamstern stark (+2 fys) i 1T3 timmar. Hamstern blir efter den tiden 100
utmattad (-2 fys) i IT3 timmar.
Flame Breath Hamstern kidnner forst att den har ont i rﬁagen sen bor_]ar]d‘%n blasa eldkvastar som den kan kontrollera nir den 300
vill bldsa dem. Hamstern far 1T3 skada varje ging den’ BI&@arbld ‘Eldkvasten skadar 1T6. Denna effekt fungerar i
vlTS‘\nmmaF
Super smart Hamstern blir forst jittesmart (+2 ini)*ﬁen cfter T'T@ timmifar blir den jittedum i 1T3 timmar (-2 int). 100
Ol, Sprit etc. Hamstern blir full (hamstrar i Hamsters kan iy 13dr1€k4»1 normala mingder, de super sig alltid fulla) och far 20

mycket biittre sjalvfortpe€nde-(+1). nién ; a},lman;&tﬂ] &1 fv for alla firdigheter) i 1T3 timmar.

ordon
tn,;ajﬁa fordon att dka i. Har dr nagra exempel:
Namn: ! 2 Beskrivning: Pris i mossor:
Bil Van‘frg Bil. Har 50 kp i talighet. Max hastighet: 230 km/h. 7000
Hamstrokopter En helikopter fast i Hamsters heter den hamm;oko ternHar en minigun pabyggd. Har 30 kp i talighet. Max hastighet: 450 20000
fi km/h.
Motorcykel Vanlig MC. Max | hastighet: 270 km/h. Har 25 kp i talighet. 7000
Tank Vanlig Pansarvagn. Max hastighet 70 km/h. Har 100 kp i talighet. Har ett kanontorn som skadar som ett raketgevir, och 25000
ett Kulsprutegevir.

Skydd
Sa mycket strider som hamstrarna dr med i dr det inte konstigt att de behover skyddsgrejer t.ex. en skyddsvist. Ett skydd har ett skyddsvirde och ett
talighetsvirde. Skyddsviirdet ir hur mycket skada skyddet reducerar och talighetsviirde &r hur mycket skada skyddet til. Viisten tar alltid full skada frin vapnet
men reducerar skadan som Hamstern fér. Exempel: Hamstern Frasse har en skyddsviist med skyddsvéirde 4 och tdlighet 25. Frasse blir skjuten av en annan
hamster med en pistol som skadar 1T6. Hamstern som skot Frasse tréiffar och slar 5 for skada. Frasse far alltsa 1 i skada och skyddsvdisten far 5 i skada.

Namn: Skyddsviirde: Talighetsvirde: Pris i mossor:
Litt Skyddsviist 2 15 200
Skyddsvist 4 25 500
Hard Skyddsvist 6 40 1200
Pansarplatsvist 10 60 2500
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T SKRIVER NADENs ar 1764; ar ett efter Jordens un-

derging. For den gamla Jorden dog den dir juni-
dagen, nir stormarna svepte undan sléjan mellan virldar-
na en gang for alla och dlvorna tigade in for att gora
ansprik pi virlden som sin. Nu var det mianniskorna som
var en hotad art, hotad och fértryckt. Virlden var forin-
drad f6r all framtid; 6ver en natt blev alla myter sanna. Nu
goémmer sig trollen i skogarna, drakarna sover under ber-
gen, enhorningen leker i skuggiga dalar och jittarna révar
bort prinsessor till avlidgsna linder.

Men allt ir inte hopplést. Alvorna 4r hirda och
kinslokalla herrar, men det finns fortfarande de som bjuder
motstind. Vatikanen har dnnu inte fallit, aven om stora
delar av de italienska staterna dr mer eller mindre bela-
grade. Det bedrivs motstindskamp i det f6rdolda pd ménga
hill, och det smids planer pa att omstépa virldsordnin-
gen.

DEN SANNA HISTORIEN

For linge sedan var virlden en magisk plats, fylld av troll-
dom och sagor. Minniskorna levde i harmoni med na-
turen och det fagra folket som bodde under kullarna och
byggde gnistrande slotti fjirran dalar. S kom civilisatio-
nen, med stider och kyrkor och kallt jarn, och dlvorna
drog sig undan alltmer. Nir till slut kristendomen drivit
bort den gamla tron en ging for alla brots ocksd alla band
mellan virldarna, och minniskornas riken var kalla och
sorgliga, styrda av vetenskap, fornuft och dogmatisk reli-
gion. Men ilvorna ruvade pa himnd; de kinde sig ber6-
vade sitt firdenesland, fordrivna till en illusorisk spoktill-
varo bortom minniskornas drommar. I fyra hundra ér
férberedde Alvadrottningen sin fortrollning, och hennes
undersitar finslipade sitt hat, férvreds av vreden och blev
morka och kalla till sinnes. Gladjen férsvann ur somma-
rens linder. Midsommarafton 1763 var det sa dags: troll-
domen var stark denna kvill, sl6jan mellan virldarna tunn
och svag, och i en enda miktig urladdning krossades bar-
ridren en ging for alla. De séndrade virldarna var ateri-
gen ett, med allt vad det innebar av myter och magi.

DEN POLITISKA SITUATIONEN

Over en natt tigade dlvornas arméer in och erévrade det
land de betraktade som sitt. Inget rike kunde std emot
trupper som marscherade ut ur dimman Sverallt samti-
digt, med troll och magi och iskall precision p4 sin sida.
Nu styr dlvorna 6ver samtliga riken i Europa, utom de
omraden som kontrolleras av Vatikanen. P4 sina hall skéts
det hela genom marionettregeringar och manskliga quis-
lingar, men vanligast ér att dlvafurstarna styr enhalligt. Alla
upprorsforsok slis ned hirdhint, men i Gvrigt har alverna
svért att intressera sig nimnvirt fér ménniskornas fore-
havanden, oavsett vad den officiella hallningen rérande
ocku-pationen ir. Alvadrottningen haller hov i det vildiga
sago-palats som restes 6ver en natt pa den plats dir Lon-
dons stadskirna brukade finnas. Nu bestir staden av en
samling utspridda byar som hukar under citadellets skug-
ga, en vildig byggnad som reser sig mot skyn och
formorkar solen. Citadellet, som fortfarande benimns
London eller bara Staden, ir den sjilvklara mittpunkten
for dlvornas makt i Europa. Dit firdas frimlingar frin all
vitldens horn, och pa torgen och i parkernas labyrinter
byter alla tinkbara varor dgare.

Annars skyr dlvornas ddlingar ofta stiderna, och hiller
till i gamla jaktslott eller nyuppférda sagopalats ute pa
landsbygden. De ofrilse, som ofta egentligen inte har
mycket med ddlingarnas hat och himndlystnad att gora,
sOker beblanda sig med minniskorna i méjligaste man.
Och detlyckas ocksa, till stor del, f6r dven manniskornas
minnen och sinnelag har férindrats av magins aterkomst
till virlden. Nedirvda minnen av svunna tider flyter upp
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till ytan, minnen av jakter under fullménen i en tid av troll-
dom och lingtan.

VARDAGSLIV

Minga minniskor har anpassat sig till denna nya virlds-
ordning, Livet pd landsbygden flyter pa som det alltid har
gjort, och 4ven om de nya herrarna stundtals dr stringare
och mer nyckfulla in de gamla sa ir jorden bérdigare och
festerna livligare. Luften doftar av fértrollning och dppel-
blom, och solnedgingarna var aldrig si hir lysande forr
om édren. Det finns inga krigshot lingre, f6r 4n har inte
dlvornas inbordes tritor hunnit blomma ut f6r fullt. Livet
ar pa det hela taget mycket behagligare numera.

Vidare: ilvorna har inte besokt Jorden sedan sen
medeltid, och deras brist pa fantasi leder till att de i mangt
och mycket dnnu dr kvar dir. De féredrar svird och feo-
dalism framf6r virjor och upplysning, sa i vissa avseenden
har utvecklingen gitt bakét sedan invasionen.

FRAMMANDE STRANDER

Europa var inte det enda land som férindrades den dir
6desdigra sommarnatten. Afrika erévrades av ett hogrest
reptilfolk som reste skimrande kristallstider pa savanner-
na. Nu, med en ny maktbas bakom sig, vinder de sina
blickar norrut, mot sina urgamla fiender. Snart kan de kros-
sa de forhatliga dlvorna en ging for alla. Och det har dykt
upp emmissarier fran frimmande linder: de anlinde till
London i mirkligt formade ballongskepp, en liten delega-
tion apfolk fran Ostasien. Kolonierna i Nordamerika har
inte horts av sedan invasionen, si ingen vet vad som har
hint pa andra sidan Atlanten. Dristiga sj6farare talar om
vildiga havsmonster och om 6ar som inte borde finnas
dir, om sjunkna linder som nu stigit upp till ytan och om
ett solsken som ir alldeles sérskilt skimrande ddr borta vid
virldens kant.

VARLDEN AV IDAG

Mycket ar sig likt frin historieb6ckerna. Jag kunde beritta
om mode och krigskonst, filosofi och vetenskap, handel
och kabinettspolitik: men detta kan var och en lisa om i
nirmaste bibliotek. Trots att adeln inte lingre styr 6ver liv
och d6d har de stort inflytande 6ver handel och andra

virldsliga ting som intresserar dlvorna féga. Borgerskapet
haller litterdra salonger dir den nya tidens myter diskuteras,
och pi kaffehusen triffas allt mojligt folk for att ldsa tid-
ningarna och 16sa virldsproblemen. Det jdser av upp-
rorsstaimning pd sina hall, men inte sa ofta som man skulle
kunna tro. Som vi kunde konstatera ovan it ju den nya
virldsordningen alls inte si obekvim som man skulle kun-
na tro. Kanske man borde férenas med dlvorna mot yttre
fiender, och kanske borde man s6ka gora det bista av denna
skona nya virld som ir oss given?

ALVOR OCH ALVER

Alvornas fagra slikte ir lika mangskiftande som vidret i
april. Det finns dlvor av alla former, smaker och storlekar,
och grinsen mot vidunder som drakar och gripar ir ofta
flytande. Manga hivdar att mantikoran 4r av dlvastam och
inte en best, till exempel. Dock kan man urskilja nigra
huvudtyper. Férst har vi alverna, dlvornas adel och har-
skarklass. De dr de mest manniskolika av alla alvor, vackra
och stjirndgda, med snovit hy och fint utmejslade drag.
Huvuddelen av alla alver ar riddare, hovfolk eller troll-
domsmiistare. Vidare trollen, hégresta och maktiga; en del
ir behornade, nigot som tyder pé ddelt blod. De ar kraft-
fulla krigare och viktare, och det ir inte manga som viljer
bockernas vig. Kategoriseringen avslutas med smifolket,
som egentligen inte gar att kategorisera: ingen 4r den an-
dre lik, figurer kan ha pals och svans, horn och bockfétter
om vartannat, och mirkliga hudfirger hor till vardagen.
Sillan 4r det ndgon ricker 6ver midjehdjd pa ett troll, dven
om det naturligtvis finns undantag dven hir. I Alvalandet
var smafolket narrar, handelsmin och allt darimellan; nu
hankar de sig fram bast de kan, i skuggan av nagon alvisk
furste eller pa egen hand bland ménniskorna pa landsbyg-
den eller i stiderna.

Under den linga landsférvisningen fylldes dlvorna av
ett fortirande hat mot ménniskosliktet, och det planerades
utrotningskrig och fasansfulla missdad. Men ndgot forin-
drades nir dlvorna smakade jordisk luft igen: de mindes
vad som en ging funnits, skuggan av en vinskap folken
emellan, och krigen férbyttes i halvhjirtad ockupation.
Utan minniskornas fantasi och framitandra ir dlvornas
virld ddmd att stagnera och d6, och utan dlvornas magi
och glidje 4r manniskornas virld gra och livlss. Folken
behover varandra for att vara hela, iven om de dnnu inte
vet om det.

Alvornas instillning till minniskorna varierar. Smafolket
ir de som har littast att finna sig tillritta i madnniskornas
virld. Som handelsmin eller underhdllare beblandas de ofta
med enkelt folk, och med deras 6ppna sinne har de litt att
i vinner. Inte heller 4r de lika svekfulla och kinslokalla
som alverna, sa de har lttare att passa in tillsammans med
de kinslosamma och irrationella manniskorna. Trollen, 4
andra sidan, har sillan ndgon nirmare kontakt med ménni-
skorna. Trollen dr och férblir krigare, och nigra nirmare
forbindelser med de som trots allt 4r undersétar i ett ock-
uperat omrade kan det inte vara tal om. Undantag dr de
troll som valt de lirdas vig, eller de som gripits av en plétslig
vandrarlust, kastat sina plikter it sidan och givit sigav, ut i
augustinatten, mot dventyr och okinda mal. Alverna ir de
av dlvorna som ir mest minniskolika, men 4nda stir de i
manga avseenden allra lingst bort fran dem. Som adelsmin
och representanter for de styrande har de en klar ned-
litande syn pa minniskorna, som de ser som impulsiva
och irrationella, ibland f6ga mer dn djur.. Samtidigt finns
det hos alverna en hunger efter dkta, levande kinslor, som
gor att de dras till manniskorna. Manga alviska adlingar
hiller sig med minskliga dlskare eller dlskarinnor, men dju-
pare forhallanden lyser med sin franvaro. Undantaget dr
dé de ytterst fitaliga alver som anser ockupationen vara
orittfirdig, och som avsagt sig sin stillning for att som



arvl6sa avfillingar ansluta sig till motstindskampen och
sliss for manniskornas sak.

MONSTER OCH MAN

Nir sl6jan mellan virldarna smalte bort strévade vidunder
och bestar in 6ver grinserna till manniskornas virld.
Drakarna bygger nisten i héglinderna och under bergen,
griparna leker i luftstrémmarna och enh6rningen strovar
ensam i prunkande lundar. Mantikoran gér bergspassen
osikra, jattarna skrimmer minniskorna pa flykten i avlig-
sna riken och vargarna ir bade stora och hungriga. Manga
djur kan tala, ocksd, med dem som har vett att lyssna.

KYRKAN

En lang tradition av kamp mot svartkonst och hixeri gjorde
den katolska kyrkan sirskilt vil limpad att motsta dlvor-
nas invasion. Alvorna hade mérka minnen av en tid da
kyrkklockornas klang férdrev dem fran minniskornas
linder, sa till en borjan var de tveksamma att angripa kyr-
kans innersta riken, och det var allt som krivdes for att
péven skulle hinna mobilisera en motstindsarmé. Nar vil
dlvorna blivit 6vertygade om att fortrollningen var makti-
gare in kyrkan, och jarnets makt var bruten, var Rom un-
der bevakning av en krigsmakt lingt stérre 4n de patetiska
smd styrkor som tidigare férs6kt motstd Gverrasknings-
invasionen. Och nagonting i Vatikanen holl dlvorna pa
avstand, och férhindrade Rom frdn att falla under hotet
fran den samlade europeiska krigsmakten, ndr vil dlvorna
befist sitt grepp om kontinenten. Nu gar en stillestands-
linje genom de italienska staterna, dir sma skarmystlingar
hér till vardagen och det utévas hard kontroll 6ver vilka
som far passera.

Kyrkans agenter ror sig genom linderna, underblaser
fientlighet och stéder motstindskamp. Manga sma lands-
ortskyrkor finns kvar, f6r dlvorna insag att de inte kunde
taifran folket deras religion, men katedralerna ligger 6de
och tomma eller rentav i ruiner. Péven smider manga planer,
men han bidar sin tid, han vet att det ligger férindrig i
luften.

MORKA ALLIANSER

De som vill stérta Alvadrottningens styre och aterge min-
niskorna det virldsherravilde de sa linge tagit f6r givet
sOker bundsférvanter pa olika héll. F6r bundsférvanter

behovs, annars stir ménskligheten chanslds infor dlvornas
hinsysl6shet och magi. Det finns ockultister som fram-
besvitjer mérka demoner fran dunkla tidsaldrar, dlvornas
urgamla fiender som férdrevs fran jorden nar ménniskor-
na blott var vrilande vildar i skogarna. Sedan finns det
sagor om kungen som ska aterkomma nir landets n6d ar
som storst, och vilken néd kan vara storre an denna? Alla
legender har blivit sanna, sa nog finns det ndgon som vilar
under dppeltriden pa Avalon.

TEKNOLOGI

Teknologin har tagit betydande kliv framat sedan invasion-
en, dven om det inte dr nidgot som har kommit allman-
heten till del. Istillet 4r det genierna och vetenskapsmin-
nen som markt av en 6kad kreativitet. Urverken dr nu mer
avancerade dn nagonsin forut, drivna av langt kraftigare
fjadrar, och de férsta experimentella dngmaskinerna utveck-
las i en rasande fart. Alvorna fnyser 4t allt som har med
framsteg att gora, sa hir dr ett omrade dir manskligheten
har ett Gvertag.

I DET FORDOLDA

Hemliga séllskap som utfér morka ritualer i dolda kam-
mare djupt under stidernas gator har det alltid funnits,
men de har vuxit sig manga och starka i den nya virlden.
Magin dr kraftigare nu, och mer f6rf6risk. Frimurare och
rosencreutzare smider storslagna planer pa virldsherra-
vilde, jesuiterna konspirerar med tempelherrarna och kab-
balisterna beriknar virldsalltets numerologiska hemligheter.
Spioner, agenter och kurirer genomkorsar landskapet, kun-
skap dr dyrbar och far inte fallai fel hinder. Det dr en tid
dir hemlighetsmakeri 4r regel och dir allianser kan brytas
fortare 4n man hinner blinka: man kan aldrig kinna sig
riktigt siker.

SVARTKONST OCH TROLLDOM

T alla tider har ménniskorna utforskat magins hemligheter
for att uppna lycka och rikedom, goda skérdar och ett langt
liv. Hixor har blandat till trolldrycker i ensliga stugor, och
demonbesvirjare har utfért morka ritualer i katedralernas
skuggor. Nu har dlvamagin dtervint till virlden, illusorisk
och lockande, och trolldomen ér kraftigare 4n ndgonsin
tidigare. Annu stir minniskorna for dels den akademiska
och dels den mer jordnira magin, medan dlvorna behars-

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

BEROMDA PERSONER

Det ir en turbulent tid, en tid fér driftiga dventyrare och
geniala konspiratorer. Bland alla bedragare och allt patrask
man kan stéta pa mirks sirskilt filosoferna Voltaire och
Diderot, den landsflyktige Fredrik II av Preussen, dven-
tyraren och spionen Giacomo Casanova, mangsysslaren
Benjamin Franklin och den mytomspunne greven av Saint-
Germain.

AVENTYR

Den fértrollade virlden myllrar av dventyr. Det finns
prinsessor att ridda och vidunder att dripa. Varje lund
déljer en nergravd skatt, varje bergsknalle en stig mot nya
nejder, och bortom horisonten vintar nya strinder pd att
upptickas. Det ér en tid fér gnistande sagor och dunklaste
mystik, men dven for dolska intriger och ond brad déd. I
grinslandet mellan klassiska sagor och sjuttonhundratals-
dramatik f6ds historier virda en ny tidsalder.

Man kan spinna dventyr kring motstindskampen mot
ilvorna, naturligtvis, men det dr absolut inget krav. Lika
girna kan kampen hilla sig i bakgrunden, och dventyren
istéllet fokusera pa sagor, intriger eller uppticktsfirder.
Virlden dr djup, det dr bara fantasin som sitter grinserna.

KAMPANJEN: SPELOPPNING

En torr och blasig augustikvall samlas en liten skala dven-
tyrare i en avligset beldgen herrgird pa den brittiska lands-
bygden. De anlinder en och en, pa uttréttade histar. Efter-
hand sammanstrilar de i biblioteket, med utsikt 6ver he-
darna och solnedgingen. Over konjak och kaffe smids stor-
slagna planer pa en ny virldsordning; deras uppdragsgi-
vare sprider ut gamla kartor pd det vildiga ekbordet, fére-
visar kikare och mirkliga kristallinstrument och berittar
om gamla myter. I gryningen ger sig dventyrarna ivig igen,
men nu tillsammans, med gemensamt mal: en liten skara
driftiga sjilar som kan avgora virldens 6de. Men vart dr de
pé vig? Vilka dventyr kommer de att rdka ut for, vilka
svarigheter kommer de att méta? Med solen i 6gonen har
de siktet installt mot okdnda linder, bortom horisonten,
dit 6dets vindar f6r dem. G6r du dem sillskap, och foljer
med pa farden?

REGLER

For att utféra en handling slar man 1T6 och ligger till
virdet pé en firdighet, och férséker komma upp till en
svirighetsgrad. Firdigheterna tar ndgot av virdena -2 (vil-
digt dligt), -1 (déligt), O (normalt), 1 (bra), 2 (véldigt bra)
och 3 (exceptionellt). Om inget annat sigs forutsitts det
att man har 0 i en fardighet: nollor behéver alltsd inte skri-
vas ut. Exempel pd svarighetsgrader 4r 3 (litt), 4 (normalt)
och 5 (svirt). Motsatta slag innebir att alla inblandade slar
1T6+firdighet och f6rsoker fa hégst virde.

Om man har ett positivt virde i en firdighet bér man
vilja en stil eller specialisering. I situationer dir specialiser-
ingen spelar roll riknas virdet som 1 steg hogre. Det finns
foljande fardigheter att tillgd, med forslag pa specialiserin-
gar inom parentes: NARSTRID (visst vapen eller en stil, typ
kvick eller vildsint), avsrANDssTRID (Visst vapen), VAKSAM-
HET, OSEDDHET, FYSIK (rdstyrka, uthallighet), sMmiDIGHET
(vighet, fingerfirdighet), BuipNiNG (imnesomrade), MAGH
(hixkonst, demonbesvitjande, kabbala), ALvaGraxs (endast
for dlvor), HANDIGHET (visst yrke, som bonde, fiskate eller
en typ av hantverkare), kontakmNaT (adel, undre virlden),
STATUS, VALSTAND, VILDMARKSVANA (terrdngtyp), VALTALIGHET
(ljuga, forfora, kopsla) och konsmarLiGHET (skddespeleri,
musik).

Nir man skapar en rollperson viljer man ut tva fardig-
heter som fér virdet 2, fyra fardigheter som far virdet 1
och tre firdigheter som far virdet —1. Utrustning och
tillgangar viljes fritt, med virdet pa sratus och VALSTAND
som riktmirke. For att spelledaren ska ha littare att viva in
bakgrunden i spelet ska man skriva ner en drkefiende, ett
livsmal och en passion (alltsi ndgot man brinner for).

For den som behover lite forslag pa rollpersonskon-
cept presenteras hir ndgra arketypiska dventyrare: den
landsflyktige ddlingen, den jordndra bonden, den alviska
avfillingen, den hatiske motstindskimpen, den grubblande
filosofen, den kyrklige agenten, den tvivlande bypristen,

den buttra jagaren, den arbetslose legoknekten, den sorg-
16sa l6sdrivaren, den fredlse révaren och den vittberesta
handelsmannen.

STRID

Grunden i striden ér triffpodngen, representerar hur svart
det ir att bli skadad, och hur svdr man dr att mandvrera in
i ett of6rdelaktigt lige. Antalet triffpoing ar 10 + 2*smr
DIGHET + 2*NirsiRID + rustningsvirde. Striden delas in i
rundor. En runda bestir av f6ljande steg, som utf6rs simul-
tant av alla inblandade:

1. Vilj om du vill vara offensiv eller defensiv. Normalt
viljer man offensiv om man inte ligger riktigt illa till, men
mer om det nedan.

2. Beskriv vad du vill géra. Det kan vara saker som »jag
forsoker lasa hans virja med min vinsterhandsdolk« eller
»jag rycker till mig en Slsejdel och kastar pa trollet«.

3. Sl4 ett slag for nirstrid, modifierat for hur vettig och
spiannande handlingsbeskrivningen var, dir svarigheten dr
4. Bonusarna foljer samma skala som egenskaperna (sa att
»bra«innebir +1), som en riktlinje.

4. Om firdighetsslaget lyckades och du var offensiv slir
du 1'T6 + vapnets anfallsvirde for att avg6ra hur méinga
triffpoing motstindaren forlorar. Om du istillet var de-
fensiv slar du 1T6 + vapnets forsvarsvirde for att avgora
hur ménga triffpoing du sjilv fick tillbaka. Detta kan ald-
rig hoja triffpoingen 6ver deras ursprungliga virde.

5. Beskriv effekterna av stridsrundan. Om négon till ex-
empel férlorat en vildig massa triffpoing och ligger pa
bara ett fital kan det innebira att denne har blivit falld,
och har motstindarens svird mot struphuvudet. Sma
forandringar, som knappt syns, kan betyda att man cirklar
runt varandra och férsoker na ett battre lige. Det hir dr sa
att sdja en uppfoljning av punkt 2, dir man bara sa vad
man ville géra; nu bestimmer man vad som egentligen
hinde.

6. Om nu nagon av kombattanterna har férlorat alla sina

traffpodng avgér man skada. Sla 1T6 + vapnets skadevirde.
Om man nér upp till motstindarens fysik + 6 drabbas denne
av en allvarlig skada, och annars av en skada. En skada
innebdr att man 4r ute ur striden (man tappar sitt vapen,
eller blir sd pass skadad att man inte kan fortsitta slss i
vilket fall som helst), och en allvarlig skada kriver dess-
utom likarvird snarast och fir otrevliga konsekvenser.

7. Botja om fran punkt 1.

S fort striden dr 6ver (vilket val kan avgoras av att det
blir en lingre paus, om inte av att folk slas ut) dterfar man
samtliga sina traffpoing. Strid mot flera motstindare funge-
rar pa samma sitt som dueller: man véljer om man vill vara
offensiv, och i sé fall vems triffpoing man férséker mins-
ka, eller om man vill vara defensiv, och det fungerar precis
som vanligt. Med férdel anvinds ndgon sorts markorer,
som mynt eller tindstickor, for att representera triffpoin-
gen, sa att man inte beh6ver sudda sa ofta. Det kan ge mer
kinsla, ocksa.

Systemet kan dven anvindas for att hantera andra typer
av konflikter, som till exempel jaktsituationer, retoriska
dueller eller andra tillfallen ddr man ska néta ner nigons
motstind. Traffpoangen beriknas utifrin andra fardighet-
er da och spelledaren fir en viktigare roll, men i Gvrigt
fungerar systemet pd samma siitt.

Avstindsstrid hanteras helt annorlunda: vatje skott dr
ett vanligt fardighetsslag for avsranpsstriD, dir halva rust-
ningsvirdet liggs till svirighetsgraden. Vid traff berdknar
man skada enligt ovan.

Nirstridsvapen anges pa foljande format (fér en tabell
far inte plats): vapen(anfall/forsvar/skada). Ett urval av
tllgingliga vapen ir obevipnad (0/0/0), dolk (1/0/0), svird
(4/3/3), virtja (4/3/2) och stav (2/4/1). Avstindsvapen
har endast skadevirde: bage (3), pistol (2), muskét (4); rust-
ningar har endast rustningsvirde: litt rustning (lider, med
vissa detaljer av ringbrynja eller plat): 3, tung rustning (alvisk
riddarrustning): 6. Skéld ger +1 pa férsvarsvirde och +3
triffpoing.
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Programutbud

De Jagade ar alla offer fér omstandigheternas ondskefulla vasen, likval maste de vara standaktiga och
fullfélja sina val. Mahanda kan de bli fria och leva resten av sina liv i en positiv och varm milj6, dock kan
de aldrig komma bort frén det avgrundsdjupa hal som lever kvar i deras jag. En enerverande och hégst
patrangande péminnelse om den best de varit. De olika programmen som sands éver digitala TV-natet
bestar av tre olika sorter.

Grupp: Till en borjan deltar varje Jagad i ett mindre gang som tillsammans méste samarbeta och utar-
beta taktiker och strategier for att éverleva farorna och klara uppdraget. Aven har ar olika gang populira
att utsatta de Jagade fér, bli dock inte férvénad om mer excentriska inslag dyker upp.

Ensam: De som éverlevt langst tid som en Jagad har oftast sina egna program dar de ar ensamma mot
alla faror som lurar i natten. Olika gang och inhyrda soldater ar vanliga motsténdare i denna kategori.

Skugga: En ny variant av de Jagade som hade premiér denna veckan. Den Jagade férses med ett hals-
band av sin Producent och méste klara av uppgifterna och né slutet p& uppdraget utan att ha férlorat hals-
bandet och utan att ha dédat eller skadat nagon. Lyckas uppdraget erhéller den Jagade +1 Kraftpoang.

HaraRGar

Varje spelare antar rollen som en Jagad, ju fler spelare desto stérre gang. De satts i ett okant omrade for
att éverleva och visa sin skicklighet i att avratta manniskor. Att férsoka sl sig fri fran kameran och éron-
snackan bestraffas med en grym och utdragen dod.

Steg 1: Grundlaggande fakta
Fyll férst i grundlaggande fakta enligt stegen nedan fér att spegla hur den Jagade sdg ut innan rollen som
massmedial mérdare. Metoden kan ocksé anvandas fér att skapa vanliga manniskor som lever vanliga liv,
satt da kryss éver de rutor som inte anvéands under detta steg.
1 Fylli Karaktarsnamn, Spelarnamn samt Spelledare.
2 Fordela 10 poang pa Grundegenskaperna.
3 Fordela 15 poang pa Fardigheterna.
a Fyll i Ferflyttning [8+(2xSmidighet)], Livspoang [Talighet+Viljestyrka] och Initiativ [+ Sinnen]
pa rollformularet.

Steg 2: Jagad
Skall personen anvandas i den direktsanda kontinuerliga kampen fyller man aven i kampanjdelen av kara-
ktarsbladet. Denna férandring ar tankt att beskriva den utveckling personen genomgatt i steget fran att
vara eskapist och desillusionerad till massmedial mérdare.

Fyll i Program med det namn pa krénikan som spelledaren valt.

Fyll i Producent med namnet p& den person som ger order i 6ronsnéackan.

Férdela ytterligare 5 poang pa Grundegenskaperna.

Férdela ytterligare 10 poéng pé Fardigheterna

Férdela 4 poang pé Specialférmégorna.

Fyll i Kraftpoang [ Talighet]

Uppdatera Forflyttning [8+(2xSmidighet)], Livspoang [ Talighet+Viljestyrka] och

itiativ [ +Sinnen] pa rollformularet.

RegLEr

Fardighetsslag

Jagad anvander sig av ett system dar man behover en T10. Man lagger ihop fardighetsvardet med den
grundegenskap som fardigheten baseras pa, samt eventuellt modifikationer fér specialférmagor, fér att f&
chansen att lyckas. Darefter slar man en T10.

Effekt

Effekten ar av yttersta vikt i Jagad, och beréknas genom att dra bort tarningsutfallet fran chansen att
lyckas, ar resultatet positivt har man lyckats med det man férsékte géra och r det negativt har man miss-
lyckats. Ju hégre effekt man fér, desto battre har man lyckats.

Fummel & Perfekta slag

Fér att kolla om man fumlar eller om man lyckas perfekt anvander sig Jagad av en kontrolltarning. Denna
tarning ar ocksé en T10 och slés efter man gjort sitt fardighetsslag. Far man 1 som resultat pa bada ar det ett
perfekt slag och man fér +5 i effekt. F&r man daremot O pé bada ar det ett fummel och man fér -5 i effekt.

Specialformégor
Varje Jagad har utvecklat specialférmagor som skiljer dem frén sina offer. Dessa anviands mycket och garna
av Jagade da det underlattar deras primara 6verlevnadstaktik: SI3 ihjal allt som ror sig. Att anvéanda sig av
en specialférméga kostar en kraftpoéang per aktivering.

Man kan maximalt spendera en kraftpoang per stridsrunda och man skall meddela att man anvénder sig
av en specialférmaga innan initiativ sl&s. Man far tillbaka en kraftpoang per dédad manniska.

Muskulés: Styrka +1 och Smidighet -1 per steg.

Hardhant: Styrka +1 och Blodighet -1 per steg.

Blodtorst: Blodighet +1 per steg.

Finess: Smidighet +1 och Styrka -1 per steg

Flink: Enhandsvapen +1 och Tvéhandsvapen -1 per steg

Blodighet

Tittarna ger Jagade betyg efter varje sant program, dar blodigheten av daden ar avgérande fér hur hogt
det blir. Fér varje traff som &r dédande antecknas dess blodighet av SL. Alla vapen, kroppsomraden och
vissa specialformagor har modifikationer fér blodighet.

Stjarnor

Stjarnor far man baserat pa hur mycket blodighet man lyckas skapa under ett uppdrag. Man anvéander

stjarnor fér att hoja sina grundegenskaper, fardigheter och specialférmégor. Grundegenskaper och special-

formégor kostar lika ménga stjarnor som man skall héja till medan fardigheter kostar en stjarna per steg.
Man far en stjarna for 1-10 i total blodighet, tva stjérnor fér 11-20 och s3 vidare. Ar summan negativ

efter att man utfért uppdraget i omrédet blir man avrattad pé producentens order.

Rorlighet

Man kan g& 5 meter per stridsrunda och utféra en handling, eller springa sin férflyttning.
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ATT LYCKAS MED EN HANDLING Nir man vill uppnd nigot, och det inte gir att [6sas genom interaktion mellan spelare, nir
tveksamheter uppstér, 16ser man det med ett Handlingskast : Ett handlingskast gir till s& att man viljer vilken karaktirsegenskap man vill dberopa.(
Yrkefiirmdga, Frimsta egenskap, Biista formdga ), sedan sldr man en sexsidig tirning. Resultatet multipliserar man med karaktiirsegenskaptsviirdet
(1-4), eventuella bonus liggs till resultatet. Spelets ledare viljer hur svart det dr att utféra denna handling genom att vilja en svirighetsgrad,
(motstand).Spelets ledare slar sedan en sexsidig tirning och multipliserar med svirighetsgraden (1:littare 2: litt 3:normalsvart 4:svirt 5:mycket svart
6: helt “oméjligt”). Det hogre av de tv3 virderna (handlingskast, motstind) ir vinnande. Det vill siga, 4r handlingskastet hogre, lyckas man ; 4r
motstindskastet hégre, misslyckas man.Nir tvé virden som stills mot varandra visar sig vara lika, misslyckas handlingen, om det 4r tvé stridande
dir den ena ir forsvarande misslyckas den forsvarande skydda sig och den attackerade att gbra skada. (frivilligregel: om status quo uppstir mellan en
biista formaga och en sekundiir fsrmaga, vinner den som har bista fsrmdga) Ar det en handling som bestar i att klittra uppfor en vigg med rep, si
finns det grepp for fotterna men man méste stanna upp for att kunna klittra vidare. Ett slags staus quo, viigen 4r 8ppen, men man kan inte ta sig
fram. Om situationen tilldter for flera spelare att lata deras roller samarbeta, kan man lta dem ligga ihop resultatet enligt foljande. Spelare ett slar,
rikna ut resultat, spelare tvi sldr, denne maste nu sla dver spelare ett, det 8verskjutande poiingen liggs till (exmpl spl 1 slar 6, spl 2 slar 9, 3 liggs
till 9 = 11) spelare tre sldr, riknar ut och ligger till osv. Taktik ir tillatet nir det kan ha uppstatt inom spelets ramar (tex en planerad handling).I
regel kan man inte samarbeta under strid for att gora skada eller for att skydda sig, det skulle dock kunna hinda att man kan tillita detta, men bara
i undantagsfall. Férmagan tillfillig projektion kan dock alltid anvindas till att
samarbeta, detta maste dock deklareras i tid. Inga handlingar kan revideras

i efterhand. Man gér en sak i taget (i alla fall rent regelmissigt). I det

hir spelet férekommer ingen fummel, alla kan inte vara skomakare, vad

som diremot férekommer ir fruktansvirda misslyckanden. Detta behéver vi
inte speciella regler for, det kommer att visa sig, naturligt, det kommer att
vara sjilvklart nir det vil intriffar. Vill man indé ha ndgon regel for detta,
vilkomnar jag er att fritt indra i reglerna och ligga till efter behov.
ERFARENHET OCH FARDIGHET  Efter varje dventyr fir man tilldelat poing
for erfarenhet, dessa ir till for att spelarna skall kunna utveckla sina rollers fir-
dighet, dvs att de fir hégre karktirsegenskapsvirden.Man kan ocksa utveckla
rollen med fler erfarenheter, alltsd firdighet inom andra omraden. For att
reglera detta, har jag infort foljande regler.Man kan héja hur ménga separata
virden som helst, men varje virde kan bara héjas ett steg.(exempelvis fran tva
till tre etc)De poiing man blivit tilldelad, riknas som virden man

kan “képa hogre virden” med. Kostnaden 4r desamma som det viirde

man skall h&ja till.(exempelvis fran tva till tre kostar d& tre erfarenhetspoiing). Man

kan ocksd skaffa sig ny formdga, antingen ny yrkesférmaga eller helt ny (sekundir)
formaga. Ny yrkesformadga kostar 1 poing. Ny (sekundiir) fsrmdga kostar 2 poing. Yrkes-
under yrket och fir yrkets poingvirde. Ny formaga skrivs in som sekundir, de bérjar

denna forsta poiing kostar tvd).Hur manga erfarenhetspoing fir man da efter ett dventyr? Man fir ett (1)

formagor infogas

pé virde ett (trots att
erfarenhetspoing per dventyr, dessutom finns det tre (3) bonuspoing att dela ut. Den forsta rostas fram inom spelgruppen, den ir till den som har
"gjort en avgirande handling, som lett till att iiventyret kunnat lisas” Det kan vara lite av varje, men riktlinjen bor vara att spelgruppen tycker att det
var ett avgdrande moment. Den andra poingen delas ut av spelets ledare till den som denne tycker “har bidragit mest till iiventyret”. Tredje poiingen

tilldelas till den som var avgérande for att antagonisten nedgjordes eller besegrades. Man kan spara erfarenhetspoingen.
VALD , VALDSVERKAN, SKADOR OCH ATERHAMINING. Varje spelare har lika minga tilighetspoiing som antal dventyr spelade. Alla btjar med ett
(1) talighetspoing, forutom Krigare som bérjar med tv3 (2). Svarighetsgraden fér att skada ndgon, ir lika med vad den forsvarande slér i virde for

att skydda sig, annars 1 om denne ir dverraskad eller omedveten. En person som ir avsvimmad, knockad riknas som omedveten enligt denna regel,
skillnaden #r att man kan utféra en nddastdt och déda personen(djuret), i regel behévs inget tirningsslag for detta. Spelets ledare kan

dock, under vissa stressade situationer dberopa att ett slag skall slds.Nir man sldss si anviinder man sig av formdgan
sléss, eller yrket for att gora skada. For att skydda sig médste man dock anviinda sig av formagan sliss, eller hitta
utviig.(fsrutom de mystiker som har #lfiillig projektion, som da 6verfor skadan pd ndgon annan,
dock ej attackeraren. Svdrighetsgraden for att lyckas iir lika med attackerarens resultat plus ett
(+1) Den som drabbas av en attack genom z#lfiillig projektion, som jag just beskrivit
utsiitts f6r en “vanlig attack”. Alltsd inte dessamma som en attack frin en mystiker
som anvinder firmdgan sldss. Svirighetsgraden att skydda sig 4r desamma som
svarighetsgraden hos den attack som passats vidare och man ir inte &veraskad

eller omedveten). Krigare som har férmagan sliss kan “samarbeta med
sig sjilv” enligt regeln fér samarbete och anvinda sig av bade yrket
och egenskapen vid handlingen slass eller skydda sig. Krigare far
anviinda sig av sitt yrke for att skydda sig. Har man skydd/rustning
pa kroppen riknas det som 1-3 poiing svérare att skada sig (dvs
+1-3 till resultatet av tirning multipliserat med egenskapen slass
eller yrket krigare , dock ¢f till hitta utvig eller illfillig projektion,
néiir man ska skydda sig). (frivillig regel : Biir man tung rustning
(+3) har man lika svért att kliittra (-3) och kan dessutom inte smyga
(forutom om man iir tyst som en mus, dd man kan smyga i all
rustning) Mellanrustning (+2) ger avdrag (-2) pd kliittra och smyga Liitt
rustning (+1) ger inga avdrag. Inte heller gor skold det) Nir flera vill slss,
slér alla for att gor skada/attackera (s/ss), den som slar hégst ir forst.//krigare
riknar +1 ett pd rangordningen)// den som blir attackerad sldr for att skydda sig (oavsett

Osies =@

Gestalt generering : Viilj et yrke, slé sedan fram frimsta egenskap och sedan biista formaga,
efter detta kan man vilja att fi spela en viss typ av folkslag.

De yrken som finns att vilja mellan d4r : Krigaren, Mystikern, Stigfinnaren och “den tyste”.
Grupperna ir : 1a) Soldat 1b)”den tyste krigaren" 2a) Mystikern
2b)”den sékande" 3a) Stigfinnaren 3b)”stads-strévaren - stadens
(Vilj nu ditt yrke)
mﬂ.—.mmﬁﬂnﬁ ¢ Krigare ir personer som har erfarenher frin de
stora filttdgen i norr, de kan ha olika egenskaper och formagor,
beroende pé vilken uppgift de haft inom det militira livet. Férutom
att verleva i filc kan de ocksd, sid Liger, marschera, skaldning (sing
och dikt), stiimma blod, hiva yrsel, militir diciplin och orderging.
De har en sekundir formaga : ast ivertyga folk och fii dem att folja
med i strid.

Sverlevare”.

g%wﬂm—nﬂﬁb ¢ Mystiker ir bildade min och kvinnor som ir

| invigda i heliga eller mystiska riter och skrifter.De kan vara prister
Jfilosofer eller mantiker. Férutom att hitta i bibliotek eller plocka
fram fakea ur codifierade texter, kan de ocksa lisa och skriva, sverl-
eva pa lite mat, klara av ménga ssmnlosa nétter, se i dunkel och ana
mystiska sammanhang Mystiker kan projecera skador frin féremal

till levande och fran levande till féremal. De har en sekundir for-
maga : att ivertyga folk att folja dem av nigon outgrundlig anledning.

mmmmn::ﬁ.nﬂ ¢ Stigfinnare ir verlevare , de har ofta varit i tjinst hos krigare eller mystiker.De ir jordbundna som finner
trést och féda ur naturen. De kan vara bénder, strévare, landsstrykare ,ofta kunniga i jakt.Forutom att dverleva pa vad naturen
ger, kan de s/ liger i alla viider, se kommande viider, hitta stigar och spar, skaffa mat for mer iin en, finna torra sovplatser, se sver
sdr och ge vird , och dessutom skrimma eller smyga sig pd vanliga djur. De har en sekundir formaga : ast svertyga folk att kinna
sig trygga och att fi dem att folja genom skog och mark.

”den ﬂvdﬂou ¢ Den tyste ir antingen en Mystiker, Stigfinnare eller
en Krigare, med den skilldnaden att det inte synns.De tysta ir oftast
personer frin stiderna, som fitt limna sina gamla kall for att dverleva
i det tuffa stadslivet.De kan ha utvecklas till képmin, handelsresande,
hantverkare eller rent utav tjuvar.Vilj ett av yrkerna ovan, vilj bort
tvd saker de kan, ligg till tva frn de andra eller nigon av dessa,
hantverk, innehar ett kdpmannabrev, firfalskeri, skidespeleri, smink och
forkliidnad, hazardspel. Den tyste har en sekundir formaga : azt fi folk
att bortse frin dennes person, si att de inte mdste folja andra och kan
obemiirkt syssla med sitt.

(S14 nu for...)
Frimsta egenskap 1. Oridd 2. Barsk 3. Fortroendeingivande
4. Littlird och vis 5 .Ogon som en hok, Oron som en 6rn 6. Tyst som
enmus (och sl& nu for ...)
Bista formaga 1. Sliss 2. Overtala 3. Ingjuta mod 4. Tila mycket
5. Tillfillige projektion 6. Hitta utvig

Egenskaper och férmagor tolkas i forhallande till yrke, bide spelare

och ledaren av spelet har tolkningsritten och ritt att invinda mot
tolkningen. For att 4 mer varierande roller slis en sexsidig tirning, ligg
4 till resultatet (det bor bli ett virde mellan fem och tio). Fordela dessa
#“poiing” mellan de tre olika karakeirsegenskaperna,

"\ Yrke, Friimsta egenskap, Biista formdga. (max 4 minimum 1)

i (Vilj mellan tre folkslag) Zhascherna, Xahzeerna och Haxahlerna,

""" den fésta ir lang och vacker (formdga : ingjuta frombet eller blidga),
den andra stark och stursk ( formdga : ingjuta fruktan eller vrega),
den tredje liten och alldaglig (firmdga : ingjuta medlidande eller avsky)

¢ (Vilj nu ett namn, ett epitet och en beskrivande fras.)
e tex Arnulw Birsirk - “jag blir aldrig arg, jag blir irriterad”

Vad ska jag vilja ?
Det du i forsta hand bér fundera éver, vilken av yrkerna tycker du verkar
vara roligast att gestalta ? Frdn den utgdngspunkten, mejslar du sedan
fram en personlighet och person, som du tror ir roligt att spela med.

Dra dig inte for att hitta pé saker ur dennes bakgrund, historia, som du sedan kan referera till nir du spelar rollen.
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Gabriel "Mask” Forsén

Legend ar ett flexibelt standardfan-

tasyrollspel i en sa gott som helt

farg- och smaklos spelmiljo besta-

ende av de vanligaste pseudome-

deltida klichéerna. Det ar upp till

spelledaren att namnge och kartlag-

ga de delar dar dennes egna aventyr

utspelar sig. Spelvarlden skall inte fun-

gera begransande utan istallet vara maximalt an-
vandbar och ha plats for vilket standardfantasya-
ventyr som helst. (Aven befintliga dventyr, saval re-
gelbundna som systemldsa). Regelsystemet saknar
spelvarden och tilldter en oandlig variation vad gal-
ler rollfigurer. Den som endast vill anvanda sig av
miljén kan dock strunta i reglerna, och vice versa.

vv

Spelmiljs

Sagovarlden &r en magisk och fantastisk plats som
vid forsta anblicken kan verka synnerligen pseudo-
medeltida, fast riddarna ar modigare, munkarna
frommare och bdnderna mer pittoreska. De vanliga
naturlagarna har ocksa fatt ge vika for den metafy-
sik som styr Sagovarlden. Det ar en gammal varid
som i urtiden, innan Ljusets ankomst, var vasentligt
annorlunda.

Ursprungligen fanns i dess stélle en skymnings-
varld som befolkades av det mytiska urfolket vilka
dyrkade sina moérka gudar, men ondska och godhet
var fortfarande okénda koncept. Solens och manens
ankomst vande dock upp och ned pa den gamla
varlden, liksom deras ljus och narvaro fick vaxter
att skjuta upp ur den bara marken. Solguden och
Mangudinnan foérdrev de gamla gudarna i exil, vilka
blev kdnda som demoner. Urfolket tvingades ocksa
dra sig undan ljuset men anpassade sig anda med
tiden till de nya livsbetingelserna. Aven den gamla
urmagin tynade bort med urfolket, vars sentida att-
lingar ar kdnda som oman.

Pa grund av de nya gudarnas inneboende dualitet
genomsyras ocksa varlden av kampen mellan olika
motsatspar, sasom dag och natt, gott och ont. Man-
niskan skapades till gudarnas avbilder som man
och kvinna, och nar manniskan trangt undan oman-
nen hamnade man i konflikt inbérdes.

Solgudens praster 1ag i fejd med Mangudinnans
prastinnor och avgérandet skulle bli grundandet av
Solriket, eller riket som dess invanare allt som of-
tast nojer sig med att kalla det. Den forste konungen
enade Laglandet och férdrev alla mandyrkare. Se-
dan vande Solkonungen sin blick mot det hedniska
Hoéglandet dar mandyrkarna hade sitt starkaste fas-
te. Hoglandet erdvrades slutligen i ett stort korstag
vilket ocksa innebar slutet for mankulten, varpa
Solkyrkan blev allenaradande 6éver hela riket.

Mysticism och ockultism

De hedniska traditionerna lever dock fortfarande
kvar i folktron, inte minst bland héglandarna. Detta
trots att kyrkan gor allt i sin makt for att s6ka upp
och utrota katteri, varhelst och i oavsett vilken
skepnad det valjer att visa sig. Den gamla tron lever
ocksa kvar i haxornas riter och tro, som ar en aldre
form av magi. Det av kyrkan sanktionerade magi-
kergillet ar daremot mer akademiskt inriktat och ut-
gors sa gott som uteslutande av méan.

Den magiska grundforskningen utgdrs av alkemi
och gar ut pa att undersdka tingens ordning samt
sjalva materiens essens, medan den formaliserade
praktiska magin skéts av examinerade magiker vil-
ka atnjuter hog status och prestige. (Svartkrut ar
dock nagonting som inte existerar utanfor alkemis-
ternas laboratorier och nagra militara tillampningar
finns dverhuvudtaget inte.) Sagovarlden ar som sagt
en i hogsta grad metafysisk plats dar vetenskap
och ockultism ar lika oskiljaktiga som religion och
tro. De framsta vetenskapsmannen ar ocksa mysti-
cister, &ven om manga av de storsta biblioteken
drivs i klostrens regi.

Det finns dven mystiker som valjer en enklare vag
och blir svartkonstnarer eller sa kallade haxmasta-
re. Genom att inga pakter med demoniska makter far
dessa tillgang till bade kunskap och makt, &ven om
priset alltid i slutandan &r hogre an vad trollkarlen
kan betala.

koncept. konstruktion och text

Pault ”ﬂal@r” Paananen
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Ett virde-[ost f(f)antasyrollspel

Monster och omdin

Demonerna dyrkas ocksa fortfarande som gudar av
svartalferna, vilka alltsa delar ursprung med de Ovri-
ga omannen. Medan svartalferna lever ett nomadiskt
liv som krigiska och primitiva vildar, har de andra
stammarna bland omannen vant sina forna gudar
ryggen.

Alferna ar ett ansprakslost skogslevande slakte som
s6ker avskildhet men som fortfarande beharskar en
gnutta av den urmagi som fldédade en gang i den
graa urtiden. Smafolket utgér en annan skygg stam
som antingen lever i avlagsna skogar, dolda dal-
gangar eller som rent av har gravt ned sig under sjal-
va bergen. Aven om de inte ar kdnda fér nagon ma-
gisk talang sa ar de duktiga pa att luras, varfor sma-
folk ibland l1amnar sina grottor och jordhalor for att
leva bland manniskorna som resande gycklare eller
lurendrejare.

Gemensamt for omannen ar att de helst haller sig i
skuggorna, borta fran det blandande dagsljuset. Me-
dan alferna féredrar skymnings- och gryningsljuset
sa ar svartalferna utpraglade nattvarelser som an-
passat sig till ett liv under manens bleka sken.
Smafolk ar daremot saval vana vid underjordens
morker som de har anpassat sig till dagsljuset. Bade
smafolk och alfer ar i allménhet kortare respektive
klenare &@n de betydligt mera kortlivade ménniskor-
na. De senare &r dock i regel misstanksamma mot
oman vilka genast kanns igen pa sina spetsiga
oron.

Svartalferna @r daremot monstruésa bestar som for-
vridits till sina demoniska herrars avbild. Fast det
finns betydligt varre monster i Sagovarlden och de &r
ocksa utan undantag oren avkomma till demonerna.
De senare ar sjalva forvisade till underjordens djup,
langt fran solens och manens hadiska sken. De
skickar daremot garna sina budbérare och tjanare till
ytan for att sprida déd och forstérelse. Dessa odjur
ger i sin tur upphov till stdndigt nya monstrum vilka
gor vildmarken till en osaker plats.

Maktbruk och handel

Nar ofard hotar ar det den lokala vasallens plikt att
beskydda befolkningen, som i gengald utfér dags-
verken at konungens férkémpe. Riddarnas férlaning-
ar ar i sin tur en del av provinser vilka styrs av mak-
tiga furstar, aven om konungen alltid ar narvarande i
egenskap av sina fogdar. Den feodala ordningen in-
rattades efter rikets enande och konungen har fortfa-
rande makten att bade adla och tilldela férlaningar
till rikets tappraste kampar. Den tidigare ar inte bara
en envaldig men rattvis regent, utan ocksa Solkyr-
kans éverhuvud och beskyddare.

Kyrkans makt utstralar annars fran dess kyrkor och
kloster som &r utspridda 6ver hela riket. Kvinnan
sammankopplas dock starkt med manen och dess
cykler, och kvinnor ar darfér helt utestangda fran kyr-
kans organisation. (Kvinnans position i samhallet i
ovrigt ar dock stark av havd, trots att Solkyrkan i sig
ar strikt patriarkalt organiserad.) Allting som inte ar
direkt sanktionerat av kyrkan forféljs av prasterna
och dess bevapnade arm som utgors av Solriddaror-
den. Dessa tempelriddare ar svurna fiender till alla
former av katteri, vilket inte bara géller pastadda
haxor och haxméastare utan ofta aven oman, utan na-
gon sarskiljning mellan stammarna.

Kyrkans grepp ar ocksa betydligt patagligare pa
Laglandet, medan det har varit svarare att utradera

titel och séirskilt tack

Daniella "Kornella” Carlsson

. alla spar av hedendom pa det
karga och bergiga Hoglandet
(&ven om Mangudinnan alltsa
inte langre har nagon organise-
rad kult). Fast det ar inte bara re-
ligionen som héglandarna fatt lov
att anamma, utan aven laglandar-
nas 6verhdghet. Detta resulterar inte
sallan i att den livegna befolkningen revolterar mot
konungens vasaller.

Storskogen ar en vidstrackt och otamjd vildmark
som utgor ett balte tvars genom riket. Har gémmer
sig saval fredlésa och flyktingar som skygga omaén,
liksom har risken ar som storst att stéta pa bade
svartalfer och andra faror. | skarp kontrast till bade
vildmarken och landsbygden &ar staderna livfulla
centra for handel och tillverkning. De fria stdderna ar
inte heller understallda furstarna utan styrs av bor-
garnas olika skran och gillen, under 6verinseende
av den kungliga fogden.

Kommersen ar dock inte begransad till stdderna utan
riket har bade ett allmant vedertaget penningsystem
och valtrafikerade landsvéagar, varfér resande han-
delsman frekventerar byar och marknadsplatser.
Aven om riket ar vidstrackt och det tar flera veckor
att resa fran den ena anden till den andra, s& kan re-
sande allt som oftast finna mat och husrum pa alla
de vardshus som kantar de viktigare handelsleder-
na.

geogmfi och yoﬁ’tiﬁ

Sagovarldens geografi ar dock ett komplicerad amne
eftersom avstandet far sjalva rymden att kroka sig i
frimmande dimensioner. Mystikerna har ocksa se-
dan lange kunnat konstatera att varlden inte ar en
platt skiva, men inte heller ett klot eller nagon annan
kand geometrisk kropp. Kartografi och lantmateri ar
hur som helst magiska discipliner, precis som astro-
nomi &r en del av astrologin. De kartor man trots allt
kunnat framstalla &r som bast motsagelsefulla eller
direkt missvisande, och duger darfoér endast till att
beskriva begransade omraden dar matningarna utgar
fran endast ett fatal referenspunkter.

Fér gemene man ter sig geografin dock inte pa nagot
vis besynnerlig eller onormal, utan man kan oftast
forhalla sig till sin omedelbara omvarld genom att
veta vad som finns i respektive véaderstreck, liksom
hur fijarran platser forhaller sig till varandra. Veten-
skap &r annars nagonting som framst magiker och
akademiker sysslar med, och praktiska tillampning-
ar av nya teknologier har en tendens att inte na ut pa
landsbygden i de olika provinserna. Speciellt Hog-
landet kannetecknas av sin alderdomlighet och tek-
nologiska eftersatthet.

Furstarna i de olika provinserna &r sténdigt inbegrip-
na i intriger sinsemellan. Kampen férs dock inte ute-
slutande med militdra medel, utan bade stader och
vasaller anvands som pjaser i det politiska makt-
spelet. Konungen spelar i sin tur garna furstarna mot
varandra, liksom kyrkan &r ett anvandbart verktyg for
att saval halla samman riket som att garantera den
ofrélse befolkningens lojalitet. Storskalig revolt mot
konungamakten ar ocksa otankbart for furstarna ef-
tersom ingen egentligen vagar utmana Solgudens
varldslige foretradare.

Riket som sadant har inte heller nagra omedelbara
rivaler &ven om Sagovarlden dven omfattar andra
kulturer och imperier. Saval handel som diplomatis-
ka forbindelser existerar ocksa mellan hogkulturer-
na, men eftersom Solriket egentligen saknar ansprak
pa andra folks lander och handelsvagar, sa finns
inte heller nagon grogrund for konflikter.
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Legend anvander sig av en sexsidig tarning men
saknar helt spelvarden. Daremot finns olika former
av speldata men dessa graderas inte pa nagot vis.
Speldata kursiveras i texten.

Syeﬂfam OCﬁ ro[fﬁgurer

Erfarenheter motsvarar rollfigurens bakgrund och
yrkeskunskaper. Exempel pa sadana kan vara jord-
brukare, akademiker, &dling eller hantverkare, men
nastan vilken bakgrund som helst ar maéjlig. En roll-
figur kan ocksa mycket val ha flera olika erfarenhe-
ter fran sitt tidigare liv.

Kunskaper motsvarar speciella forkunskaper som
mer eller mindre ar ett krav for att 6verhuvudtaget
kunna lyckas med vissa typer av handlingar. De
kunskaper som férekommer i spelet utgérs av rid-
kunnig, ldskunnig samt simkunnig, men ocksa
stridsvan (att slass i ett skarpt lage) och bagskyit
(att avfyra en pilbage), samt magikunnig och préast-
vigd (att besvarja respektive valsigna). Oman har
dessutom alltid kunskapen mdrkersyn vilket manni-
skor daremot inte har.

Egenskaper utgdrs av utmarkande individuella attri-
but och forutsattningar, och bestar alltid av enkla
beskrivande ord (framst adjektiv). Denna typ av
speldata graderas inte pa nagot vis — antingen har
rolifiguren egenskapen ifraga eller s har denne den
inte. Daremot finns egenskaper i motsatspar av ett
positivt och ett negativt speldata. Alla egenskaper
utgér fran en genomsnittlig manniska och normalla-
get ar darmed att inte ha nagon av egenskaperna.
(Se Appendix for exempel pa positiva respektive
negativa egenskaper for respektive egenskapskate-
gori.)

Hjdlpmedel utgérs daremot av utrustningsdetaljer
som kan paverka mojligheterna att lyckas med na-
gon form av handling. Nastan vilka hjalpmedel som
helst ar méjliga men de vanligaste utgérs av nagon
form av specialverktyg (sasom /asdyrkar), vapen
(sasom svaérd eller armborst) eller skyddsutrusning
(sasom skold eller ringbrynja).

Observera dock att tillgang till vissa utrustningsde-
taljer kan vara en forutsattning for att éverhuvudta-
get utféra en given typ av handling (jfr kunskaper),
och kan darmed inte rdknas som hjalpmedel. Hit
raknas exempelvis hantverksverktyg for att utféra
hantverke, eller ett avstandsvapen for att utféra
skytte.

Begréansningar &r olika tillfélliga negativa forutsatt-
ningar (sasom skada, omtéckning eller utmattning).
Precis som med andra slags speldata sa har man
antingen en begransning eller inte, och man kan
inte ha samma begransning flera ganger (men dar-
emot flera olika begransningar samtidigt).

Skulle en rollfigur f& samma begrénsning tva ganger
raknas denne istallet som utslagen och kan inte ut-
fora nagra handlingar éverhuvudtaget. Om rollfiguren
har begransningen skada réknas denne exempelvis
som »kritiskt skadad« (och riskerar dessutom att
avlida av sina skador, enligt spelledarens bedém-
ning). Aven om en utslagen rollfigur aterhamtar sig
efter en stund (och kan darmed ater utféra handling-
ar) sa aterstar anda begréansningen ifraga tills rollfi-
guren har hunnit vila upp sig alternativt latit skador-
na léaka ordentlig.

Rollfigurer skapas genom att spelaren skriver en
rollbeskrivning som sammanfattar dess koncept.
Denna bestar av en enda mening och den speldata
som spelaren sedan véljer bor folja detta koncept.

Darefter valjer spelaren sammanlagt sex stycken
speldata inom de tre grupperna erfarenheter, kun-
skaper samt hjalpmedel, liksom tva stycken spel-
data — en positiv och en negativ — i samtliga egen-
skapskategorier (alltsd sammanlagt atta stycken).
All speldata antecknas pa rollformularet och nar
detta ar ifyllt ar rollfiguren klar fér spel.

Rollfigurer som ar oméan (dvs alfer eller smafolk) har
alltid kunskapen morkerseende, vilken ocksa rak-
nas i in antalet val som spelaren gér (ovan).

Observera att endast rollfigurer har speldata, medan
spelledarpersoner och andra varelser endast repre-
senteras av en svarighetsgrad som avgor hur pass
farliga de ar i en stridssituation. Svarighetsgraden
avgor bade hur svart
det ar att besegra
motstandaren — och
hur stor risken &r att
rollifiguren sjalv blir
skadad.

sa gott som odvervinnelig 0
extremt farlig
mycket farlig
ganska farlig
ganska harmlos
menlos
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Spelaren beskriver forst vad rollfiguren gér och hur
denne gar tillvéga, varpa spelledaren bestammer en
svarighetsgrad for handlingen. Svarighetsgraden tar
endast hansyn till handlingen som sadan och inte
till nagra andra omstandigheter runt omkring, eller
huruvida rollfiguren
ar lampad for denna
typ av handlingar.
Om handlingen ifra-
ga kraver nagon
kunskap som rollfi-
guren saknar ar sva-
righetsgraden dock
automatiskt 0 (noll).

sa gott som omojligt
extremt svart
mycket svart
ganska svart
ganska latt

simpelt
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Darefter summeras antalet positiva respektive nega-
tiva forutsattningar (se nedan) vilka talar for respekti-
ve emot att rollfiguren lyckas med handlingen ifraga.
Om summan av positiva forutsattningar ar hogre an
summan av de negativa férutsattningarna, sa har
handlingen alltsa lyckats. Differensen kallas effekt
och spelledaren avgér exakt vilka konsekvenser
denna far for rollfiguren.

Positiva forutsattningar ar lika med svarighetsgra-
den plus antalet hjalpmedel och/eller antalet egen-
skaper vilka paverkar handlingen positivt. Om rollfi-
guren har nagon erfarenhet som ligger inom hand-
lingens @mnesomrade (enligt spelledarens beddém-
ning) sa far spelaren aven lagga till utfallet av ett tar-
ningsslag till de positiva férutsattningarna.

Negativa forutsattningar ar istallet lika med ett tar-
ningsutfall plus antalet begréansningar och/eller anta-
let egenskaper vilka paverkar handlingen negativt.

Aven yttre faktorer kan dock utgdra positiva respek-
tive negativa férutsattningar. Exempelvis att rollfigu-
ren har ovanligt gott eller ont om tid pa sig (+1 kontra
-1) eller att man har tillgang till kvalificerad assi-
stans (+1 per person). Observera ocksa att egenska-
per som vanligtvis raknas som positiva kan utgora
negativa forutsattningar i vissa situationer, och vice
versa.

Strid

Narstrid utférs som vilken handling som helst och
rollfiguren anvénder motstadndarens svarighetsgrad.
Sjalva handlingen delas dock inte upp i enskilda
stridsmandvrer, utan handlingen motsvarar istallet
en hel serie slagvaxlingar. En strid kan dock aven
sluta oavgjort och i sa fall kan en ny strid folja, savi-
da inte nagon part gett upp eller nagonting annat av-
bryter stridssituationen.

Rollfiguren kan valja mellan tre stridstaktiker i nar-
strid: »avvaktande«, »offensiv« samt »defensiv«.
Om rolifiguren slass offensivt sa raknas detta ocksa
som en negativ forutsattning (-1) i handlingen, me-
dan den defensiva taktiken innebéar en positiv forut-
sattning (+1).

Andra positiva respektive negativa forutsattningar i
en strid kan vara att rollfiguren slass ur ett taktiskt
underlage (-1) alternativt har ett taktiskt dvertag (+1),
eller huruvida man slass ur ett numerart underlage (-
1 per motstandare) eller har ett numerart 6vertag (+1
per kompanjon).

Observera att en rollfigur som saknar en lamplig er-
farenhet (sasom soldat eller riddare) inte far tillgodo-
gdra négot tarningsutfall till sina positiva forutsatt-
ningar. Dessutom blir svarighetsgraden i strid alltid0
(noll) om rolifiguren saknar kunskapen stridsyan -
férutsatt att motstandaren i sin tur ar en erfaren kam-
pe (spelledaren avgor). L

Effekten avgor om rollfiguren har segrat eller forlorat.
Om den ar positiv har rollfiguren oavsett fatt ett tak-
tiskt dvertag, medan rollfiguren hamnar i ett taktiskt
underldge om denna ar negativ. En effekt pa 0 (noll)
innebar daremot att striden ar oavgjord.

Om roIIflguren redan slass ur ett taktiskt underlage
och hamnar ater i underlage som resultat av striden,
sa anses rollfiguren ha blivit 6verrumplad och &r dar-
med helt pa fiendens nader. Om rollfiguren daremot
far 6vertag nar denne redan har ett taktiskt dvertag,

sa har denne istallet 6verrumplat fienden och striden

ar darmed avgjord.

Stridstaktiken avgor daremot huruvida motstandaren !

ar utslagen eller inte. En avvaktande rollfigur maste
fa en effekt pa minst +3 for att motstandaren skall
réknas som utslagen (och eventuellt déd), medan en
offensiv rollfigur endast behdver fa en effekt pa +1
(eller hogre). En defensiv rollfigur kan daremot aldrig
besegra motstandaren oavsett effekt (men kan dar-
emot fa ett dvertag).

Valet av stridstaktik avgor ocksa huruvida rollfiguren

lJ '
,éod/fdéhg koncentrat:&qsformaga N
god/dalig precision. vy,

sjalv blivit skadad i nagon omfattning. Antalet be-
gransningar som rollfiguren far beror pa motstanda-
rens svarighetsgrad samt pa effekten av handlingen.
Observera alltsa rollfiguren mycket val kan bli ska-
dad &ven om denne segrar i sjalva striden.

defensiv 3 - (svarighetsgraden) - (effekten)
avvaktande 4 - (svarighetsgraden) - (effekten)
offensiv 5 - (svarighetsgraden) - (effekten)

Exakt vilka begransningar rollfiguren far bestams av
spelledaren utifran situationen samt motstandarens
bevapning respektive rollfigurens eventuella rust-
ning. En rollfigur kan dock hogst fa fyra olika be-
gransningar (omtéckning, smarta, blédning samt
skada) — annars réaknas denne som utslagen istéllet.
Ett negativt varde innebar daremot att rollfiguren ar
helt oskadd.

Avstandsstrid utfors ocksa som en vanlig handling
och rollfiguren anvander motstandarens svarighets-
grad, oavsett om rollfiguren ar skytten eller malet.
Observera ocksa att det ar svarare att skjuta med
pilbage an armborst, och att svarighetsgraden for en
rolifigur som anvander pilbage och saknar kunska-
pen bagskytt darmed ar 0 (noll). Dessutom réknas en
pilbage inte som ett hjalpmedel medan armborst dar-
emot utgor ett speldata.

Positiva respektive negativa foérutsattningar vid
skytte utgors forst och framst av avstandet mellan
skytten och malet. Om rollfiguren &r skytt och av-
standet mindre &r an 20 meter, sa innebar detta en
positiv forutsattning (+1), medan ett avstand pa over
50 meter innebér en negativ forutsattning (-1). Och
vice versa om motstandaren ar skytt.

Andra forutsattningar (positiva eller negativa, bero-
ende pa vem som ar skytt) ar blast, regn, dalig sikt,
malets storlek samt huruvida malet ror pa sig (£1 per
omsténdighet). Observera ocksa att om rollfiguren
saknar en lamplig egenskap (sdsom soldat eller j&-
gare) sa far spelaren inte tillgodogéra nagot tarnings-
utfall till de positiva férutsattningarna.

Appendix: egenskaper
Har foljer ett litet och ingalunda komplett urval av
egenskaper i respektive kategori.

Karaktarsegenskaper motsvarar personlighetsdrag,
sasom:

behérskad temperamentsfull
belevad naiv
blygsam skrytsam
eftertdnksam impulsiv
generés sjéalvisk
hénsynsfull | hénsynslés
hévisk . — chouvinistisk
modig g feg

munter ~butter

palitlig ~opalitlig
sjélvséker,~ oSaker
givmild | ishal

stolt - | _arelos:
télmomg i i v/ otgligs®

Fysiska egenskaper motsvarar Kr ppsllga forutsatt-
nlngar Ilksom bade. talanger och S\?Eghe{ef’ exem-

Ilg reaktlonsformaga
ska /oskarpa Sinnen

f#la egenskaper motsvarar inre, forutsattmngar
liksom bade talanger och svagheter; exempelws
karismatisk .. ~Okarismatisk
lul = % korkad
-tankspridd)
¢ viljesvag

gott/daligt minne
stark/svag overlevnadsmstlnkt

ke
Fordelar & nackdelar motsvarar bland'annat résur-
ser ochisociala, omstandlghe‘ter sasom

bildad ?t obildad
fralse 8.

kand - i % wokdnd sy
omtyckt ‘avskydd.’|

rik fattig’

tursam otursdrabbad
ung gammal
vérldsvan obevandrad
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Hiir kommer en snabbrepris av reglerna om ni missade de pa sida 1.

1. Viélj en av er att till vara Spelledare.
2. Duriga hittar pa ett karaktirsnamn.

3. Fir att avgdra om man lyckas med en handling spelar man sten-sax-pase med spelledaren.

5. Alla karaktirer hirjar pa niva ett.
6. Att oka en niva kostar lika manga erfarenhetspoing som nivatalet.

1. For varje niva kan man spela om en omgang sten-sax-pase per speltillfille.

8. Spelledaren horjar beritta en historia.
9. Ovriga spelare far nir som helst hirja agera sin karaktir.

Notera att ‘handling’ i punkt 3 avsiutas med ett ‘g’ har.
Vi her om ursikt fir feltrycket pa sida 1av Minimalt Rolispel.
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Gudarna har samlats runt sitt spelbord for att
spela om verkligheten. Genom molnen kan de
se en ensam hjélte fran det Kopiska riket vandra
genom O6demarken, svird i hand, redo att mota
de faror som star mellan honom och hans mal.
Ska hjilten lyckas med sitt uppdrag, eller kom-
mer problemen han méter visa sig vara odverstig-
liga? Det beror pa om gudarna &r vélvilliga, och
om hjélten har den tur och skicklighet som kravs.

Olympus ér ett rollspel avsett fér en spelare
och tvé eller fler spelledare. Fér omvéxlings skull
far dven spelledarna spela roller i spelvérlden,
som de gudar som styr 6ver den. Spelaren dér-
emot spelar en mianniska. Han behéver dock inte
vara en helt vanlig ménniska; precis som hjaltar-
na i de gamla grekiska sagorna kan han mycket
vél vara &ttling till ndgon av gudarna. Hjilten
har en uppgift han méaste utfora medan gudarna
nyfiket tittar pa och slar vad om han kommer att
lyckas eller inte. Gudarna turas om att skota
vérlden runt hjélten och kan vélja att hjélpa eller
stjalpa honom pa hans uppdrag. De har dessutom
egna agendor och kan dérfor férsoka sitta kdappar
i hjulen for varandra. Olympus utspelar sig runt
den Kopiska halvén, som domineras av fyra
stadsstater. Runt halvon ligger 6demark och
outforskade hav, ddr hemska vidunder hirskar.

For att spela Olympus behover man en del
rekvisita. Man behover till att borja med papper
och penna. I de flesta rollspel anvénder man tér-
ningar, men i det hér spelet anvénds en vanlig
kortlek istillet, eftersom Gud inte spelar térning.
Essen rdknas som 1. Man kan dessutom vilja
anvinda ett foremal, till exempel en hatt, for att
visa vilken gud det dr som for tillfillet har kon-
troll 6ver varlden.

Forberedelser

Innan man bérjar spela ska man skapa sina roller
och sdtta upp ramarna for den historia som ska
berittas. Eftersom dven spelledarna i det hir spel-
et spelar roller ska &dven dessa skapas.

Hjalten

Hjélten &r spelarens roll i Olympus. Den traditio-
nella varianten pa hjélte &r en stark manlig krig-
are som dr den odkta sonen till en gud. Hjilten
maste dock inte passa in i den mallen; han kan
mycket vil vara en vanlig manniska som rékar
bli inblandad i gudarnas spel, men en &ttling till
en gud kdnns mest rétt.

For att beskriva hjéltens formagor ska han
tilldelas védrdeni de tre Egenskaperna: Kraft, Smi-
dighet och Visdom. Spelaren far 10 poang att
sprida ut som han énskar mellan Egenskaperna,
men han maste sdtta minst 1 poang pé varje Egen-
skap. Till varje Egenskap hor en farg i kortleken.
Hur detta fungerar beskrivs senare.

Kraft &r ett matt pa hjéltens styrka, stryktal-
ighet och kdmpaglod. Hjérter dr kraftens farg.

Smidighet 4r ett matt pa hjéltens snabbhet,
vighet och precision. Kléver dr smidighetens férg.

Visdom ér ett matt pa hjaltens kunskap, intel-
ligens och utstralning. Ruter &r visdomens farg.

Forutom vérden i de tre Egenskaperna ska
hjélten forses med en personlighet och ett utse-
ende. En 16s bakgrund till hjilten bor dven be-
skrivas, speciellt om han ska ha ett slidktforhall-
ande med nagon av gudarna.

Gudarna

Gudarna &r spelledarnas roller i Olympus. Gudar
dr overnaturliga vasen som slipper bekymra sig
om sddana ovésentligheter som naturlagar. De
saknar darfor Egenskaper som de hjélten har,

OLYMPUS

ett rollspel av Tobias Radeséter

men behéver dndé beskrivas. Beskrivningen kan
begrénsas till gudens ansvarsomrade - det vill
sdga vilken aspekt av vérlden han &r gud 6ver -
och hans personlighet och utseende. Dessutom
maste guden ha nagot mal med spelet. Vad detta
mal ar upp till den spelledare som spelar guden
att bestimma. En av gudarna bor vara fientligt
instélld till hjélten och 6nska hans snara hddan-
férd. Det skapar lite vélbehovlig spanning i &ven-
tyret och kan leda till intressanta konflikter mel-
lan gudarna.

Aventyret

Aventyrets handling skapas tillsammans av gud-
arna och hjélten. En 1amplig metod &r att disku-
tera saken tills alla dr 6verens. Handlingen be-
hover inte vara speciellt komplicerad; det rdcker
med ett uppdrag atthitta ett magiskt foremaél eller
drépa ett legendomsusat monster.

Korten

Nér alla andra forberedelser &r klara &r det dags
att dela ut korten. Kortleken blandas och sedan
tilldelas hjélten 5 kort, medan 28 kort fordelas
jamnt mellan gudarna. Alla gudar ska ha lika
ménga kort. Overblivna kort lidggs i en draghog
som anvinds av hjélten. De kort man spelar ut
under spelets gang samlas i en slanghog. Nar
hjélten spelar ut ett kort drar han omedelbart ett
nytt, sa att han alltid har 5 kort p4 handen. Gud-
arna far déremot klara sig med de kort de fick
fran starten. Om draghtgen tar slut blandar man
slainghdgen sa den blir en ny draghtg.

Regler

Nér alla forberedelser &r klara dr det dags att
borja spela. De regler som finns &r inte speciellt
manga eller komplicerade. Det finns ddremot ett
par grundldggande regler som é&r viktiga att kom-
ma ihag:

1. For att nagot ska hdnda i spelet maste man
beskriva det. Det rédcker alltsa inte med att spela
ut ett kort; man maste dven forklara vad kortet
representerar for hdandelse.

2. Malet med spelet ar att alla ska ha roligt
och att man ska skapa en intressant berittelse.

Den styrande guden

Gudarna turas om att kontrollera spelvarlden.
Vilken gud som inleder spelet kan avgoras gen-
om slumpen eller genom nagon form av éverens-
kommelse. Den gud som for tillfdllet har kontrol-
len kallas for den styrande guden. S& linge han
har kontroll &r han fri att bestimma vad som
hénder i spelet precis som en spelledare brukar
vara. De andra gudarna kan inte kontrollera
vérlden, men de far prata precis hur mycket de
vill och foresla for den styrande guden vad han
ska gora. Den styrande guden behover daremot
inte lyssna pa dem. Gudarnas uppgift dr ddrmed
tvadelad - dels ska de styra spelvarlden och dels
ska de spela sig sjidlva dér de sitter runt sitt spel-
bord och diskuterar spelvérlden.

Den styrande guden kan nér han vill limna
dver kontrollen till en annan gud. Han véljer da
vem av de andra gudarna det 4r som ska bli den
styrande guden. Om den styrande guden spelar
ut sitt sista kort dr han tvungen att lamna 6ver
kontrollen till nAgon annan gud, och under resten
av spelet far han noja sig med att vara en publik
at de andra gudarna.
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Det Kopiska riket

Det Kopiska riket ar beldget pa en halvo
och domineras av fyra stadsstater: Alk,
Mothos, Godium och Bormud. Alk &r en
handelsstad och den rikaste av stiderna.
Bormud &r vetenskapens stad, dir
manga maérkliga tingestar skapas. God-
ium &r en jordbruksstad med enkla, men
starka invanare. Mothos &dr den méktig-
aste stadsstaten med starka krigare var-
av den starkaste utses till kung vid en
tavling vart tionde ar. Mothos har fort
krig mot alla de andra staterna, som an-
nars lever i fred med varandra, vilket har
fott taleséttet: " Den som inte dr med oss
adr Mothos.”

Fran framfor allt Alk sker mycket
handel och kunskapsutbyte med stid-
erna Krass och Madil, som ligger pa
nérbelédgna dar. Bortom dem upphor
civilisationen.

Landet i norr, som man nar via det
smala Huggernéset, kallas for Lasurs
land och befolkas av mérkliga, forvridna
monster, som krélar genom ruinerna av
ett fallet imperium. Annu léngre norrut
nar man Nodils skogar och Odemarken
dér ytterst fA ménniskor satt sin fot.
Oster om Lasurs land hittar man Harv-
bergen som genomborras av tunnlar dir
svarta forkrympta varelser slukar oftr-
siktiga vandrares kott och foérsvinner i
natten under kacklande skratt. Langre
Osterut ligger staden Tamar som omges
av hoga bronsmurar och styrs av en
galen och ododlig kung.

Soder om det Kopiska riket ligger
Cyternas land. Cyterna é&r jattar som
pastas vara fruktansvérda kdmpar och

| skickliga sangare. Pa kvéllarna ekar
deras trollska roster mellan landets kul-
| lar. Osterut kommer man till landet
| Tsam, en vidstrackt cken med fargad
sand som tycks dansa trots att det inte
| blaser nagon vind. Resenédrer som é&ter-
véant dérifrén vill aldrig tala om det de
sett, men i sémnen har de mumlat om
| rika palats och tradgardar som doljer en
fruktansvird ondska.

Genom Skulerpassagen, som vaktas
av tva hemska vidunder, kan man na
den Okénda sjon langt i sdder. Dar finns
manga outforskade dar som sdgs rym-
ma monster, trolldom, skatter och for-
foriska jungfrur, som kanske inte riktigt
dr vad de verkar vara. Endast de modig-
aste hjéltarna vagar soka sanningen.

i

En gud som vill ta 6ver beréttelsen och bli den
styrande guden kan goéra det nédr han vill genom
att spela ut ett spaderkort. Den styrande guden kan
dven bli tvungen att ldmna 6ver kontrollen till nag-
on annan gud i samband med Konflikter; mer om
det nedan.

Konflikter

Hjélten kommer under sina vandringar i varlden
att stota pa problem av olika slag som han maste
overvinna. Det kan vara fiender som ska besegras,
berg som ska bestigas eller gator som ska losas.
Sédana situationer kallas for Konflikter och 16ses
genom en jamforelse av kort mellan den styrande
guden och hjdlten. Konflikter delas in i tre katego-
rier beroende pa vilken Egenskap som anvands for
att 16sa dem: Kraftkonflikter, Smidighetskonflikter
och Visdomskonflikter. Olika farger pa kort an-
véands for att 16sa de olika konflikttyperna: hjérter
for kraft, klover for smidighet och ruter for visdom.
Samtliga typer av konflikter hanteras pa samma
sétt: hjélten och den styrande guden viljer varsitt
kort i rétt farg och spelar ut dem samtidigt. Spa-
derkort gar att anvinda som valfri farg vid kon-
flikter, bade for guden och hjilten. Om vérdet pa
hjiltens kort plus den aktuella Egenskapen dr hogre
dn vardet pa gudens kort vinner hjalten Konflikten,
annars forlorar han den.

Om guden inte har nagot kort i r4tt firg maste
han lata hjilten lyckas automatiskt - han har helt
enkelt inte mojlighet att paverka vérlden sa att en
Konflikt av den typen uppstar. Hjdlten kan déremot
vilja att spela ett kort i en annan férg. Ett kort i fel
farg rdknas som om det hade vérdet 0. D& &r det
alltsa bara hjiltens Egenskap som jamfors med
gudens kort.

Den styrande guden har en skyldighet att be-
skriva farorna pa ett sddant sitt att hjilten har en
chans att gissa ungefar hur hoga kort han maste
spela ut for att 6vervinna dem. Att beskriva ett mon-
ster som litet och klent och sedan spela ut en kung
ar oetiskt!

Zeus: Det enorma lejonet kommer stértande mot

dig med fradgan droppande frin de blottade

huggtinderna.

Herakles: Jag greppar klubban i bada hinderna

och funderar dver om skinnet kommer se bist

ut framfor brasan eller pad viggen.

(Det ir helt klart en Kraftkonflikt. Zeus och

Herakles viljer varsitt kort och spelar ut dem.

Zeus spelar hjdrter 10. Herakles spelar spader

7, vilket liggs till hans Kraft 5. Herakles

besegrar lejonet.)

Konfliktforlust

Om hjdlten forlorar en Konflikt kommer han att
skadas. Skadan kan vara fysisk eller mental och
drabbar den Egenskap som anvindes i Konflikten,
som sidnks med 1. En sinkning av hjéltens Kraft
eller Smidighet forklaras som att han har ddragit
sig nagra sar som hindrar honom i hans framfart.

| En sénkning av hjiltens Visdom forklaras som att

han blir modstulen och forlorar tron till sig sjalv.

| Om nagon Egenskap skulle sdnkas till 0 dor hjélten.

Efter en Konfliktforlust kan hjilten vélja att
forsoka Overvinna hindret genom att spela ut ett

| nytt kort. Om detta kort plus Egenskapen &r hogt

nog att 6vervinna hindret har han vunnit Konflik-
ten. Han kan annars vilja att 6verge den och ta sig

| vidare pa nagot annat sitt.

Hoja Egenskaper

Hjélten kan oka sitt védrde i en Egenskap om den
styrande guden tycker att det dr okej. For att gora
detta maste hjélten kasta ett spaderkort av god-
tycklig storlek. Det kastade kortet ersétts inte, som
de andra korten hjélten spelar. Priset for att oka en
Egenskap ér alltsa att hjélten far firre kort att an-
vinda under resten av spelet. Guden maste véva
in i beréttelsen hur hjilten hojer vardet i Egen-
skapen.

Gudomligt ingripande

En gud kan ingripa i en Konflikt om han inte gillar
dess utgang, eller om han bara vill ta kontroll 6ver
berittelsen. Han kan gora det pa tva olika sitt; an-
tingen genom att paverka vardena i Konflikten eller
genom att byta typ pa Konflikten.

En gud kan éndra utgangen av en konflikt
genom att spela ut ett spaderkort som ersétter an-
tingen den styrande gudens eller hjéltens kort. Er-
sdttningskortet maste ha ett hogre eller lika hogt
virde som det kort som redan ligger. Olika gudar
kan ersitta bade hjiltens och den styrande gudens
kort, men man kan inte ersitta samma kort mer &n
en gang under en konflikt. Den styrande guden far
inte spela ut nagot ersittningskort.

En gud kan ocksa byta typ pa konflikten genom
att spela ett spaderkort, vilket som helst, och sedan
beritta vilken typ av Konflikt det &r ist4llet. Hjélten
far da istéllet genomfora en konfliktlosning med
den gud som spelade ut spaderkortet. Denna kon-
fliktldsning gar till precis som vanligt, men man
kan inte byta typ pé den till ndgon annan. Man kan
alltsa bara byta konflikttyp en gang under en Kon-
flikt.

Niér konflikten med det gudomliga ingripandet
ar avslutad &r det den gud som senast spelade ett
spaderkort som blir den styrande guden.

For att fa gora ett gudomligt ingripande maste
guden forklara vad det dr som hénder. Det réacker
inte med att spela ut ett kort - vindningen i hand-
lingen maste beskrivas. Vid laga siffror racker det
med en enkel forklaring, som att guden styrde hjal-
tens pil. Vid riktigt hoga siffror, speciellt om guden
spelar ut ett klatt kort, kan guden sjdlv manifestera
sig i vdrlden och hjélpa eller stoppa hjilten.

Hera: Stallet dr fyllt till bridden av ingrodd

histskit, avfall och gammal brite. Du har aldrig

sett nidgot sd vidrigt.

Herakles: Inga problem. Jag tar en skovel och

borjar skyffla dynga.

(Det dr en Kraftkonflikt. Hera och Herakles spel-

ar ut sina kort. Hera spelar hjirter dam (12).

Herakles spelar hjdrter 6. Han forlorar.)

Hera: Efter flera timmars arbete kan du konsta-

tera att du bara har lyckats rengora ett ynkligt

hérn av stallet. Du inser att du inte har en chans

att stida klart det innan kovdllen.

Zeus: Vinta lite nu! (Spelar ut spader 4.) Du

inser att du inte kan stida stallet med rdstyrka,

men du kanske kan komma pd en smart l6sning

pi problemet. Sd svdrt borde det inte vara.

(Zeus byter till en Visdomskonflikt. Han spelar

ut ruter 6. Herakles spelar ruter 5, vilket liggs

till hans Visdom 2. Han kommer pd en l6sning.)

Zeus: Du inser att du med betydligt mindre

grivande kan rikta om floden som flyter utanfor

sd att den sveper genom stallet och gor det

ordentligt rent.

Slutet

Till slut kommer gudarna att borja fa slut pa kort,
da &r det dags att se till att berdttelsen nar sitt slut.
Nér endast en gud har négra kort kvar far han skota
slutet pa historien och de faror hjélten moter dér.
Da det sista kortet &r spelat har hjalten natt sitt mal
och utfort sitt uppdrag. Det géller for gudarna att
styra beréttelsen sa att slutet kommer som en natur-
lig foljd av det som hént tidigare.

Kommentarer

Det &r viktigt att komma ihag att gudarna inte &r
fiender till hjilten (4ven om nagon av dem kanske
dr det). Deras roll i spelet &r densamma som en tra-
ditionell spelledares: att stdlla upp lagom svara
hinder och se hur hjélten klarar dem. Den intressan-
taste interaktionen i spelet 4r den mellan gudarna,
nér de diskuterar hur de ska fora historien vidare
och kébblar med varandra, som klassiska gudar
gillar att gora.
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NAZISTERNA

Det stora hotet fran 0st, Nazisterna, har redan lagt flera stor-
makter under sina polerade stdvlars sulor. De har svept
fram 6ver land och rike med en bestdmdhet, disciplin och
fruktansvarda framgangar dar deras oheliga trupper av kallt
stal, maktiga haxgeneraler och vidriga avgrundsvarelser
dragit, fram. Reichkansler Adolf Hitler, Nazisternas ledare
och Overmanniskornas lilla desillusionerade nickedocka,
har & det tyska folkets vagnar givit sig han till deras vilja att
rena jorden fran underldgset manniskoblod. | hopp om att bli
skonade koncentrationslager, tortyr och vanhelgande, plag-
samma ddédar, har Nazityskland underkastat sig Overméan-
niskornas ondska, och allierat sig med Den Stora Ormen,
den oheliga halvgud som ligger fjattrad i sdmn under jor-
dens yta. Pa krigets blodiga stappar blandas hans fienders
blod mer bade tyskars, overmanniskors och det kladdiga
vatskorna fran Den Forna Arméns soldater.

Det ar fascinerande hur historien upprepar sig sjalv ibland..

ORMENS HISTORIA

Den konflikt som utkdmpas i detta nu ar en uraldrig sadan,
och boérjade fér nara 6000 ar sedan, da jorden var ung. Méan-
niskorna levde under hévdingen Adams styre sida vid sida
med naturens alla andar. Den da vanliga avkomman emel-
lan naturande och méanniska var kand som Eva, eller Alfer-
na, ett kortvaxt folkslag utan manskliga fader, som blev
manniskornas radslagare och magiker, trots att de aldrig
riktigt blev accepterade som varelser med ett egenvarde.

Vid denna tid anldande den stora ondskan till paradiset.
Monstret, Den Stora Ormen, var en vaktare fran bortom ha-
vet, som slukade alla som féardades till havets ande, en
Angel som bannlysts till havet fér uppror och forvridits till
ett fruktansvart sjoodjur som frodades i sin egen ondska.
Ett blodigt krig brét ut emellan Adams stam och Ormens
mystiska varelser fran djupet. Adams stam stred tappert,
men det fanns de som vagrade. Manga av Eva, alferna,
vagrade strida fér en varld som inte erkande dem fér vad de
var; En éverlagsen blandning av man och éalva. Drivna av
avund och generationer av illa dolda fientligheters hat for-
radde de sina stambroders hemligheter i utbyte emot skon-
het, styrka och makt att krossa de manniskor som varit dem
ovardiga sa lange. Efter manga bittra strider besegrades
dock Ormen, och han och hans armé av snikna overl6-
pare och mystiska djur fran havet fjattrades i det dol-
da fangelset, Gehenna, underjorden, férsankt i en
halvsémn de inte sjélva kunde vakna fran. Over-
I6parna lyckades i stora mangder fly medan tid

fanns, och tog sin tillflykt langt ifrdn dar de nagonsin skulle
hittas, dar de bidade sin tid i vantan pa ratt verktyg.

| Adams stam blev saker aldrig desamma. Manniskorna var
misstdnksamma emot halvfolket, Eva, eftersom manga av
deras blodsfrander visat sig sa& opélitliga. Manniskorna ville
inte langre veta av vare sig naturandarna eller halvmanni-
skorna, och frés ut dem, hanade dem och varnade sina barn
fér dem. De blev mmﬂmam, och tog sin tillflykt under jorden, fér
att atervanda da de skulle vara valkomna eller behoévas.
Tiden gick, legenderna férvrangda och generationerna kom
och gick. Ovan jord glémde manniskorna hur det verkligen
hade varit, med undantag for brottstycken, och under jord
bevarade och studerade alferna, i atteled efter atteled, Den
Gudomliga Konsten, Alkemin.

| det tidiga 1900-talet bérjade en Gsterrikisk konstnar fa
hemska mardrémmar. Han sag en plats han inte visste var
den var, sdg en stor stenport och skadade langa led av
blodtorstiga soldater sa langt hans 6ga nadde. Han horde
ord han inte kunde forsta, och en rost som kallade honom
till makt och varldens férdarv. Dag efter dag drevs han emot
vansinnets avgrund av drdommarna tills han slutligen inte
kunder féorneka dem langre. Han vagleddes av den moérka
rosten, och snart hade han blivit Rikskansler éver Tyskland,
besatt av drdmmen om den perfekta manniskan. Och sa
sokte de upp honom...

OVERMANNISKOR

Overmanniskorna &r attlingarna till de svarthjartade alfer
som sl6t sig till Den Stora Ormens led i urminnes tider. De
hérde ormens kallelse fran sitt fangelse, och forstod att ti-
den var inne att inta platsen som den dominanta rasen pa
Jorden. De anlande till Nazityskland efter Hitler kommit ti
makten, och redan efter deras férsta moéte var Hitler som un-
der deras knivsegg, en politiskt fasad for att rattfardiga de-
ras blodiga Korstag emot manskligheten for Rikets mansk
ga trupper.

Overmanniskorna var de som bragte magin till Tyskland
och inom Rikets armé &ar de, som de 6verlagsna manniskor
de ar, Haxgeneraler och amiraler. Endast de och de ytterst
fa manniskor som far fullmakter av dem far nyttia de Morka
Konsterna. Det ar Overmanniskorna som haller ett grepp
som Nazityskland, alla nationella och taktiska beslut maste
ga igenom deras hogste rad, som ar Ofelbart.

NAZISTISK MAGI

Nazistisk magi ar en pseudovetenskap, som baserar sig ti
en stor del i energier fran Ormen och en stor del i rena tek-
niska apparaturer och den energi som hérstammar fran des-
sa. Den Nazistiska magin &r relativt rigid ifall man _m::oq
med alkemin, eftersom den Nazistiska ar konstgjord, sa nar
som pa Brytningsenergin, Ormens kraft. Manga fysiker, dar-
ibland den, dven av nazisterna, erkant begavade Under-
manniskan Alfred Einstein, halls fangade och tvingas arbe-
ta fram nya anvandingsomraden av de magiska energierna.
Det ultimata syftet med den nazistiska magin och &vrman-
niskornas korstaget ar att bringa ater Ormen till varlden i sin
fysiska kropp, och inleda Ragnarék, de adelblodigas era.

DEN FORNA ARMEN

Den forna armen bestar stor del av Den Stora Ormens
egen avkomma, nefilim, alltsa diverse slemmiga, vidriga
amfibiedjur i olika storlek och form. Varje djur ar unikt, och
har sina egna egenheter, personligheter och dylikt. Om Den
Stora Ormen kan klassas som den fysiska inkarnation av
en Gud, som dess drykare Alferna havdar att den ar, sa ar
garanterat dessa varelser dess lika fysiska énglar, demoner
eller andra monstrum av olika slag.

Normandie, februari, 1945. Laget é&r fortfarande oférdndrat,
dbdlaget ger inte tecken pa att ge vika at nagot hall, bagge
sidor avancerar och kontrar konstant, men inget tycks for-
&ndras. Vissa stader férloras och lika manga vinns, det
enda som sedan &r annorlunda &r att linjen som &r grénsen
pa taktikbordet ritas om. Alkemisterna arbetar i sina bunker-
laboratorier med att forbéttra de allierades vapen, skydda
dem fran Héxgeneralernas besvérjelser och hjélpa de séara-
de i falt. Anti-flygkanonerna spanar misstdénksamt ut emot
lugna himlar som talar om en fiende som gett upp att ta sta-
derna med direkt vald. Légret &r oroligt. Det forskrdckliga
hotet de hatfyllda héxgeneralerna utgér hdnger som vanligt
som en kuslig skugga 6ver de redan modfallda och slitna
soldaterna. Nagonstans stoppar en mening in en cigarett at
fel hall i sitt paket, sdger till en kamrat att han ska vénta
med att roka den till sist, varefter han sétter sig och ber. Inte
om fred, inte fér sin familj och inte fér att han ska fa se sitt
hem igen. Han ber bara att han ska leva ldénge nog att kunna
réka den cigaretten.

JORDALFERNA
For manga manga tusen ar sedan, da Ormen fangslades
tilsammans med sina motbjudande legioner av kraldjur och
bestar, gick jordalferna i exil till ett liv under jorden for att
avvakta for Ormens aterkomst. Nar kriget brot ut gick de
ovan jorden igen, och presenterade sig sjalva for Englads
arme. Deras existens blev hemligstdmplad, och de och de-
ras kunskaper blev omedelbart sedda som ett hemligt va-
pen. De tranade vissa utvalda soldater och specialister i al-
kemins konst, men framst var &nda deras egna kunskaper
extra valutvecklade. Vissa av Jordalferna har tagit rollen
som spioner och infanterister, men det ar i labb-bunkrarna
under jorden de flesta kanner sig hemma.

ALKEMINS KONST

Alkemin, Den Gudomliga kunskapen. | artusenden har Jor-
dalverna nyttjat den for att soka efter det Stora Gudomliga
Sanningen, férmagan att framstélla Den Vises Sten och
livselixiret, varldens sjal i fysisk form, som ska hjalpa att
framstalla guld ur bly, bota alla sjukdomar och ge evigt liv.

Detta mal soker manga fortfarande, och vissa séags redan
funnit det, men alkemin har manga andra nyttiga omraden.
Da det ar samma hand som skrivit allt galler det bara att for-
sta spraket, och finna det ratta sattet att narma sig nagot for
att kunna framstalla i princip vad som helst, fran drycker
som botar sar och aterupplivar doda till hégexplosivt krut
och gaser som kan fa metaller att férangas.

Alkemin ar ett valdigt mystiskt dmne, som tar kunskaper
fran stjarntecknen och dess forhallande varandra. Man
tror att stjdrnornas lage vid en persons fodsel paverkar den-
nes férhallande till varlden och alkemin under hela livet.

OVRIGT

Utdver Alkemin och Jordalferna, de hemliga vapnen, ar de
Allierade i princip som historiebéckerna fortaljer, aven om
rollspelandet b e roligare om det ror sig om att skicka ut
sma grupper emot ovissa 6den, som att postera dem for att
vakta ett specifikt labb sa lange stjarnorna star i en specifik
ordning, eller sdnda en grupp specialister(RPna) pa uppdrag
att forhindra en grupp nazister att frammana nagot jatte-
klaggmonster.

PANSARREGLER
Pansar fungerar som foljer: Pansar har ett varde i ett antal
T6or, som man ska sla under 5. Antalet misslyckade tar-
ningar ar det antal skador som pansaret inte skyddat emot,

Pansartyp Hjalm/dyl. Panzer Bunker
Antal T6or 4T6 276 1T6
Attackkaliber | Mansklig styrka | Handeld | Explosiv
Modifikation | -styrkeegenskap -2 -3
och alltsa antalet steg pa skadeskalen som faktiskt ska

vara kvar. Resten forsvinner. Vardet 3 kan modifieras, base-
rat pa kalibern av attacken som gors.

FRIVILLIGA REGLER
De frivilliga reglerna ar regler som SL kan lata Spelarna dra
nytta av for skojs skull, for att hotta upp spelandet lite. Och
att piffa upp saker ar ju aldrig fel.

STJARNORNA VAKAR OVER ER - ALKEMIREGEL

SL kan lata RPna ha egna Astrologiska tecken, som neutra-
liserar effekterna av en ingrediens som har samma tecken,
och séledes tar bort dess ord ur meningen.(fér alkemiregler,
lds baksidan) Detta kan verka pa bade gott och ont fér RPn,

eftersom det kan resultera i relativt ovédntade resultat. Ex-
empelvis kan man tdnka vad som skulle hdnda vid anvén-
dandet av drycken som gav effekten "Omvandlar gift till vat-
ten vid blandning” om stackaren som drack det

skulle visa sig “vara immun emot” ordet
"vatten”. | detta fall skulle SL kunna tolka det
som att drycken helt enkelt inte &r verk-
sam, och personen skulle férgiftas.

GOONS N’ CROOKS - STRIDSREGEL

Detta &r en frivillig regel till Stridsys-
temet pé forsta sidan. Vill man ha

fightutjdmning kan man bestdmma
att en person alltid har 5T6 att for-
dela, oavsett antal motstandare. Pa
s& sétt kan blir personen béttre
emot grupper (goons)
&n enskilda
personer
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Piraterna fran Pluto
Swashbuckling i Sjorévarrymden!

Aaar!

Piraterna fran Pluto dr ett fartfyllt actionspel som utspelas i
rymden — en annan rymd &n vad vi dr vana vid. Fran den platta
jorden i universums mitt seglar jordiska skepp ut for att uppticka
och erfvra universum, énda sedan den dagen Columbus seglade
over jordens kant och sveptes med av etervindarna till Mars.
Trots rymdteknologin &r samhillet markligt likt sexton- och
sjuttonhundratalets. Kolonialmakterna har koloniserat de inre
planeterna, men utanfor Mars’ bana finns bara en lag —
piraternas! Folj med ut i etern! Hissa solseglen och ladda
koboltkanonerna! Bli en av Piraterna fran Pluto!

En Rundtur i Rymden

Den Kénda Rymden bestar av de Inre Planeterna, de Yttre
Kolonierna, och mellan den Asteroidbéltet. Var och en av
himlakropparna Solen, Manen, Merkurius, Venus, Mars, Jupiter,
Saturnus, Uranus, Neptunus och Pluto omges av virvlar av eter,
det femte elementet. Etern dr oftast uppblandad med andra
element, sasom med eld — eter plus eld blir ljus.

Om eter leds fran en athanor, ett alkemiskt batteri som kan alstra
elementessenser, och in i det specialpreparerade tyget i ett
solsegel, sd kan inte etern i ljuset passera genom tyget, utan
seglet fangar etern och driver fram ett skepp. Inom atmosfiren
pa nagon av planeterna gér det lite langsammare, men ute i
rymden gér det mycket fort.

Om solens etervindar &r som vinden pa havet, ar de olika
planeternas svagare vindar, uppblandade med andra element,
sasom strommarna i havet. Columbus hade enbart tur som
sveptes med av en strém mot Mars — vanligtvis krédvs en skicklig
astrogator for att kunna undvika farorna. I den néstan tomma
rymden finns inget liv att tala om, men i rymden nirmast
planeterna finns varelser som liknar bevingade fiskar, sylfer. De
foljer rymdens moln av eteralger, och betar frén dem eller jagar
andra sylfer. Man kan finga dem i eterndt. Rovsylfer, rymdens
hajar, kan vara farliga dven for méanniskor. De storsta sylferna,
eterleviatanerna, jagas av ménniskor med harpuner och nt.

De olika planeterna associeras med olika element, och pa varje
planet kan man utvinna de essenser som associeras med det
elementet, dess primdra salter, genom gruvdrift. Pa dessa
baseras teknologin. Enbart Jorden beboddes ursprungligen av
ménniskor, &ven om dessa nu har flyttat ut i hela rymden, framst
till de Inre Planeterna. Daremot finns det olika ointelligenta djur
pa de olika planeterna.

Jorden ir i motsats till alla andra himlakroppar en platt skiva.
Denna Jord har ingen "ny vérld’, och Asien och Afrika dr mycket
mindre &n i verkligheten. Européerna har inte lyckats erdvra alla
delar av Jorden. Katai, Nippon, Ottomanska Imperiet och Ynd
har motstatt dem, men de har inte lika bra skepp och athanorer.

Den sublunira rymden ir rymden innanfér Manens bana. Man
maste fardas mycket ldngsamt genom den jamfort med
rymdfarder. Det tar minst en dag att landa fran manens bana till
jordytan. Alla kolonier anlade ursprungligen handelsstdder har,
men den dominanta makten &dr staden Nya Amsterdam, grundad
av holldindarna. Det dr rymdens center for handel och
bankverksamhet, och hér finns folk av alla raser, nationer och
religioner. Inga piratskepp har lyckats plundra Manens rika
stdder, men kapare — framforallt hollindska — kan sélja sin last
hér.

Solen gér inte att landa pa — den 4r en sfir av eld och eter som
cirklar runt Jorden. F& har kommit s& ndra solen — man maéste
kryssa mot oerhdrt starka etervindar. Den som gor en svang runt
solen kan utnyttja dessa vindar for att fa extra fart.

Merkurius producerar kvicksilver och luftsalter fran topparna
av sina hoga berg, och hér odlas kryddor, te och kaffe. Planeten
dr fylld med viéxtlighet och insekter, men de enda hogre djuren
liknar faglar. Har har portugisiska kapare sina baser, understodda
av Portugals drottning. Kryddodlingarna &r populdra mal for
pirater. ’

Portugisiska alkemister uppfann automaterna, magiska robotar
som ser ut som ménniskor, for att jobba i de giftiga
kvicksilvergruvorna.  Automatkonsten  spred  sig, och
automaternas anvindes som slavar, men for hundra ar sedan
intraffade ett uppror och tusentals automater flydde ut i
solsystemet, dir de slog sig ned som s.k. marooner i smé byar.
En ande &r fangad i automater sa de kan rora sig och tédnka som
manniskor, men de kan inte tala utan anvéander teckensprak. Det
gar bara att bygga automater som ser ut som ménniskor, pa
grund av den drivande andens natur. Automater har en
luftathanor i magen som forbranner luftsalter, men behéver inte
vila, éta eller dricka.

Venus dr den bordigaste planeten. Ur dess berg kan man inte
bara utvinna rikliga méngder av koppar och jordsalter, utan
planeten dr ocksa mycket bordig. Hér finns fa farliga djur, utan
jattelika, sdvliga 6dlor och ormar bebor planeten. Planeten ar
tackt av plantager som odlas av fattiga jordiska peoner eller
automatslavar. Venus har koloniserats av Spanien, och detta har
gjort den spanske kungen till vérldens rikaste man. Planetens
plantager dgs av rika spanska adelsmén som lever i lugn och ro
pa sina haciendor medan underhuggare sliter ihop till deras
vilstand. Pirater gor ofta planethugg ar for att skaffa proviant,
antingen genom roveri eller genom att sdlja sitt byte till
skrupelfria dons i utbyte mot mat, vin och tobak.

Asteroidbiltet dr en ring av svdvande sten. Alla nationer har
sma kolonier i Asteroidbiltet, men hédr finns ocksd sma grupper
av sjélvstandiga pionjdrer och av maroon-automater som flytt
slaveriet. De odlar upp de storre asteroiderna och utvinner
etersalter och olika ddelstenar pd de mindre. Hér finns ocksa
buckanjdrerna eller Asteroidbroderna., en sammanslutning av
jordiska pirater. Asteroidbroderna livnér sig i forsta hand pa att
jaga eterleviataner, men dgnar sig at piratlivet som en binéring.
Kungen av Spanien har ldnge eftertraktat sdvil etergruvorna som
leviatanjakten, och den spanska flottan 4r Asteroidbrodernas
sdrskilda fiende.

Mars ar en planet dominerad av Elden, tickt av vulkaner och
oknar. Dess rika fyndigheter av jarn och eldsalter har lockat hit
ménga erdvrare. Hir finns ingen véxtlighet, utan alla djur lever
pa att jaga varandra! Frankrike och England har bigge upprittat
kolonier pd Mars. De befinner sig i stédndigt krig med varandra
om Mars’ dyrbarheter. Planeten &r bas for Englands rymdflotta,
som framforallt bestar av kaparskepp.

Jupiter sjilvt dr sé fyllt av luftessenser att det inte gér att landa
dér — stormarna &r sa kraftiga att man skulle slitas i stycken! Den
omges dock av fyra ménar, Amsterdam, Isabella, Gloriana och
Susano-O som koloniserats av Holland, Spanien, England och
Nippon. Luftsalterna som utvinns hir kops av sjofarande fran
hela rymden. Det behovs en luftférbrannande athanor for att rena
luften under langre férder.

Saturnusdr liksom Jupiter obeboelig tack vare sina stora
méngder jordsalter. Den som forsdker landstiga skulle aldrig
kunna lyfta igen. Istdllet bebos dess tre manar, Calyfern, Antilla
och Dunya av jordiska kolonister frén Spanien och Ottomanska
Imperiet, som stiandigt ligger i krig. I ringarna, fyllda med sma
asteroiderna, har Korsarerna sitt tillhall. De ar turkiska pirater
som Paschan av Dunya later hallas, eftersom de séljer sina varor
till honom. Hér finns rymdens storsta skeppsbyggarindustri, for
av jordsalter kan man skapa kolarna till eterseglare. Endast med
en gnomkdl kan man skapa artificiell gravitation pa ett skepp. Pa
ménarna finns skrupelfria handelsmén som gérna later pirater
fixa sina skepp, eller till och med kdpa nya — om priset ar det
rétta!

Uranus ér en lika livlos planet som Jupiter, och liksom den
hérjad av vildiga stormar. Pa dess tva manar, Ariel och Kaliban,
har engelska och portugisiska kolonister slagit sig ned.

Neptunus bestar av ett enda véldigt hav, fullt med fiskliknande
visenden. Pirater landar ibland hédr for att proviantera. Hért
befdst dr Triton, Neptunus enda méne, det franska imperiets
yttersta utpost, kind som Djdvulsasteroiden. Hit forvisas
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Piraterna fran Pluto
Swashbuckling i Sjorévarrymden!

politiska fangar och vanliga kriminella for att tillsammans med
automater bryta vattensalter och vardefullt silver.

Plutos enda resurs dr svavel. Planeten dr dock mycket liten och
darfor mycket lattforsvarad. 1 dess svarta svavelfyllda
svampdjungler bor darfor flyktingar och utstétta fran hela
rymden. Plutos enda stad, Libertatia, 4r en fristad for all rymdens
avskum, med en viktig skillnad: Man far inte handla med
tankande varelser hér, vare sig de 4r ménniskor eller automater.
Annars kan man kopa vad som helst i Libertatia. Staden styrs
genom direktdemokrati; man ser helst att man gor upp i godo
genom forlikning eller en duell, men behdvs det domer en
folkdomstol brakmakare pé det sétt de finner lampligt.

Reglerna i spelet

Piraterna fran Pluto spelas med en kortlek. Nar man forsoker
gora ndgot drar spelaren ett kort fran talongen och liagger till en
av spelets fyra Egenskaper: List, Mod, Stil och Visdom. Vilken
Egenskap man far ligga bestams av Overpiraten.

List anvénds for att se hur klurig och listig ens Spelarpirat &r.
Det kan anvéandas for sadant som att smyga, ljuga, forkla sig,
hitta folks svaga sidor, hugga folk i ryggen och rymma ur finkan.
Spader ar trumf for List.

Mod anvénds for att se hur dristig och dadkraftig ens Spelarpirat
dr. Det kan anvindas for sddant som att dntra fiendeskepp, rida,
bryta upp skattkistor, ducka for muskétkulor, skratta fienden i
ansiktet och sléss frejdigt. Ruter dr trumf for Mod.

Stil anviands for att se hur frick och cool ens Spelarpirat 6r. Det
kan anvéndas for att kla sig rdtt, imponera pa savil slodder som
adelsmién, forfora, halla tal och faktas. Klover ar trumf for Stil.

Visdom anvédnds for att se hur kunnig och fornuftig ens
Spelarpirat dr. Det kan anvéndas for att forsta kartor, astrogera
genom solsystemet, reparera saker, tala frimmande sprak eller
bota venusmalaria. Hjérter dr trumf for Visdom.

Om kortet man drar &r ett klatt kort lagger man det at sidan och
spar det. Ar det ett dss kan man vilja att ligga det at sidan eller
rikna det som en tia. Nér Overpiraten fir ett klitt kort, ger han
det till den av spelarna som har minst klidda kort redan. Ass
lagger han till Egenskapen for den relevanta ickespelarpersonen.

Egenskap plus kortets virde mits sedan med en Svdrigher. Ar
vérdet over Svérigheten lyckas man, &r vérdet over Svarigheten
och trumf lyckas man Perfekt. Om kortet man drar dr en joker
misslyckas man katastrofalt. Svarigheten avgors av Overpiraten.
Har &r nigra exempel: 5 — Léatt, 7 — Ganska litt, 9 — Ganska
svért, 11 — Svart, 13 — Mycket svért, 15 — Extremt svart.

Ibland kan man anvdnda Egenskaper mot varandra. Man kan
t.ex. anvinda List mot List for att smyga sig pa nagon. Den som
far hogst varde pa sin Egenskap plus kort vinner.

De klddda kort en spelare far kan han inte spela forrdn talongen
ar slut och alla andra kort &r spelade om inte han maste spela for
att undvika att slas ut. Klddda kort rdknas som 10. Nér talongen
ar slut far man spela dem. Nér en spelare far slut pa kladda kort,
blandar man alla kastade kort och folk drar frdn talongen igen.
Extrema framgangar kommer i stotar, ndr det varit som mest
intensivt ett tag. Ett bra sdtt att spela igenom leken ar att
rollspela krogrdj. Det dr sa pirater laddar upp infor ett
specialuppdrag!

Att skapa en Spelarpirat
Alla spelare far atta kort. De sldnger fyra och fordelar de 6vriga
fyra Over sina fyra egenskaper. Spelaren far vilja fyra
Gimmickar; de maste stimma med firgen pa de fyra kort hon
slangde. Nagra exempel pd Gimmickar:

List/Spader:
Omiirklig: Nar du forsoker dolja dig ar klover ocksa trumf.
Forsatlig: Nar du anfaller en oforberedd ar klover ocksa trumf.
Silvertunga: Nir du smickrar eller ljuger dr klver ocksé trumf.

Skumraskaffirer: Du kdnner en skum figur i varje rymdhamn!
Mod/Ruter:

Stympad: En av dina kroppsdelar 4r utbytt mot en ruskig protes.

Niavkiampe: Nér du sldss obevépnat dr hjarter ocksa trumf.

Stark: Nir du anvander din rastyrka ar hjarter ocksa trumf.

Skarpskytt: Nar du skjuter med eldvapen ér hjarter ocksa trumf.
Stil/Klover:

Hjirtevan: Du har en partner i varje rymdhamn!

Blitt blod: Du ér en aristokrat.

Papegoja: Du har en mycket klipsk papegoja som kan prata.

Fiktmaéstare: Nér du fiktas ar spader ocksa trumf.
Visdom/Hjérter:

Filtskir: Nar du hjélper en skadad &r ruter ocksa trumf.

Berest: Du har varit pad alla planeter, och talar dérfor alla

rymdens sprak hjalpligt.

Alkemist: Nér du arbetar med en athanor 4r ruter ocksa trumf.

Stjarnsinne: Vid navigation ér ruter ocksa trumf.

Strid

I strid kan man utf6ra en handling varje runda — avancera upp i
riggen, anfalla, ladda om ett vapen etc. Alla som vill géra en
handling drar kort for relevant Egenskap. Sedan intréffar
handingarna efter hur bra ens vérde blev. Ménga handlingar dér
det dr svart att misslyckas, som att ladda om en pistol, har en
Svarighet pa 5 eller sd och det viktiga &r att fa hogt sa man ar
forst. Andra har en mer normal Svarighet.

Regelritta anfall (oftast Mod, men anvénd List for bakhall och
Stil for faktkonst och duellpistoler) har Svarighet 9 for nérstrid
och kast/skjutvapen pé nira hall, 11 for skjutvapen pa langt hall,
13 for kastvapen pa langt hall och skjutvapen inom synhall. Man
kan forsvara sig om man redan handlat, dvs. ens handling fick ett
hogre virde, eller om man ger upp sin handling den hér rundan.
Gor ett Mod-test mot anfallarens resultat. Lyckas man missar
anfallet. Lyckas man Perfekt far man sla tillbaka.

Om ett anfall lyckas, dr forsvararen inte nodvéindigtvis sarad,
utan kan ha blivit knockad, skrimd etc. Han far 2 i avdrag #ills
striden dr over. Om anfallet lyckas Perfekt, ar forsvararen svart
traffad. Han fér ett avdrag pa alla handlingar lika med ett spelat
korts virde. Om han inte kan ldgga ett kort som &r hogre &n det
spelade kortet dr han ute ur striden. Avdraget representerar ett
genuint sar om man slass med dodliga vapen. Om man slés med
névar och tillhyggen &r det bara bedovning. Dodliga skador liker
med 1 podng per vecka utan lakarvird, 1 podng per dag med
lakarvard. Bed6vning ldker en poéng per timmas vila. Om det
sammanlagda avdraget pd grund av strid nagon gang blir lika
med ens Mod, svimmar man eller dylikt och ar ute ur striden.

Skepp och skeppsstrid

Skeppsstrid gér till ungefdir som vanlig strid. Skepp har fyra
vérden: Rigg (Klover) visar hur snabb skutan &r, Skrov (Ruter)
hur mycket den tal, Kanoner (Spader) hur stor eldkraft den har
och Besittning (Hjdrter) hur duglig besdttningen ar. Skapa skepp
som rollpersoner. Spelarna antas vara skeppets forndmsta pirater.

Skepp Okar eller minskar avstdndet (kan borda, néra hall, langt,
synhall, kan fly) genom att anvénda sin Rigg. De anfaller med
Kanoner och forsvarar sig med Besittning (undanmandver).
Bordning ar Besittning mot Beséattning. Skador minskar ett av
véirdena Rigg (0=kan inte rora sig) , Beséttning (0=ger upp), eller
Skrov (O=sjunker). Reparera Rigg eller Skrov tar en dag per
poidng, en vecka utan docka (anvind Visdom). Beséttningen kan
erséttas genom en dags véirvande per podng (anvénd Stil).

Att fardas fran en planet till den ndrmsta planeten tar (vérdet av
draget kort)/2. Ga upp/ned ur omloppsbana tar en dag. Man kan
minska tiden till hélften med skeppets Rigg eller skepparens
Visdom.

Allmiint om teknologi

Forutom athanorerna &r den mesta teknologin som den historiska
pa 1600-1700-talet. Det finns ingen industrialisering utan man
anvinder automater eller mannakraft. Vapen anvénder en liten
eldathanor och skjuter energistralar, men hanteras i mycket som
flintlasvapen. Det finns effektiva “cybernetiska” proteser.
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Pirat: Spelare:

Pirat: Spelare:

Egenskap: | Viirde: Skepp:

Listé

Egenskap: | Viirde: Skepp:

Listé

Mod¢ Befattning: Mod¢ Befattning:
Stild Stild

Visdom¥ Nationalitet: Visdom¥ Nationalitet:
Gimmickar: Gimmickar:

Sar, skador och andra avdrag:

Séar, skador och andra avdrag:

Intressanta iligodelar:

Intressanta ligodelar:

Skeppsegenskaper: Skeppsegenskaper:

Namn: Virde: Nuvarande: Namn: Viirde: Nuvarande:
Besiittning¥ Besiittning¥

Kanoner4 Kanoner4

Rigg# Riggé

Skrové Skrové

Pirat: Spelare: Pirat: Spelare:

Egenskap: | Virde: Skepp:

Listé

Egenskap: | Virde: Skepp:

List#

Mod+¢ Befattning: Mod+¢ Befattning:
Stild Stil$

Visdom¥ Nationalitet: Visdom¥ Nationalitet:
Gimmickar: Gimmickar:

Sar, skador och andra avdrag:

Séar, skador och andra avdrag:

Intressanta ligodelar:

Intressanta figodelar:

Skeppsegenskaper: Skeppsegenskaper:

Namn: Virde: Nuvarande: Namn: Viirde: Nuvarande:
Besiittning¥ Besiittning¥

Kanoner4 Kanoner4

Rigg® Rigg®

Skrové Skrové
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Signalement: Signalement:
Brottsregister: Brottsregister:
Medbrottslingar: Medbrottslingar:
Signalement: Signalement:
Brottsregister: Brottsregister:
Medbrottslingar: Medbrottslingar:
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man en Formaga, eller s3 har man den
inte. Har man exempelvis inte férmagan
Dansa s3 kan man inte dansa mer &n
n&gon annan.

Sist har alla karaktarer/aktorer en s
kallad Héalsoniva, vilken beskriver i
vilket skick personen befinner sig. Den-
na kan paverkas bade av strid, men
ocksd av Gverprestation.

Formagor

En Forméga kan ha tre nivéer. N&r
man skaffar en Forméga &r den pé nivan
Bra. Man & da kunnig, béttre &n den
vanlige amat6ren. Nasta niva & Mycket
bra, och da & man skicklig. Man skulle
kunna ses som en méastare. Den sista
nivan &r Jattebra, och har & man i sitt
esse och man & svérdvertraffad vad
géler Formégan i fréga.

De mesta aktiviteter kan bli formégor,
sarskilt om det finns varierande skick-
lighetsgrader. N&gra vanliga Férmagor
kan vara Anvéanda nérstridsvapen, An-
vanda skjutvapen, Anvénda svérd, An-
vanda telekinesi, Blanda kemikalier,
Dansa, Forklada sig, Foérsta hjdpen,
Hoppa, Hypnotisera, Kléttra, Knécka
koder, Ljuga, Sléss, Smyga, Spela mu-
sik, Vérda

Regler
Att gora saker i Pollux innebér ofta ett

risktagande. Detta eftersom man inte kan
vara helt siker pa hur svart ndgot &r.
Handlingar i Pollux gér till pa féljande
vis, Forst bestammer spelledaren hur
svér en handling skall vara, genom att
véljaen av fem svarighetsgrader, Myck-
et latt, Latt, Normalt, Svart, Mycket
svart. Enklast skriver spelledaren ner
svarigheten pa en lapp som inte visas for
spelarna.

Spelarna, eler spelaren, far darefter
uppskatta hur svart det & och darefter
vélja en passande Férméga (om négon
sidan finns). Darefter valjer man att
satsa olika mycket, antingen Lite,
Mycket eller Allt.

Sen avslojar spelledaren svérigheten
och man ser om handlingen lyckats.
Man jamfor svarigheten med det resultat
spelarna fétt fram. Ar resultatet béttre sa
lyckas spelaren, annars & handlingen
misslyckad.

Resultaten kan vara féljande;

Lite+[0] = Klarar I scket Litt

Lite+Bra [ Inlwcket+[0] = Klarar Litt

Lite+1Ikt Bra §f Idscket+Bra § & 00tH0]
= Klarar Nomnalt

Lite+T4ttebra / Iwcket+IvIkt Bra /
&1t+Pra = Klarar Svart

Ilycket+littebra [ AI+IVIEt Bra |
Allt+Tattebra = Klarar D ycket swar

Men nu kan man inte satsa Allt hela
tiden. En person kan satsa Allt 1 gang,
och satsa Mycket 10 ganger innan
han/hon maste vila sig. Forsoker man att
Overprestera (satsa Allt mer an 1 gang,
satsa Mycket mer dn 10 ganger) sa
paverkas hédsan. Hasonivan sunker
namligen en niva varje gang man forso-
ker dverprestera

Har man ett Drag som kan ge férdel
vid en handling kan en forméaga "hojas’
skenbart. Har man Draget Akrobatisk
och Formdgan Hoppa Bra nar man ska
gora ett svart hopp kan man fa rakna
Formégan som Hoppa Mycket Bra. Har
&r det spelledaren som bestémmer.

Aktivitet och vila

Man kan dela in spelet i Pollux i
Aktivitet och Vila. N&r man & parorlig
fot och gor saker (exempelvis om man &r

pa ett uppdrag, jagar nagon eller flyr) &
man Aktiv. Om man déremot sitter,
ligger eller stér till en langre stund sa
befinner man sig i Vila. Har man satsat
Allt pa en handling maste man som sagt
befinna sig i Vila ett tag innan man kan
satsa Allt igen.

Strid

Stridssystemet i Pollux skiljer sig
négot frdn grundreglerna, men foljer
anda principen. Forst fa&r man avgora
vilka tva personer som ingér i en Strids-
fas. Var och en av de bada personer
véljer en av fyra taktiker (utan att visa
for den andre), Lite offensiv, Mycket
offensiv, Lite defensiv och Mycket
defensiv. Man kombinerar sitt taktikval
med en passande Formaga och far fram
ett resultat. Sedan jamfér man de bédas
resultat och ser vem som lyckades bast.

Lite/Mlwcket defensme rmot Lite/ Ml ycket
defenstv = Ingen virmer

Lite offensny mot Lite Defenste
= Heigst Firmaga virmer

Lite offenstr miot I scket defenste
= Ingen vinner

Ivwcket offensty maot Lite defenste
= ffenstv vinner

Ilycket Offenstv maot MWycket Defenstv
Hiagst Férrnaga vinner

Lite offensny mot Lite offernste
= Heigst Firmaga virmer

Ivwcket offensty mat Lite offensne
= Wychet offenste vinner

Iycket offenstv ot IMycket offenste
= Hégst Formaga vinner

Om vinnaren i en sddan hér stridsfas
har satsat offensivt sd lyckas denne
skada sin motsténdare, vars Hasoniva
sunker ett sndpp. Har vinnaren satsat

Mycket offensivt sanks Halsonivan hela
2 snapp.

Men nu kan man inte anvénda en
Mycket offensiv taktik hela tiden (vilket
skulle kunna vara en vinnande strategi),
i varjefall intei Pollux. Man kan anvan-
da hdgst 2 Mycket offensiv efter var-
andra, och hogst 4 Lite offensiv efter
varandra. Daremellan maste man ha
minst 1 Lite/Mycket defensiv. Och man
kan anvanda host 4 Mycket defensiv
efter varandra.

Ohélsa och l18kande

Alla, svd karaktarer, aktorer och
&ven djur, har en sa kallad Halsoniva
som beskriver i vilket skick man befin-
ner sig i. Det finns su halsonivéer, och
de & foljande Oskadad, Omtocknad,
Skadad, Svart skadad, Allvarligt
skadad, M edvetd 6s och D&d.

N& man drabbas av nagot (Gver-
prestation eller skada) s gunker Halso-
nivan ett eller flera sndpp. Ar man Oska-
dad blir man Omtdcknad osv. N&r man
blir Skadad kan man inte léngre satsa
Allt vid sina handlingar. N& man blir
Allvarligt skadad kan man bara satsa
Lite i sina handlingar. Man kan dessut-
om endast vara Defensiv i strid.

Man kan 18ka mildare skador genom
att Vila en lange stund (ett par timmar).
Man kan hoja Halsonivan fran Skadad
till Omtocknad och frén Omtocknad till
Oskadad.

Svérare skador (své&rt skadad och
nedat) kraver ndgon form av vard for att
lakas. Man kan forsoka att varda sig
sélv, spelledaren bestdmmer om det &r
méjligt. Annars maste nagon annan klara
av en passande handling (hé& kan man
anvanda Férmégorna Vard, Forsta hjal-
pen och liknande). Det krévs en hand-
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The badassss mofo RPG

’ ’

Power Puff Pinglorna Rollspelet har endast 4 regler
du maste lagga pa minnet.

1. Du spelar en av de fardiga figurerna (Buttran,
Blomman, Bubblan eller Haile Selassie) .

2. Vill du lyckas med ndgot sd ska du sld over
motstandets svarighetsgrad med en tarning.
Svarigheten bestams av Superpuffen: enkelt (2), saddr
(3), nervigt (4), endast en riktig pingla kan kirra detta! (5).
Om ditt motstand ar en skurk sa galler det att sla hogre
an uslingen!

3. Ska du anvénda en av pinglornas krafter sa bara
sager du det rakt ut. Du far endast anvénda
superkrafterna 3 ganger per spelomgang.

4, Om du rdkar illa ut och slar dig sa att det gor valdigt
ont maste klara ett slag 6ver 4. Om du misslyckas sa ar
du tvungen att flyga hem igen for att vila upp dina
pingelkrafter och fa en kram utav Professor Utonium.

Allt mojligt kan handa i Townsville for inte bara finns
det skurkar som Mojojojo, Mastodont, Mime, Ohyran,
Broccoli och Medisa. Det hander dven massvis med
olyckor som bara pinglorna kan ordna upp!

4 stycken dventyrsuppslag

+ Mojojojo, den standiga brakmakaren, har utvecklat ett ljugserum
och spridit det i Townsvilles vattenledningar. Ojojoj! Inte bra, for vem
ska de kunna tro pa nu? Borgmastaren, Professor Utonium och alla
de snélla Townsvilleborna kanske ar paverkade av serumet!

+ En dag sa star det en jattestor smarrig paj vid stortorget i
Townsville. Pajen ar sa stor att man till och med kan se den fran
manen. Men det &r ndgot lurt med pajen for folk som &ter av den blir
konstiga. Och varfér har Ohyran varit och kopt hundratusen kilo
pajdeg? Dessutom &r det jattemanga kackerlackor &verallt. Ackligt,
ackligt, ackligt!

+ Medisa har hotat att dranka hela Townsville om inte Power Puff
Pinglorna ger sig av fran staden. Med sig har hon Mastodont som
sager att han ska radda staden. Men vi vet allihopa vad han
egentligen vill! Precis! Bli Townsvilles ende hjalte nér pinglorna ar ur
vagen! Det kan inte pinglorna ga med pa. Bla for Mastodont och
Medisa!

+ Alla bocker i pinglornas skola, Pokey Oaks, har blivit borttagna och
snalla froken éar jatteledsen. Det ar Mime som har gjort det for att
han &r trott pad att se alla ungar sa dystra och uttrdkade under
lektionerna. Men snalla Mime! Du vet ju att utbildning &r bra. Men
hur ska pinglorna fa tag pa honom och évertyga honom?

Vanner, skurkar och platser!

Borgmastaren verkligen dlskar att &dta sina
pickles och han vet att om nagot inte stammer
sa ar det bara att ringa pa heta linjen efter
pinglorna sa kommer dom och fixar det!
Froken Oakes ér flickornas larare pa Pokey
Oakes. Hon &r valdigt omtyckt av pinglorna.
Mastodont dr den uslaste superhjalten avdem
alla. Han stéller till problem for att sedan kunna

ordna dem sd att alla tror att han ar en riktig
hjalte. Fyyy!

Medisa har dndrat utseende flera gdnger men
hon ér alltid lika I16msk. En riktig lurig skurkis!
Mojojojo var ursprungligen ett av Prof.
Utoniums experiment. Men nu &r han en skurk
och elak..fast kanske lite snall ocksa.

Ohyran ar en kackerlacka som forsckte ta 6ver
Townsville med en jattestor robot.

Pokey Oakes ar flickornas skola. Dar finns
froken Oakes! Henne gillar vi!

Professor Utonium &r en vetenskapman som
skapade flickorna nar han blandade socker,
peppar, salt, allt som &r snallt och Kemikalien X
av misstag. Det var ju tur det!

Townsville ar staden allihop bor i. Den vill vi
inte att den rakar illa ut! For har bo ju alla snélla
medborgare.




BLOMMAN

Av de tre systrana ar
Blomman den smartaste
och hon &r den naturliga
ledaren i gruppen.

Blomman tvekar aldrig att
sdga vad hon tycker och ar
alltid valdigt sjalvsdker!

SUPERKRAFT: Blomman tycker jatteilla om alla skurkar
och banditer som forsoker forstéra for pinglornas fina
vanner, medborgarna i Townsville, sa darfoér brukar hon
anvanda sig av sina superkrafter for att lyckas med det
hon vill. Hon har som superkrafter isandedrakt
laserdgon och kan om hon vill sldnga ivdg isbollar.

BUTTRAN

Ingen ar lika hard och
bestamd som Buttran ar. Hon
forsvarar sina systrar oavsett
vad som hander och ar
absolut inte radd for att ta till
med hardhandskarna!

Buttrans harda stil ar det
perfekta komplementet till
systrarna som annars ar lite
for snalla.

SUPERKRAFT: Buttran kan nar hon vill anvéanda sina
superkrafter och fa alla hemskingar att springa ivdg i
radsla av att fa smisk. Buttran kan dessutom anvanda
sina superkrafter som &r laserstrdle genom hénderna,
eldboll och laserégon.

ROLLFORMULAR

BUBBLAN

Bubblan maste ha fatt en
extra dos av allt socker nér
Prof. Utonium skapade
flickorna for Bubblan &r

ooooo

Bubblan leker hellre och
ritar med sina fina pennor
an att leta efter uslingar
och brak.

superkrafter ar att skrika sa att monstrena far tinnitus
och en sdn dér boll och sa kan hon prata spanska och
ekorrespraket och dessutom har hon laserégon. Men
ingen vill vara elak mot henne, till och med skurkar vill
bara nypa hennes kinder och ge henne en godisbit.
Precis sa s6t ar hon!

HAILE SELASSIE

Hans fodsel forutsades av
Marcus Mosiah Garvey och
han foddes i det férlovade
landet Etiopien. Ras Tafari
Makkonen kom att bli Haile
Selassie |, det segrande
lejonet av Judah stam och
fralsaren av det foérlovade
folket som soker exodus.

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

SUPERKRAFT: Haile kan nar han vill kalla pa det
segrande lejonet och flyga med den 6ver himlavalven.
Han kan dven skicka eldstrdlar med sina 6gon och ldka
pinglorna genom att vélsigna dem.



Protektoratets Barn

Det har ar ett spel om onda barn. Ett spel
om fruktansvarda, onda barn, som drivna
av omstandigheterna tvingas vanda sig mot
varandra och kampa inbdérdes om status,
makt och respekt. Det har ar ett spel om ett
samhalle av barn nagonstans i Sibirien. Det
har ar sagan om unga, oskuldsfulla sinnen
som blir hardnackade och syndiga. Det har &r
sagan om ensamhet, fortvivlan och ilska och
ofdrmagan att hantera dessa element. Det
har ar sagan om att valja sina férebilder helt
sjalv, och vilka konsekvenser detta val far.

Som ombud i Protektoratet ar rollpersonernas
uppgift att halla ordningen pa den plats dar
ingen vuxen satter sin fot. Det ar ett farligt
jobb, som kraver mod, list och auktoritet. Har
du aldrig dédat? N4, det ar en forsta gang for
allting. Som ombud ar det du mot de 100 000
barn som bor i protektoratet. Det ar du som
maste se till att de inte ballar ur totalt, det ar
ditt jobb att halla dem i schack. Om fyra ar ar
du fri att ga, efter fyra ar i tjanst som ombud
kan du antligen lamna det stalle som har varit
ditt fangelse sedan du var liten. Ditt enda
motiv att gora Protektoratet till en battre plats
ar att sjalv fa komma darifran.

Om Protektoratet

Protektoratet ar de underprioriterade barnens
vagga. | en lagom dystopisk framtid har man,
varlden oOver, valt att skicka "oanvandbara”
barn hit, till detta fanglager i Sibirien. Later
det orattvist? Underligt? Mojligt, men med
tanke pa de problem som har plagat varlden
de senaste artiondena ar det knappast en
overraskning. Totalitarism har inférts. De flesta
brottslingar bestraffas med doéden, och social
rattvisa ar ett minne blott. Rattegangar ar en
forfluten foreteelse, och att underprioriterade
barn skickas till ett lager ses snarare som
en barmhartighet an en monstrositet.
"Underprioriterade barn” innefattar i det har
fallet ocksa sjuka, fattiga, handikappade och
utvecklingsstoérda barn.

Nar Protektoratet borjade anvandas i de fattiga
Oststaterna av det zaitsevistiska Ryssland
ar det inte svart att forstd att vastvarlden
reagerade med en kraftig chock. Men faktum
ar att det med tiden har blivit accepterat aven i
vast att skicka barn till Protektoratet, aven om
det inte ar riktigt lika vanligt som i st. | manga
av Oststaterna fangar en speciell militarpolis in
och skickar barn till Protektoratet. Dessa har
kommit att kallas "barnfangarna”, eftersom att
de pa manga vis paminner om hundfangare. |
vastvarlden ar det vanligare att 6vergivna och
kriminella barn skickas till Protektoratet av
den vanliga polisen.

Reglerna

Reglerna i Protektoratet &r enkla — hall dig i
skinnet, och du slapps pa fri fot. En gang varje
ar per elev tas eleven in pa ett examensproyv,
dar den far bevisa bade sin sociala férmaga
och sina rent akademiska kunskaper, forutsatt
att eleven har hallit sig "flackfri” under aret.
Det betyder saledes ratt mycket for barnen
i Protektoratet att halla sig “flackfria”, det
vill sdga att inte hamna i brak. De som har
makten att dela ut "flackar” ar ombuden, alltsa
de som rollpersonerna tillhér. Det ar givetvis
mycket svart for de flesta att halla sig i skinnet
och undvika brak under ett helt ar. Sjalva ma
de vara helgon, men miljon tillater anda inte
en sadan flackfrihet. Bara genom att vadija till
ombuden kan man egentligen klara sig undan
att hamna i deras anteckningsblock. Detta
tillsammans med att de flesta helt enkelt ar fér
dumma och socialt inkompetenta for att klara
examensproven gor att valdigt fa faktiskt tar
sig ur Protektoratet.

For ombuden galler det bara att halla
sig levande i fyra ar, varefter de ldmnar
Protektoratet och andra ombud tar deras
plats. Nagot aldre barn valjs ofta till ombud,
eftersom att de generellt anses vara stabilare
och mer lampade for uppgiften (&ven om
detta langt ifrdn kan appliceras pa alla aldre
barn i Protektoratet). Speciellt barn som har
passerat puberteten ar eftertraktade. Nar barn
i Protektoratet fyller 18 erbjuds de, oavsett
uppférande, ett slutgiltigt examenstest. Om
de klarar testet, da ar de fria att ga. Om
de misslyckas, avrattas de helt enkelt en
bit utanfér Protektoratets, och slangs i en
massgrav. Att det sa kallade "dédliga nummer
arton” ar en fruktad foreteelse ar knappast
ett forvanande element. Det ar ocksa
det svaraste provet, da provets svarighet
anpassas efter provtagarens alder.

Ombuden

Ombuden valjs ut av ’rektorn”, som
kommunicerar med dem genom en
datorterminal. Rent spontant har

datorterminalen kommit att kallas rektorn. Nar
rektorn har valt ut ett ombud, testar ofta de
andra ombuden ombudet for att se om den
verkligen passar for uppgiften. Om individen
anses vara passande erbjuds den mdjligheten
att salla sig till ombuden. Han mottager da de
typiska ombudstillbehdren —en uniform, nagra
tjanstevapen, samt tillgang till olika prylar och
arkiv som bara ombuden har tillgang till. Det
finns ingen rangordning eller hierarki bland
ombuden, de kallar varandra for "bréder” och
gamla ombud rekommenderas att hjalpa nya
att hitta sig sjalv i rollen som ombud.

Protektoratet ar uppdelat i sektorer, och varje
sektor évervakas av en ombudsgrupp. Denna
ombudsgrupp ar ofta ett gang pa cirka tre till

sex personer (&ven om det kan vara sa fa som
tva pa riktigt sma sektorer) och har ofta en
stark samhdrighet och lagkansla. Det ar inte
helt ovanligt att karleksférhallanden inleds
ombuden i en ombudsgrupp emellan, da
behovet av trygghet genom ombudsinitiering
ofta tillfredsstalls efter en lang tid av ensamhet
och fara.

En gang i veckan ftraffas ombuden och
diskuterar saker. Allting som har hant
rapporteras till rektorn, som har koll pa det allra
mesta som hander i Protektoratet. Rektorn
och radet ar belagna ett par kilometer fran
Protektoratet, och varje vecka férs ombuden
dit av en vapnad eskort (av vuxna manniskor).
Det &r inte helt ovanligt med flyktforsdk under
denna tid, men en vanligare aktivitet ar
handel med vakterna, speciellt vapenhandel
och droghandel. Nagon vakt har alltid med
sig en lada lim — en annan har en pistol eller
en automatkarbin att sélja till ombuden. Det
ar en Oomsesidig 6verenskommelse ombud
och vakter emellan att konvojen mellan
Protektoratet och radet ar att betrakta som en
allman handelsplats.

Varje ombudsgrupp har ett eget hogkvarter
belaget i dess sektor.

Livet i Protektoratet

Lektioner forekommer inte i Protektoratet,
men daremot sker en fri utdelning av
larobdcker till eleverna. De larobdcker som
delas ut ar ofta begagnade, i daligt skick och
gamla (nagra fran forra artusendet). Ungefar
vilka omraden som tacks av examensprovet
gar att ta reda pa genom att studera diverse
offentliga formuladr pa ombudens hdgkvarter,
dar nya larobdcker ocksd kan inforskaffas
mer eller mindre gratis. Det ar férstas allmant
ansett vara tontigt att ga for att be om att
studera formuléren, an tontigare att skaffa
nya larobdcker.

Mat serveras tre ganger varje dag pa
Protektoratet, i ransoner. Nar man hamtar
sin maltid lAmnar man in en kupong med ens
namn pa som man fick féorra maltiden, och
nar man lamnar matsalen tar man med sig
en kupong till ndsta maltid. Saledes maste
man narvara vid lunchen for att f& nagon
kvallsmat, och sa vidare. Detta ar ett system
for att halla barnen véalnarda. Kuponger har
inte specifika datum, utan en lunchkupong
tillhérandes Maks Bolotin ar en lunchkupong
tillhorandes Maks Bolotin, och fungerar
vilken dag som helst. Nar Maks anvander sin
lunchkupong kommer han att fa tillgang till
en kvallsmatskupong. Tre mal serveras om
dagen: frukost, lunch och kvéllsmal. Maten
haller undermalig kvalitet och samma tre eller
fyra ratter per maltid upprepas ofta om och
om igen.



Det ar inte meningen att det ska finnas
ett monetart system eller handel inom
Protektoratet, men sjalvklart har detta uppstatt
allt eftersom. Barnen i Protektoratet ar oftast
mycket foretagsamma och vet hur de ska
handla smart for att géra profit. Byteshandel
ar den vanligaste handeln, och inom
byteshandeln ar droger en viktig vara. Mynt
och sedlar har ocksa tagit sig in i Protektoratet,
och olika valutor blandas utan kdnnedom om
deras riktiga varden. | Protektoratet motsvarar
helt enkelt 5 rubel 5 dollar, aven om de som
importerar pengar ofta vardesatter pengarna
efter sitt riktiga marknadsvarde. Darfor ar
svagare valutor vanligare i Protektoratet.
Vapen ar en annan vara som vardesatts hogt.
Speciellt skjutvapen, som ar extremt ovanliga
och i praktiken bara kan importeras av ombud,
ar nagot man ar villig att betala stora pengar
for. Att ombud mordas for alla dessa varor ar
darfor ingen ovanlighet.

Flickor och pojkar sarhalles inte sarskilt
mycket i Protektoratet. Sovplats ar ett av
de omraden dar de sarhalles. Flickor ar inte
tillatna i pojkbarackerna, och vice versa.
Barackerna lases efter atta och de som
inte befinner sig inne i sin barack vid det
klockslaget stannar ute hela natten, om han
eller hon inte hittar en vag in i baracken, vilket
ibland ar majligt (den vanligaste mgjligheten
ar forhandla med nagon vaken barackkamrat
genom barackernas gallerfonster). Varje
barack har en ledare som ar ansvarig for att
det ar last klockan atta (och dessutom har
nojet att dela ut uppdrag som att skura golvet
eller rensa avloppet). Ibland kontrollerar
ombuden om det ar last ifall de skulle passera
en barack efter atta, och om det inte skulle
vara sa ligger barackens ledare illa till. | dvrigt
delar flickor och pojkar pa allting, fran matsal
till studiehallar.

Vad hdander sen?

Nar en individ ar frislappt fran Protektoratet
(antingen genom att klara examen eller
genom att arbeta som ombud i fyra ar) brukar
denne ha svart att hitta sin plats i samhallet.
| sjalva verkat ar det manga ombud som
pa sitt sista ar far en sorts existentiell kris
och fullkomligt skiter pa sig av angest dver
att inte veta vad de ska goéra nar de val far
lamna Protektoratet. Manga valjer helt enkelt
att arbeta kvar som ombud, men dessa
rekryteras oftast in som polisofficerare nar de
ar i tjugoarsaldern. Inga stora karriarer vantar
de som faktiskt klarar sig ur Protektoratet.
Nagra borjar arbeta i hantverksindustrin, men
de flesta sOker spanning igen och valdigt
manga atervander till brottets bana (om det
ens var deras bana fran bdrjan). Det finns
inga garantier eller meriter for de som har
tagit sig ur Protektoratet, och de lamnas
for att slass for sig sjalva ute pa gatorna.
Nagra aker tillbaks in pa Protektoratet, andra
ar for gamla och avrattas. En mycket liten
andel blir politiska agitatorer som predikar
mot Protektoratet och den zaitsevistiska
samhallssynen som skapade lagret i forsta
hand.

Spelregler

For att spela Protektoratets Barn behdver du
en tolvsidig tarning. Termen "tarning” innebar
harmed en sadan.

Nar du skapar din rollperson har denne lika
manga "tarningar” (och har syftar tarningar pa
en sorts poang som motsvarar hur utvecklade
egenskaper rollpersonen har) som antal ar
denne har spenderat i Protektoratet. Varje
tarning motsvarar en egenskap rollpersonen
har. Kom pa egenskapen sjalv — men tank
pa att de ska vara en egenskap som har
vaxt fram med miljon (egenskaper som har
vaxt fram med det genetiska arvet struntar
vi hogaktningsfullt i, i Protektoratets Barn).
Typiska egenskaper skulle kunna vara
knivslagsmal, hota, képsla, flérta, bitas, med
mera. For varje egenskap du kommer pa,
sla en tarning och anteckna pa ditt formular
vad egenskapens varde blev. Valjer du bitas
och slar en fyra pa tarningen ar ditt varde i
bitas just fyra. Nu ska du ha en egenskap
for varje ar du har levt i Protektoratet, och
varje egenskap ska ha ett slumpmassigt
genererat varde mellan 1 och 12. Andra
forsvarande omstandigheter, som tillexempel
foraldraléshet eller liv som gatubarn kan ge
en egenskap per ar. Tumregeln ar att varje
ar i Protektoratet raknas, och ytterligare
egenskap kan erhallas om spelaren ger en
bra redovisning om hur hans rollperson hade
det under de andra svara aren. Till detta
tillkommer en tarning poang i sjélvfértroende,
ett varde som ar valdigt viktigt for utveckling,
som vi ska férdjupa oss i snart.

Nar du ska lyckas med en handling anvander
du dig av dina egenskaper. Varje handling
tilldelas en svarighet av spelledaren. Att
traffa en gatlykta med en sten fran tio meters
avstand skulle kunna ha en typisk svarighet av
5, ganska latt. Du applicerar nu helt enkelt din
egenskap. Ar den fem eller hdgre sé& lyckas
du, annars misslyckas du. Varianten ar att sla
en tarning. Resultatet fran tarningen jamfors
dad med svarighetsgraden, men om det ar
hogre an ditt fardighetsvarde sa misslyckas
du automatiskt. Egenskapens varde bildar
ett absolut tak som inte gar att dvertraffa med
tarningar. Undantaget ar om man slar exakt sitt
varde i egenskapen, da hojs egenskapen med
ett poang, och handlingen lyckas automatiskt.
Dessutom far man automatiskt ett poang
sjalvfértroende, vilket i grund och botten ar
ett matt pa ur bra ens sjalvfortroende ar. Det
kan anvandas for att f4& nya egenskaper, se
nedan. Slar man Over sin egenskap kostar det
ett poang i sjalvfértroende. Anledningen att
sla sin tarning trots att man har egenskapen
ar alltsa antingen att man hoppas pa den dar
egenskapsokningen, eller att man inte vill
lyckas, egentligen.

Har man ingen egenskap, slar man bara
en tarning och jamfér resultatet med
svéarigheten. Ar den lika med eller hégre,
sa lyckas man. Detta kallas for obegrédnsat
slag. Misslyckas slaget maste man spendera
ett poang sjélvfértroende (se ovan) for att
inte automatiskt f& en ny egenskap med
ett varde lika med det obegransade slagets

handlingsvarde (se nedan). Lyckas slaget kan
man betala ett poang sjélvfértroende for att
erhalla den nya egenskapen.

Din handlings varde, det vill saga antingen
vad du fick pa det obegransade slaget,
eller vardet din egenskap gav dig, kallas for
handlingsvarde. Handlar du utan egenskap
och slar4 patarningen ar 4 ditt handlingsvarde.
Har du 5 i knivhugga och férsoker knivhugga
nagon ar 5 ditt handlingsvarde. Har du en
fast egenskap, men valjer att sla anda, ar
tarningsresultatet ditt handlingsvarde.

Om flera personer samarbetarlagger manihop
de avde samarbetandes handlingsvarden som
harletts ur fasta egenskapsvarden plus det
lagsta av de handlingsvarden som harletts ur
obegransade slag. Om Luther Freeman (med
egenskapen misshandla till vardet 6) hjalper
Anthony (misshandla 3) med att misshandla
ett droghandlande skithdg i nagot gatuhérn ar
deras sammanlagda handlingsvarde 9 (6+3).
Lat oss saga att Anthony inte har nagot varde
i misshandla, utan slar 7 pa sitt obegransade
slag. | sadana fall blir handlingsvardet 13
(6+7). Hade de haft en extra medhjalpare
som slatt 3 pa obegransat slag, hade deras
gemensamma handlingsvarde varit 9 (6+3).
Spelledaren skall inte vara radd for att satta
svarighetsgrader som bara ar mdjliga att
uppnd om man samarbetar. Slutligen, om
nagon bestammer sig for att sla ett slag trots
att denne har en fast egenskap som matchar
handlingen, sa raknas det i detta fall som ett
obegransat slag.

.| | -
Modifikation pa sjalvfortroende

Lyckas med ett férbéttringsslag +1

Fa berém av ndgon eller nagra som betyder
mycket for rollpersonen +1 till +3

Stifta en ny god vénskap +1 till +2

Ré&dda en person som betyder mycket fér
en +2

Bli erkdnd foér ndgot man kan relatera till
(tillexempel att nagon papekar att man &r
snéll, ndr man foérséker vara det) +1

Lésa ett mer eller mindre avancerat
problem +1 till +3

Vénta omsténdigheterna i en fientlig
bekantskap (gbra sin mobbare mobbad)
+2

Overvinna en rédsla +2 till +3

Sla o6ver sitt
férbéttringsslag -1
Bli véldtagen, sexuellt ofredad eller pa
annat séatt férédmjukad -2 till -4

Misslyckas med att rddda en vén fran déden
-3 till -4 (beroende pa hur fruktansvard
doden var)

Konstant bli hanad under en ldngre period
-1

Bli sviken av en god vén -1 till -3

Se hur ndgot man skapat férstérs -1

Inte ingripa ndr nagot fruktansvért héller pa
att ske, pa grund av feghet -2 till -3

egenskapsvérde i ett
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Spelet skapat av Max “Morgoth” Bolotin, alla rattigheter férbehallna
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Skulle vapen eller andra tillhyggen anvindas s& adderas vapnets skadevarde p& skill
naden mellan anfallarens varde och forsvararens varde.

Av samma anledning som de enkla stridsreglerna ar Vapentabellen valdigt enkel. Det
finns till exempel bara en typ av pistol och en typ av gevar. Men vill ni ha fler sé ar det bara
att hitta pa négot som &r rimligt.

Vapentabell — Finns det nagra fricka vapen?
Styrka Skadevirde
Pistol 5

Gevar 10
Automatgevar a

Trubbigt narstridsvapen2 4+STYRKA
Vasst nérstridsvapen3 4+RORLIGHET
Navarna STYRKA

T Automatgevaret skjuter tre skott per runda som vardera har 4 i skadevarde.
trubbiga nérstridsvapen riknas baseballtran, stolar och liknande tillhyggen.
3 Till vassa narstridsvapen hor svérd, knivar och liknande.

Magi
Eftersom Magi har en egen speciell fardighet, lampligt nog dépt till just Magi, sa
beskriver jag fardigheten och hur den fungerar har.

Magi — Det hér ar den fardighet du anvénder nér du ska anvanda din magi till olika saker.
Beroende pé vad du ska géra ar det olika svarighetsgrad, men istallet for att l4sa av effekt-
tabellen som &r vid fardigheterna sa far man godtyckligt bestamma hur svar en magi kan
tankas vara. Ska du till exempel lyfta en sked s& ar det valdigt latt att lyckas med sitt slag,
men att f& saker att explodera ar valdigt svért.

Magin kan verka knepig att hélla reda pa och kréaver en del improvisation béde fran
spelledaren och spelarna, men jag hoppas det ska fungera anda.

Stojkhulm, Férorten och Sagorna
Liten inledning till omradet allting utspelar sig i

Jag antar att det inte undgétt nagon att det &r i Sveriges kungliga hufvudstad som &r
kungariket det hela utspelar sig i. Dessutom &r spelet en liten stilla hyllning till Chronopia.

Idén med férortsfantasy ar ganska ny fér mig och det du nu laser i &r resultatet av ménga
idéer som passat hyffsat bra ihop. Allting bérjade med biljardmagiker och pajnymfer som
behévde nagonstans att leka. Stockholmska fororten var det sjélvklara valet, dé jag spend-
erat nagra natter pa en soffa i Régsved. Tack, chrull!

Nu ska jag inte uppehélla er mer, lés vidare!

Martin Ackerfors
2004-02-08

Stojkhulm

Stojkhulm ar det kungadéme, dér Sagor frén Férorten utspelar sig. 1 Stojkhulm har en dryg
miljon innevénare. De flesta har slagit ner sina bopélar i ytterkanterna av Stojkhulm, och
anvander den underbara uppfinningen tunneldroska fér att ta sig runt i den enorma staden.

Kungadémets stora handelsstad ar Zhentrawlen. Dar ifrén fardas alla méjliga varor och
varelser runt om pa kontinenten Sfarye.

P& kontinenten Sfarye finns ungefar nio miljoner innevénare, utspridda 6ver oerhort
stor landareal. Det mesta av Sfarye &r tackt av en tjock, mérk barrskog dér manga uréldriga
varelser gommer sig for att overfalla stackars vilsna storstadsbor.

Stojkhulms narmsta grannlénder &r Ophsaale, Sudar-Telge och Tall-Tjo-Ping. De &r inte
alls lika stora som Stojkhulm, men folk fran de olika narliggande staderna &r inte ovanliga
att stota pé i Stojkhulm.

Berémda platser i Stojkhulm

Inte langt frén Zhentrawlens centrum finns ett stort svartvitt-rutigt falt, uppkallat efter
mannen som skapade det, Sir Gelle. Han skulle exprimentera med den senaste, nya magin
men rakade satta féltet i brand och sedan dess ar Sir Gelles torg ett av Zhentrawlens
stora attraktioner. P& dagarna &r mangder av smébutiker och sténd uppstallda pé rader
éver torget. Dar kan man hitta det mesta som finns att hitta.

1 staden Ziidar hittar man det magnifikaste av byggnadsverk. Det &r en katedral, som i
folkmun kallas Kloben efter den brutale gud som dyrkas dér. Guden &r Jyrgordon och han
ar hettan och kampalustens gud. Kloben ser ut som ett stort, stort vitt agg. Inuti vaggarna
vindlar massvis av korridorer fram och tillbaka och mitt i katedralen &r det ett stort ép-
pet rum med sittplatser runt den stora offerplatsen i mitten dar anhéngare av andra gudar
avlivas under brutala forhéllanden.

1 Ak-allah, narmare bestamt i Offerlunden, har alla kittare samlats for att utfora sina
hedniska riter till dra for de obskyra gudar som invandrat frén andra lander.

1 Skerpnack rader fullt krig mellan ortens vardshus. Deras lackerheter gér inte av for
hackor, men dessvarre bestér lackerheterna inte bara av runda bréd med diverse matbitar
ovanpd utan &ven blandade sprangamnen, och det &r inte séllan nagra av vérdshusens an-
stéllda rékar stryka med.

Jag har tyvarr inte plats att berétta om alla intressanta platser, men ni ska absolut inte se
det som en begransning. Hitta pa sjalv, och beratta fér mig hur det gick!

Kampanj forslag och lite till spelledaren
Jag hoppas att stamningen jag férséker formedla ar klar och tydlig. Det &r humor och
satir, parodi och &ndé aventyrlighet. For att hjalpa er en bit pé traven kommer har nagra
kampanjférslag.

Krig i Skerpnack — Ni &r utsénda pé uppdrag frén négot av vardshusen. Ni kanske ska
placera en bomb eller lagga gift bland deras ravaror.

En hemlig kult — En hemlig eller kanske avsléjad kult hérjar i Kloben eller Offerlunden
och det ar erat uppdrag att reda ut vad som hander.

Ebvah Gron ar pa turné — De behover eskort mellan de olika spelningsplatserna fér att
hot har uppkommit. Eran uppift &r att féra dem i sakerhet.
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Vilddjuren &ar stora, de ar magnifika, och de
kan vara livsfarliga. Regnen kommer endast
periodvis och torkan &r det enda man kan vara
saker pa. Samfolken harskar, och de strider
sténdigt inbdrdes om herravéldet. En viktig
faktor i detta maktspel &r stamkrigarna, val-
signade med djurandarnas gunst och speciella
egenskaper. En av dessa stamkrigare &r du, sa
valkommen hit, till Savannen.

Vad &r Savann?

Savann & ett dogmarollspel, med andra ord ett
rollspel i enkelt och litet format. H&r tar man
rollen av en stamkrigare boendes och verkan-
des pa en savann (kallad Savannen) i nagot
som liknar Afrika, men samtidigt inte. Allt
som behdvs for att spela Savann & de foljande
reglerna, en vanlig sexsidig speltarning (kallad
"téarning"), ett rollformuldr samt skrivdon av
valfri form.

Stammen

Det viktigaste pa Savannen & stammen, den &
namligen en vasentlig faktor for dverlevnaden.
Manniskor har slutit sig samman i stammar for
gemensamt skydd mot vilddjur, och for att
kunna jaga och samla mat tillsammans. De tva
framsta personerna i stammen & hovdingen
och schamanen. Hovdingen & den som be-
stdmmer och styr dver stammen och dess med-
lemmar, medan schamanen skéter kontakten
med det rika andelivet pa Savannen. Dessutom
ar det schamanens uppgift att arbeta for béttre
vader och att nedkalla forbannelser Gver fien-
der och vélsignelser dver alierade.

Alla personer som ingdr i en stam kallas stam-
krigare, oavsett om de jagar, samlar mat eller
bygger hyddor. Nagra stamkrigare skiljer sig
dock fran méngden, dessa har vésignats av
schamanen genom att fa djurandars symboler
intatuerade pa kroppen. Dessa djurandar vakar
Over stamkrigarna och skanker dem egenska-
per utdver det vanliga.
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SAVANN

Skapa en stamkrigare

Innan man borjar spela Savann behover varje
spelare skapa sig en stamkrigare. Detta sker i
ett par steg. Forst véljer man vilket kon stam-
krigaren & (man eller kvinna), och dérefter tar
man sig ett passande namn. Anvand garna lite
afrikanskt klingande namn, exempel & Badu,
Mricka, Fergit, Kringit, Gwagun eller Srrgin.

Héarnast ska man vélja vilken storlek stamkri-
garen har, vilket baseras pa kroppslangden. En
individ vars léangd & under 150 cm &r Liten,
ligger langden mellan 150-200 cm & man
Normalstor. Har man en langd mellan 200-300
cm & man Stor och de vars langd dverstiger
300 cm & Enorma. Aven vilddjur har dessa
storlekar.

Det viktigaste steget &r att valjadjurandar. Nar
man borjar spela Savann har man troligen en,
kanske tva djurandar. Varje djurande bestar av
en intatuerad avbild av djuret och ger krigaren
fordelar, och ibland nackdelar. Lejonets ande
kan ge styrka och mod, krokodilens ande kan
ge explosivvitet och rastyrka. En nyskapad
stamkrigare har som sagt oftast inte fler an tva
djurandar. Schamanen kan ge stamkrigare fler
djurandar om hovdingen anser att de fortjanar
det, kanske som beléning fér ett va utfort

uppdrag.

Djurandar
De djurandar som stamkrigarna kan valsignas
med & aladjur som lever pa Savannen. Nedan
foljer en lista pa ndgra av de vanligaste djuran-
darna, samt exempel pa vilka egenskaper de
kan medféra. Man kan hitta fler djurandar och
gélvklart fler egenskaper.

Antilop (smidig, uthallig)

Babian (valdsam, brutal, klyftig)

Buffel (brutal, explosiv, tjockskallig)
Elefant (rastark, talig, klyftig)

Flodhast (nattdjur, vattendjur, aggressiv)
Gam (6verlevare, braluktsinne)

Gasdll (snabb, smidig, hoppare)



Gepard (snabb, explosiv)

Giraff (snabb, stor)

Gnu (flockdjur, framfusig, uthallig)
Hyena (Gverlevare, stark)
Krokodil (explosiv, rastark)
Lejon (brutal, rastark, flockdjur)
Leopard (stark, kléttrare, hoppare)
Noshorning (explosiv, talig)
Siakal (smidig, snabb)

Struts (bra syn, snabb)

Vildhund (uthdllig, flockdjur)
Zebra (uthdllig, flockdjur)

Grundregler

Reglerna i Savann & tdmligen enkla, nérhelst
man ska gora nagot sl& man en vanlig tarning.
Far man tillrakligt hogt resultat s har hand-
lingen lyckats. Man kan hér dela in handlingar
i normalsvara och svara handlingar. | en nor-
malsvar handling ska man fa ett resultat pa
over 5 for att lyckas, for svara handlingar mas-
te man fa ett resultat 6ver 6.

Har man en djurande som kan ge en fordelar
sa f&r man dessutom lagga till +1 pa sitt resul-
tat. En person med ex. leopardens ande kan fa
lagga till +1 nér denne klé&ttrar, vilket gor att
tarningen kanske bara maste visa 4 eller 5 for
att man ska lyckas. P4 samma sétt kan djuran-
dar ge nackdelar i vissa handlingar. Har far
man istéllet -1 pa sitt resultat.

Strid och l&kande

Nér strid intréffar i Savann sa gor man som sa
att de inblandade parterna dar en tarning var
sin gang. Den med hogst resultat & den som
gor skada (pa den motstandare som fétt |agst
resultat). Man kan med andra ord vara fler an
tvainblandade i en strid. Aven i strid kan djur-
andar ge fordel (+1 pa téarningsresultatet). Rik-
tiga djur, demoner och djurédre har altid fér-
del (+1) i strid.

Hur mycket skada man gor beror pa vilket
vapen man anvander. Vapen gor antingen en-
kel skada eller dubbel skada. En spark gor ex.
enkel skada medan ett vasst spjut gér dubbel
skada. Hér uppmuntras man att anvanda sin
fantasi.

For varje skada man far sa far man ocksa -1 pa
ala sina handlingar. Och hur manga skador
man tal innan man blir medvets 6s beror pa ens
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storlek. En Liten person klarar av 4 skador, en
Normal person 5, en Sor 6 skador och en
Enorm person 8 skador. En del djurandar (ele-
fant ex.) kan gora att man tal 1 skada mer an
vanligt. Det tar annars tre dygn att aterhdmta
en skada, en schaman eller annan helare kan
|&ka en annan persons skada pa 1 dygn.

Schamanen

Savannen & en magisk plats, och den som
behérskar denna "magi" & schamanen. Han
eller hon vet hur man kontaktar andarna, och
kan framstélla brygder och amuletter som an-
tingen hjdper eler stjdlper. Dessutom & det
endast schamanen som kan vélsigna stamkriga-
re med djurandar.

Savannen

Forutom torkan och de manga vilddjuren finns
det manga faror pd Savannen. Har och var
stryker demoner omkring, missformade vild-
djur med ont uppsat i sinnet. De kan se ut som
blandningar av olika djur och livnér sig oftast
pa manniskors andar. Sen finns ocksa de onda
andarna, osaliga djur- eller manniskoandar
som behandlats illa och som ruvar pa hamnd.
Men vanligare & anda forfadersandarna, an-
dar fran sedan lange doda daktingar. De kan
ge rad samt osynlig hjalp till de levande. Sen
finns ocksa djuraldre, vilddjur som begavats
med visdom och talférmaga. Dessa kan vara
viktiga alierade eller fruktade fiender.

Livet pa Savannen
Men hurdant ar livet pa Savannen for en stam-
krigare? Bestdr det endast av att jaga och byg-
ga hyddor? Onej, for de valsignade stamkri-
garna finns det manga uppgifter som hévding-
en kan skicka ivag dem pa. Dels sa pagar stan-
diga maktkamper mellan olika stammar pa
Savannen, bade i form av regelrétta krig men
oftast i form av smygkrigféring. Sen finns det
annat stamkrigare kan raka ut for;
Leta ingredienser till schamanens brygder och
amuletter... Kanske stka upp urgamla foremal
vaktade av andar... Hamta tillbaka stammed-
lemmar kidnappade av demoner... Overse brol-
lop mellan olika stammar... Leta anvandbara
vattenhd (se upp for krokodiler!)... Uppsoka
djuraldre for att fa nodvandig kunskap... Jaga
bort hotfullarovdjur eller demoner...

"Savann" &r ett dogmarollspel frén Raven Drakoni
Skapat av Josephine "Jade" Rosén, 2004
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om en destruktiv sinnesemulering inte behéver sin fysis-
ka kropp lingre sa gor sig ménga av med den. Antingen
siljs den for sina organs skull - eller s placeras en dator
med en sjilvmedveten Artificiell Intelligens i kroppen
for att uppehalla kroppens funktioner (och kan pi sa
sitt hyras ut och anvindas i exempelvis mer suspekta
medieproduktioner).

DATASEAR: En person som genom ett datajack kopplar
upp sig mot Nitet har sin egna personliga datasfir, vilket
kan jimféras med dagens hemsida eller chattrum. Hir
kan man koppla av ifrin verkligheten, eller bara umgas
med sina nitbekanta. En datasfir har ofta en personlig
prigel och kan se ut pa olika sitt beroende pa dgarens
tycke och smak.

BIOCHIP: Varje medborgare far vi fodseln ett biochip im-
planterat. Detta chip héller reda var personen ir, dennes
ekonomi, sjukdomar och mycket mer. Utan ett biochip
dr man utstdte ur samhillet och 4r i princip fredlds. En
medborgare utan biochip ir en rebell, och rebeller skall
med alla medel utrotas.

VAPEN: Skjutvapen ir inte nigot som ir tillgingligt for
allmanheten - och de vapen som finns, “coilguns” och
laser-/gyrojetvapen exempelvis, dr oftast monterade pa
massiva stridsrobotar. Rebeller som vill ha tag i vapen fir
antigen forlita sig pa sina tekniska kunskaper och bygga
sina egna eller stjila ifrin de mindre vaktrobotar som
patrullerar sektorerna.

SAKERHET: For att 6ka sikerheten i personliga datorer sa
har varje binirfil i datorn en digital signatur som maste
verifieras med en av Foretagets servrar. Om verifikatio-
nen inte stimmer s gar det inte att exekvera filen i friga.
Detta for att stoppa anvindare att kora icke auktoris-

erade filer. Men med kunskaper i programmering gar det
att komma runt detta.

Inspiration

Inspiration till detta spel har tagits ifrin ménga killor,
men mestadels filmer. 13th Floor, 1984, Avalon, Brazil,
eXistenZ, Matrix, Ghost in the Shell, Serial Experiments
Lain har alla pa négot sitt bidragit till detta rollspel. Om
du vill ha humor i ditt spelande s 4r den tecknade serien
Futurama bra inspiration.

Regler

Detta spel har et simpelt regelverk for atc pa s sitc
fokusera pa storyn och inte tirningsrullande.

Nir man skapar en rollperson sa véljer man tvd
(2) firdigheter som rollpersonen har expertkunskaper i,
tre (3) fardigheter som man 4r méctligt bra i och fem (5)
fardigheter som man endast har ett litet hum om. Alltsa
totalt tio (10) stycken firdigheter. Firdigheterna bor
vara ganska breda, sisom skjutvapen, rorliga manévrer,
kora fordon, byrakrati, programmering, etc.

Expertfirdigheter ir firdigheter som man i
princip alltid lyckas utfora, medans andra firdigheter
eventuellt kan kriva ett tirningsslag av antingen spel-
ledaren eller spelaren. Det dr upp till spelledaren att
tolka tirningens resultat och avgdra om det ir en lyckad
handling eller ej. Sektor 242 ir ett rollspel som skall
vara berittande - om rollpersonerna lyckas dr upp till
spelledaren och hans vision om hur berittelsen skall
utvecklas.

Bakgrund

For att ge lite kott pa benen till sin rollperson s bér man
skriva ner lite fakta om denne, personens motivationer,

fardigheter, kldder, beteendende, utseende, eventuella
morka hemligheter eller nackdelar, med mera. Ge liv at
din rollperson!

Exempelrollperson

NAMN: Declan “Dek” Jefry

Dek ir en av de manga som trottnat pd Foretagets kon-
troll, men efter att ha hackat sitt biochip och dkat sin
ekonomiska status akte han dock fast. Men han lyckades
fly ifran fangtransporten och har varit pa flykt sedan
dess. Dek har kommit i kontakt med likasinnade och ir
en av ledarna inom Sektor 242:s motstindsrorelse.
Firdigheter: programmering (expert), kunskap om bio-
chips (expert), datorhirdvara (medioker), tv-sipor (me-
dioker), undre virlden (medioker). Ovriga firdigheter:
rorliga  mandvrer,  skjutvapen,  informationssokning,

byrékrati, filmkunskap.

“Try all of Soylent’s delicious flavors:
Soylent red, Soylent yellow, and new,
delicious, Soylent green. Made from
the finest undersea growth.”



SRepp ohoj och en flaska med rom!

Ett rollspel skrivet av Bjérn " Bearnie” Jacobsen
Ett rollspel om vad piraternas” golden age” egentligen handlade om

Tank! Tank att du befinner dig ndgonstans langt borta, i en svunnen tid — for det & vad
mycket av rollspelandet gér ut pd. S& med andra ord, réknar du dig som rollspelare, ponera
foljande:

Utanfor smdller seglen i vinden och spridda droppar av vita faller frin himlen. Men det
bekommer dig inte, du Runde inte bry dig mindre. Varfor? Jo, for du sitter pd en Krog i den
Raribiska ovdrlden med ett stort glas rom och cola framfér dig. Livet leker med andra ord.
Runt dig r6r sig en rora av allehanda slodder; de sitter snarRande lutade pd sin armbdge, de
stdr gastande pd borden och de rumlar runt hdllande varandra om axeln, sjungandes
syndfulla singer. Alla hiller de ett glas rom och cola i handen. Denna gudabenddade dryck,

livets elixir, visdomens neRtar.

Kéann? Kan du kénna det? Kénslan av att sitta i detta sammelsurium, att levai en svunnen tid.
Du, en rdbarkad usling med ovardat skagg, lapp for ena Ogat och trében, har oandliga
méjligheter till interaktivt rollspelande i denna miljo. Vad som & utanfor dessa fyra vaggar
& egentligen ointressant®. Kasta nu din fantasis bojor och tank p& vad man kan gora p& en
sadan hér krog:

Kroglivet dr en social sysselsittning, sd se till att socialisera. Du Ran prata politik med din
bordsgranne, sjunga en munter sing, dricka en skdl i Rungen av Englands dra, dra en vits,
skratta hogljutt, starta ett Rrogslagsmdl, dricka ofantliga mdngder, tvinna ditt skigg och
mycket mycket mera.

Dina handlingar behover inte ha ett ma eller tanke bakom, dina handlingar behover inte
styras av abstrakta saker som livserfarenhet eller framtidsdrommar. Den totala friheten bestar
| att leva hér och nu, Skepp ohoj och en flaska med rom! ger dig oandliga mojligheter till
impulsivt spelande®.

Regler:
Ett rollspel har regler, det & det som skiljer det fran djuriska lustlekar. Reglerna & dock inte
pa nagra sétt tvangsmaéssiga, sa glom inte att stryka de du inte trivs med, eller inte kommer

ihag.
Slumpgenerator: Varje rollspel har en slumpgenerator. Den avgor ifall du lyckas med en
handling® eller inte. | dettarollspel s & slumpgeneratorn en flaska rom.

Tillbehor: En flaska rom &r inte alt. For att rollspelandet ska fungera sa smértfritt som
mojligt kravs ndgra fler tillbehdr; en flaska cola® och ett visst antal stora glas®. Rollspelet

! Interaktivt rollspelande betyder att man tillsammans med 6vriga deltagare gemensamt kommer pd en handling.
Tips: Rollspel &r ett silskapsspel, setill att vara sd manga som majligt nar ni spelar Skepp ohoj och en flaska
med rom!

2 Disclamer: trots den aningen tvetydiga namnet pa rollspelet, si har jag aldrig sagt att det skulle ha négonting att
gbramed skepp.

% Inom krogens fyra véggar forstéss.

* En handling kan vara olika saker, beroende pé tillfalle kan det vara; ett [8ngt och svért ord, en rallarsving, en
steppdans pa ett ostabilt bord eller en ordentlig rap.



Skepp ohoj och en flaska med rom! har som malsattning att bli det mest dogmatiska hittills,
darfor krévs varken papper, penna eller radergummi. Inte heller denna A4 med regler kréavs,
om du glémmer bort reglerna, friforma vetja.

Regelkarnan: den viktigaste regeln du ska forsoka komma ihdg & den som avgor om en
spelare lyckas eller misslyckas med en handling. Gor sa hér: varje deltagare ser till att ala
spelare har en lamplig blandning av rom och cola i sina glas, och ndr en av spelarna
proklamerar en handling 1& honom dricka ur sitt glas tills inte en droppe &erstar’. Sitter
spelaren kvar i stolen sd har handlingen lyckats.

Om spelaren kraks, tuppar av eler inte klarar av att fullfolja drickandet diskvalificeras
forsoket och maste foljaktningen goras om fran borjan. Nér en spelare diskvalificeras sa & det
fritt fram for Gvriga spelare att okvéada denne pa basta sluskvis.

Spelstil: Skepp ohoj och en flaska med rom! kan man spela med en méangd olika spelstilar. Jag
har I&tit gora ett speltest med tva personer dar spelgruppen valt att utse en spelare till
spelledare®, har forkortat till SL, den andra mediemmen heter Molgan, har benamnd Molgan.
Jag |&t banda hela spelmotet och hér foljer ett referat i tre delar som borjar efter det att SL |&st

reglerna:

Exempel 1: visar p&hur man spelar i en lttsam stil.

SL: Men vad &r det har for nagot, &r det har
verkligen ett rollspel?

Molgan: Jaja, vi skullei alla fall kunna testa
stridsreglerna.

SL: Finns det sdnna?

Molgan: Jag vill dramma till nagon.

SL: Fa senu, da ska du dricka ur det dar
glaset... va?

Molgan: (dricker)

SL: Men vanta nu, jag &r ocksa torstig.
(dricker)

Exempel 2: visar p&hur man spelar i en socialrealistisk til.
(Visstid har forflutit sedan forra exemplet)
Molgan: Haha, jag tror att Anders Lundin ar
bog!

SL: Vaddara?

Molgan: Har du inte sett hans breda, feta,
bogflin?

SL: Blarg (jag slog upp det, men ordet finns
inte med i nagra ordbdcker), ja kanske det
kanske. Vad ar det for papper som ligger har?
Molgan: Jag tror du ar bdg...

Exempel 3: visar p& hur man spelar i en 8ngestladdad til.
(Spelmoétet ndrmar sig nu sitt slut)

SL: (grater) Jag dnskar bara att jag fatt se
Lisa naken innan hon drog.

Molgan: Jag har ovanligt mycket navelludd
idag.

SL: Du han véll inte traffa Lisa?

Molgan: Jo, men bry dig inte om den feta
paddan. (langre paus) Kaskenkorva, jag
vill ha Kaskenkorva!

SL: Den fittan! (sagt gendes bort)

Recept: For sakens skull bifogar jag aven
ett recept pa rom och cola, &ven denna &
det dock fritt fram att andra p&:

Sort glas

Rom

Cola’

Hall i stora glaset:

24 cl rom

Cola upp till randen

/Bj6rn Jacobsen, med alla méjliga réttigheter

® Tank paatt i Skepp ohoj och en flaska med rom! existerar inte aggressivt imperialistiska colasorter som Coca
Colaoch Pepsi, hall dig istallet till inhemsk blask sdsom Coop Cola, Signum Coladl. dyl.

® Antalet glas kan, men behdver inte, dverensstdmma med antalet spelare.

" En proklamation kan varaallt ifr&n " jag drémmer till den skurken dver hans bredaflin!” till ”jag faller en tar

for min ungdoms glada dagar”.

8 Detta &r ett praktexempel p&improviserade regler. Vad en " spelledare” & for ndgot fortéjer inte regeln, men

principen med improviserat spelande &r god.
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ﬁforwamnde skydda sig och den attackerade att gora skada. Ett slags staus quo, vigen ir 5ppen, men man kan inte ta sig fram. En sidekick kan samarbeta med sin pirat fér att

de dr s& samspelta och samtriinade. Fér att simulera detta kan man lita dem ligga ihop resultatet enligt féljande. Spelaren slar fér sidekicken, rikna ut resultat, spelaren slar for piraten, denne méste nu slé

q-(over sidekickens resultat, det éverskjutande poingen liggs till (exmpl spl 1 slér 6, spl 2 slar 9, 3 liggs till 9 = 11).Varje roll har lika ménga tdlighetspoing som antal dventyr spelade plusdet antal man bérjar
Imed(matros ett tilighetspoing, varje pirat har tre tdlighetpoing och varje sidekick har tvé tdlighetspoing i bérjan av spelet). Svérighetsgraden for att skada ndgon, ir lika med vad den forsvarande slar i virde for
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Ti'nlngsmekanlsmen
I det hir spelet miits rollernas vérden mot en svérighetsskala,
nyanserat av timingsslag, for att tillfora riskmomentet till handlingen.
(Sexsidig timing)
Normalvérdet for en rolls egenskap ér 1-3 (och det absolut vanligatse ar 1-2).
Detta méits mot en (normal) svérighets skala om 24
(egentligen : 1-6 - dir ettéir“vildigtIatt” och sex i "omiligt”)
Vérdet multipliseras med vérdet av ett tiringskast (1-6) eventuella bonus
laggs till resultatet. Jag gillar utfallen/ stegen av den héir skalan. En bonus pa +1
gor stor skillnad. (exmpl 3x2=6 utan bonus har den med niva ett, en chans pa
sex, med en poings bonus har denne nu tva chanser pé sex).
Ensom ér kass kan om 6det dr med honom ggra stordad.
Allts8, karaktirssegenskapsvardet (multipliserat med ett térningsutfall), stills

:.f striden, fungerar de lika,
nder stri Iraknas de samman och

vs/man vaknar npp mérbultad och
under en tid ; och hﬂ‘-mmus‘g‘it_
g och likeyard.Far man 1}?&?&9{

n'inte upp och dér saledes et tar en

mot ett svarighetsvirde (multipliserat med ett tirningsutfall). i per dag Y\ | - l
- Skulle motstandet besta i en annan person, stalls deras Karaktzrsegenskaps- —
laldenmotvarandra. tt vird€ om 1-6 i sty; 4. { st -_L A
A T = poa.ﬁé antmgensom dida da_eller som - A
alltld ett, (1) ill-Siga. an slar en

Ovriga vapen
gor alla ett talighetspoédng i skada per attackslag.

Virja, kniv, dolk, tridok, sabel, huggare, pak, spjut, krok et.c.
(tridoken kan dessutom anvédndas for att parera vérja med
+1)

Muskoter, handhélina och med lang kolv , foljer
reglerna for att skjuta kanon, med den skillnaden att de ggor
olika i skada.

N\ Liten moskot - vdrde mellan 1-3, ett attackslag
|| normal moskot - varde mellan 2-4, ett attackslag

Y| tyngre moskét - varde mellan 3-5, tva attackslag

Man slér for vapenfel efter varannat skott.




Tack som fan till Victor Svedberg - tankegdngar, genomlisning och synpunkeer.
g gangar, g 8 )

Y Jilkommen till tippen. Du ir vil-
kommen, men tro inte att vi lever pi
dina villkor.

Lit mig forklara lite grann. Till att birja med
sd kan jag tipsa dig om atr skaffa nigra vinner.
Hiir éir det den med mest respekt som bestimmer.
Respekt skaffar man sig genom sitt kontakniit,
sitt rykte och sina girningar.

Hiir kan ingen vara helylle. Sidana typer
skalas bort automatiskt. Om du inte dr till-
réickligt rd och anviinder de vassa arm-bdgarna
tillriickligt kommer du att forsvinna ganska fort.
Passa dig, tro inte att du ir ndgon forrin du ir
det.

Passa dig for rittorna, figlarna och ute-
liggarna. De fattiga minniskoungarna iiter
precis vad de kommer dver. Sopor, rittor och
andra gnagare, myror. Ibland iter de till och
med skalbaggar. De skulle nog girna ita mig
om de kunde ...

Naivil, ta det lugnt si kommer det nog gé bra,
men tro inte att det Gr ndgon dans pé rosor...”

Naturen 4r mycket fascinerande. Dess helhet
bestdr av en ofattbar mingd kedjereaktioner och
samspelande hindelser. Naturen lyckas alltjimt
uppnd en hipnadsvickande balans mellan flora
och fauna, olika arters bestind och vilbefinnande.
Trots att alla djur ingdr i en niringskedja fungerar
allting il slut. Detta 4r tack vare naturens kraft
att 4terbilda och omférdela pd sitt unika, nistan
magiska sitt. Allc detta samspelar i en mycket
komplex cirkel. Det bara snurrar pa. Runt, runt.

Det snurrar vidare idnda fram dll det att
minniskans ofelbara obalans bryter in i kedjan.
Plétsligt dyker varuhus, avfall, forsurat regn och
bilar upp. Naturens eviga cirkel slits sénder och
forbyts i en spiral. En spiral som ir riktad nedit.
Det gér utfor. Till skillnad frén cirkeln har spiralen
ett slut. Den mdste mynna ndgonstans, for att
slippa ut de rester som blir kvar, det som naturen
inte kan ta hand om. En av platserna dir spiralen
mynnar ir soptippen. Dir samlas slaggprodukterna
av minniskans framfart.

Livet pd soptippen

Djuren lever ett liv. Vi minniskor lever ett
annat. Soptippen ir en produke av de tvad fak-
torerna natur och minniska. Dirfor lever sop-
tippens invénare ett liv som kan liknas vid en
blandning av minniskans liv och djurens liv. Livet
pd soptippen ir i minga avseenden likt minniskans
liv, men det ir dven i ménga avseenden olikt.

En av de saker som ir lik minniskans liv 4r att
djuren som lever pa soptippen har kinslor precis
som vi. De blir arga, ledsna, vemodiga, bittra,
deprimerade, kira och foérvinade precis som vi
minniskor blir. De kan alla kommunicera med
varandra, och det gor de stindigt. Alla djuren pé
soptippen intrigerar stindigt, inom flocken med
sin egen sort sivil som utdt, med andra sorters
djur.

En tydlig olikhet 4r hur samhillet fungerar. I
minniskornas liv finns det politik med demo-
krati, diktatur och annat jobbigt. P4 soptippen ir
det mycket enklare. Grundregeln 4r finigt enkel:
ju hégre rang du har, desto mer make har du. Det
ir inget sirskilt sdmjukt system, men det fungerar.
Den som har mycket respekt behover inte bekymra
sig om att fi mat. Den som har allt for lig rang
skalas automatiskt bort. Den som inte hivdar sig
dér. Man siitter sig inte upp mot den som har hogre
rang. Man fir girna kora lite med den som har
ligre rang. Ju hogre rang man har, desto mer makt
har man. Allting utgdr frin denna enkla princip.

Aven om den principen ir ganska konkret och
tydlig s& 4r det formodligen fortfarande inte klart

hur samhillet rent praktiske fungerar. Detta ska
forklaras nu.

P4 soptippen, skrotupplaget, bilskroten eller var
rollspelandet nu ska ta plats finns det olika djur. De
flesta djuren lever tillsammans med sin egen sort,
i olika stora ansamlingar. De hir ansamlingarna,
eller flockarna, kallar vi hidanefter fér grupper.

Gruppen som sidan har en viss rang jimfort med
resten av soptippen. Om gruppen har riktigt hog
rang pd tippen behéver kanske invinarna i gruppen
inte ens bry sig om mat. Det 4r nigon annan grupp
tvingad att ordna. De grupper som har lite ligre
rang p tippen, didremot, har det jobbigare. De ir
inte bara tvungna att fixa sin egen mat, utan ocksi
ofta tvingade att (dtminstone delvis) frsorja ndgon
annan grupp. Ju fler som har hégre rang 4n man
sjilv desto fler finns det som kan kira med en.

Nu 4r det dags att bekanta sig lite med sop-
tippens invinare. Dirfor foljer en kort lista pd
nigra av tippens invdnare. Vill man spela nigot
annat djur 4n de som finns listade gdr det mycket
enkelt att fixa spelvirden, di alla arter har ganska
likartade virden trots sina vitt skilda kroppsliga
forutsittningar.

Réttan 4r en ganska stor gnagare. Vig, snabb,
stor och stark, farlig, slug och oftast en riktig dver-
sittare 4r egenskaper som passar bra in pé rittan.
Réttor #r ofta ganska miktiga, har minga kon-
takter och sitter sig i respekt 6verallt. Rittan kan
ofta betraktas lite som kung éver soptippen. De
har inga problem med att sitta sig i respekt hos
resten av tippen, och behover sillan oroa sig for
mat, d& de tvingar nigon annan gnagare eller ett
myrsamhille att fixa lunch. Réittorna lever ofta i
halvstora grupper pé fem till tjugo individer. Deras
stora problem ir att de stindigt brikar om vem
som 4r bist och ska ha mest makt. Réttor 4r ofta 3-
4 decimeter langa och viger ofta dver ett halvkilo.
De iter precis vad som helst. Typvirden: Rykte:
+12 / Kontakenit: 15 Grupprang: +4 / Social
formédga: +2 / List: +1 Rang: +34

Musen ir rattans mindre kusin. De har det mesta
gemensamt, men mdssen ir alltid mycket mindre
och har inte lika hog rang pa tippen. Detta gor att
méssen fir lite annan, lite mer l3gstatuspriglad
personlighet 4n rdttorna. Man ska dock inte missta
sig, d& dven mossen oftast dr ganska taskiga. En
mus 4r ungefir en decimeter ldng (utan svans) och
viger ca 30-40 gram. De iter det mesta. Typvirden:
Rykte: +8 Kontaktnit: 10 / Grupprang: +3 / Social
formaga: +2 / List: +2 / Rang: +25

Myran ir rictans totala motsats. Liten, men
mycket stark for sin storlek. Kan utan problem
lyfta 40-50 ggr sin egen vikt. Myrorna ir dverdrivet
strukturerade varelser, som alla bor i enorma,
mycket hirt sammanhillna samhillen. Var myra
har sin plats och sina uppgifter, som de skéter pa
ett vildigt strukturerat sitt. Myrorna dr mycket bra
pa att samarbeta. Det hinder att ngra rebellmyror
forsoker gora revolution och sld sig fria frin den
dverdrivna strukturen. De har vanligtvis inte s&
ménga kontaker utit. Kommunikationen utit
bestdr oftast i att de blir tvungna att ordna mat &t
nigra elaka riceor eller andra gnagare. Myrorna ir
starka for sin storlek, vilorganiserade och ganska
klipska. Deras stora problem ir dels att de ofta
har s& lig rang att de fir dgna dagarna dll acc
jobba &t ndgon annan. Dessutom #r de ofta sd
pass strukturerade att de utdt verkar vara riktiga
torrbollar. Arbetsmyrorna lever i ett par minader
och kan inte flyga. Hanmyrorna har vingar och dér
nir de har parat sig. Honmyrorna parar sig en ging
i livet, och sedan blir de drottningar. Myrornas éter
mestadels andra sm insekter. Typvirden: Rykte: 0
Kontakenit: +1 / Grupprang: -2 / Social férmaga: 0
List: +1 / Rang: 0

Fiskmadsen ir en oerhort skrinig skripfigel som
fordriver dagarna med att segla omkring i luften
ovanfér tippen och snacka skit med sina vinner.

Fiskmasen har inte nigra direkta hot pa tippen.
Det 4r ménga som blir forbannade pd deras eviga
prat, men de gor ingen illa och dessutom ir det
egentligen ingen som kan déda dem. Fiskmdsarna
dter sopor, oftast matrester (girna fiskrens).
De idr mycket pratsamma och ganska sorglosa.
De stir i mingt och mycket utanfor resten av
tippens samhille. De har inget behov av make,
och skiter for det mesta i vad de andra djuren
sysslar med. Typvirden: Rykte: 0 / Kontaktnit: 3
Grupprang: 0/ Social fsrmaga: -2 List: -3 / Rang: -2

Ormvriken ir en lugn och filosofisk rovfigel.
Ormvrékar lever oftast ensamma. De dr mycket
skickliga jigare, och har dirfér inga problem med
att skaffa mat. De idter rittor, moss, ormar och
andra halvstora djur. De kan sitta i flera timmar
pd en telefon- eller elledningsstolpe och filosofera
dnda fram till det att nigot dtbart kommer inom
synhdll. Ormvriken ir en ganska stor figel. De
flesta dr ridda f6r ormvrakar, just pa grund av act de
ir farliga och starka. Det finns egentligen ingen pa
hela tippen som kan skada en ormvrdk. Precis som
fiskmdsarna lever de ganska mycket utanfér resten
av samhillet. Typvirden: Rykte: +10 Kontakenit: 1
Grupprang: - (dllhér ingen grupp) / Social
formdga: +3 / List: +5 / Rang: +19

Skalbaggar kan variera mycket i storlek och
egenskaper. De lever oftast i halvstora samhillen pa
5-20 individer. Skalbaggar #ter minga olika saker.
En del 4r asitarbaggar, och kikar déda maskar,
mdss, rittor, insekter och liknande. En del ir vixt-
itare, och kikar gris, matrester eller vad de kommer
6ver. Skalbaggar kan flyga. Typvirden: Rykte: +2
Kontaktnit: 2 / Grupprang: -1 / Social férmaga: +1
List: 0 / Rang: +4

Egenskaper
Innan vi gir pa sjilva regelsystemet bérjar vi med
att definiera lite regeltermer.

Rang beskriver vilken stillning man har
gentemot resten av tippen. Det beskriver hur aktad
man ir, hur pass respekterad man blir och vilken
status man har. De som har ligre rang 4n man sjilv
star ligre i samhillet och de som har hégre rang 4n
man sjilv stdr éver en sjilv i samhillet. En ratta har
ofta hog rang, och kan dirmed tvinga nigon annan
att gdra ndgot. Man siger oftast inte emot nigon
med hogre rang. Det 4r inte sirskilt kloke alls. Rang
har nistan ingenting att géra med vilken stillning
man har inom sin egen grupp; vilken stillning en
myra har i ett myrsamhille, vilken stillning en
fiskmas har gentemot de andra fiskmésarna och
s vidare, utan rang handlar bara om rollfigurens
rang gentemot resten av tippen. Hog rang
behdver absolut inte betyda att man dr omtyckt
eller trevlig. Rang riknas fram genom att man
adderar fyra andra egenskaper: rykte, kontakenit,
grundegenskapssumma och grupprang.

Rykte beskriver vad som sigs om en rollfigur
och hur méinga som kinner till figuren. Att man
har hogt rykte betyder sannerligen inte att man
nédvindigtvis har gott rykte. Act man har hogt
rykte betyder bara att man har ett rykte som ir
fordelaktigt for rangen. Att vara kind som en
kallblodig mérdare 4r bra for rangen. Alltsd har
kallblodiga mérdare hoge rykte. Att manga kinner
till en pd grund av att man stindigt klantar dll
saker och ting och skimmer ut sig dr daligt for
rangen. Dirfor har klantiga tontar lagt rykte.
Den ene har hogt och den andre har lgt, men
bide en kallblodig mérdare och en klantig tdnt
har diligt rykte. Man kan siklarc fi hogt rykee
dven om man har gott rykee. En klok gammal
ritta som mdanga kinner dll just for att han ir
klok har bade gott och hogt rykte. Det #r bra
for rangen. Om man har noll eller omkring noll
i rykte dr man en sddan som inte syns s3 mycket.
Myror ir vildigt manga och vildigt lika. Dirfor
far de oftast ryktesvirden som inte ir sirskilt langt
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ifrin noll. Karismatiska och speciella figurer,
ddremot, har nistan alltid ryktesvirden som ir
lingre ifrén noll.

Kontaktnit beskriver hur manga virdefulla
kontakter man har. Som kontakt riknas nigon
som man kan (itminstonde delvis) lita pd, nigon
som man faktiskt kan anvinda sig av.

Niégon med stort och inflytelserike kontaktnit
har ett hogt virde i kontakenit. Varfor kontakenit
paverkar rangen ir ganska uppenbart.

Rent regelmissigt ir foljande vikeigt. For varje
kontakt med ett rang-virde over tjugofem fir
man plus ett i kontaktnit. Om man har sju
kontakter, alla med rang éver tjugofem, har man
sju i kontakendc-virde.

Grundegenskapssumma ir precis vad det lter
som. Man ligger ihop tvd av sina grundegen-
skaper, list och social forméga, och fir fram ett
virde mellan -10 och 10. Ngon som ir enormt
slug har enklare att skaffa makt. Nigon som
ir enormt trog eller socialt inkompetent har
svarare att skaffa makt. Och just dirfor paverkar
grundegenskapssumman rang.

Grupprang beskriver vilken stillning en grupp
har pé tippen. Som grupp riknas de smé sam-
lingarna med individer, flockar, ging eller vad
man nu vill kalla dem. Ett myrsamhille 4r en
grupp. Ett ging med rttor som hinger ihop ir
en grupp. Ett ging med fiskmasar 4r en grupp.
Varje grupp har ett grupprang-virde mellan -5
och +5. Ju mer respekterad en grupp ir, desto
hégre grupprang har gruppen. Grupprang pé-
verkas dels av vad det ir for djur och dels vad de
djuren har fér rykte om sig. Elaka mérdarréttor
har hégre grupprang in vanliga réttor.

Vidare har varje rollfigur tre virden ill,
nimligen List, Social Férmiga samt Kropp och
Vild.

List beskriver hur smart rollfiguren ir, hur
forslagna idéer figuren kommer pd och hur
16mska planer figuren kan smida. List 4r ett virde
mellan -5 och +5.

Social formaga beskriver hur duktig rollfiguren
4r socialt, hur bra figuren #r pd att 6vertala andra,
hur bra figuren i4r pa att hamna pa ritt vglingd
och kidnna av andra. Social férmaga ir ett virde
mellan -5 och +5.

Kropp och vild ir en lite speciell egenskap.
De andra egenskaperna beskriver hur figuren
forhaller sig gentemot resten av hela soptippens
befolkning. Detta fungerar inte pd kropp och
vild, di alla olika djur har s& enormt olika
kroppsliga férutsittningar. Mentalt 4r alla djuren
mycket mer jimstillda. Allesa, ndr en myra har +2
i kropp och vald och en ritta har -3 betyder det
sjalvklart inte att myran ir starkare. Kropp och
véldvirdet ir relative till andra djur av samma
sort. Kropp och véld beskriver hur vil fungerande
en rollfigurs kroppsliga funktioner 4r och hur bra
figuren ir pd att sldss.

Regelsystemet
Systemet dr baserat pd en vanlig kortlek med
femtiotvd kort. Ess ir ett. De klidda korten
anvinds lite speciellt. Detta behandlas senare.
Varje spelare har (nistan) alltid ett antal kort pa
handen. De hir korten visar vilket fysiskt tillstdnd
rollfiguren 4r i. Nir spelaren inte har ngra kort
pd handen ir rollfiguren medvetslds. Nir man
mér bra (varken ir uttrottad, sjuk eller skadad)
har man 5 + [Kropp och Véld] kort pa handen.
Om summan av detta blir noll (vilket den blir om
man har Kropp och Vild -5) har man maximalt
ett kort pd handen.

N4ja, nu ska vi bekanta oss med hur en helt
vanlig, fysisk handling gér dll. Det hir kan verka
lite knepigt nir man liser det, men i prakeiken &r
det busenkelt. Spelexemplet fortydligar nog bra.
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Det forsta steget i en fysisk handling 4r att
bestimma en svirighet. Detta ir upp till spel-
ledaren. Normala svirigheter rér sig oftast mellan
ett och fem. Mycket enkelt.

Det andra steget dr ocksd mycket enkelt. Det
handlar om att ta fram effekten. I detta skede far
spelaren bestimma sig f6r om han/hon ska spela
ut ndgra kort. Effekten = [Kropp och Vald] +
valdren pd det eventuellt utspelade kortet. Om
spelaren vill spela ut ndgot kort gér han/hon det
i detta skede. Man ir aldrig tvungen att spela ut
kort, dven om det ofta dr nédvindigt.

Det tredje steget gir ut pa att se hur det
gdr. Man har redan faststillt en effeke. D& drar
man ett kort frén talongen. Sedan jimfér man
rollfigurens effekt med valoren pd kortet frin
talongen. Ar effekten lika med eller hogre in
valdren pd kortet frin talongen ir detta till
figurens fordel. (Kort som man drar frin talongen
och jimfér med en effeke kallar vi frin och med
nu for motstindskort. Att lita en effekt och ett
motstindskort métas kallas frin och med nu for
en delhandling.)

Det fjirde steget kommer nir man har upp-
repat steg tvd och tre [Svédrighet] ganger. Alltsd
drar man sammanlagt lika manga kort frin
talongen och jimfor med en effekt lika minga
ginger som svérighetsvirdet 4r. N4, det fjirde
steget dr att kolla hur sjilva handlingen slutligen
gir. Om spelaren har vunnit hilften eller mer av
gdngerna ir handlingen lyckad. Om spelaren har
forlorat mer dn hilften av effekt- och motstinds-
kortjimforelserna dr handlingen misslyckad.

S4, det var vil enkelt? Vi ska komplicera det
en aning. Vi borjar med de klidda korten. Hur
gor man med dem? Jo, ett klitt kort vinner alltid.
Om spelarens effekt 4r 15 och motstindskortet 4r
ett klitt kort vinner motstindet. Om tvé klidda
kort spelas ut mot varandra fir bdda parterna
spela ut ett nytt kort.

For att komplicera ytterligare en liten bit ska
vi gora en skillnad mellan svarta och réda kort.
Svarta kort 4r sikra, men har inte samma potential
som rdda kort. De roda korten har alltsd potential
att vara bittre, men ir mer osikra. Spelmissigt
fungerar det pd foljande sitt. Om man spelar
ut ett svart kort riknar man precis som vanligt,
och det ger inga effekter att vinna eller forlora en
delhandling (utéver att man vinner eller forlorar,
d3). Men nir man spelar ut ett rétt kort, diremot,
blir det lite annorlunda. Om man spelar ut ett
rétt kort och vinner delhandlingen fr man ligga
tll valéren av motstindskortet i delhandlingen
dll sin egen effekt i nista delhandling. Det ir ju
mycket bra, men nackdelen ir att det fungerar 4t
andra hillet ocksa. Om man spelar ut ett rétt kort
och forlorar delhandlingen liggs valéren av mot-
stdndskortet till motstindet i nista delhandling.

Om regelsystemet fortfarande #r oklart (vilket
det férmodligen ir) kommer hir ett spelexempel.
Spelexempel

Olles rollfigur, Rittan Timotej, vill hoppa
upp pa taket pd en skrotbil iinda ifrdn marken.
Timotej har +1 i Kropp och Vild.

Det Gir ganska svirt, men det kan nog g,
si spelledaren bestimmer att svdrigheten ir
Sfyra. Timotej dr fullt frisk och utvilad, sé Olle
har sex kort pi handen. Forsta delhandlingen:
Olle birjar ganska lugnt, och spelar ut en
svart fyra. Effekten dr [Kropp och Vild] +
valiir pd utspelat kort. Diirfor blir effekten sju.
Spelledaren drar ett kort frin talongen. Det blir
en dtta (vad det Gir for fiirg pd motstindskorten
kvittar helt). Attans! En av fyra delhandlingar
forlorade. Andra delhandlingen: Olle fortsiitter

spela svart och siikert. Den hir gingen spelar

han ut ett klitt kort, en kung, si nu borde han
klara der utan problem. Spelledaren vinder
upp ett kort frin talongen. Motstindskortet
blir en dam. Attans igen! Den viirdefulla
kungen gick forlorad till ingen nytta. Dags
for nytt utspel. Olle fortsiitter spela svart,
och ligger den hir gingen upp en svart sjua.
Effeketen blir allssé drra. Morstindskortet frin
talongen Gr en tia. Attans dterigen! Tvd av
Jfyra delhandlingar forlorade. Nu mdste han
vinna bida de tvi sista delhandlingarna.
Delhandling tre: Olle har ett riktigt bra kort
pé handen som han tinker anvinda nu: en rod
nia. Effekten blir alltsd tio. Motstindskortet
blir sex. Bra! Fjiirde och sista delhandlingen:
Olle spelar en svart fyra. Effekten blir fem, men
eftersom att Olle nyss vann en delhandling med
ett rott kort fir han nu motstindskortet frin
den forra delhandlingen lagd till sin effeks.
Motstindskort-sexan fran delhandling tre liggs
till effekten, och vi landar alltsi pa elva i effeks.
Morstindskortet blir en fjuttig trea, och tvd av
fyra delhandlingar dr vunna. Dirmed har
handlingen lyckats, och mirakuldst nog lyckas
rdttan Timotej hoppa rakt upp pd biltaker.
Motsatta handlingar

S&, detta dr allesd sictet pa vilket man avgdr en
fysisk handling med ett passivt motstind. Det
blir lite skillnad om man har ett aktivt motstind,
vilket man har dll exempel om tvi figurer ska
sldss eller en figur forsker springa och gémma
sig for en annan. En handling med aktivt mot-
stind (hidanefter kallad for mozsatr handling)
gar till pa foljande vis. Istillet for att motstindet
bestar av kort som man himtar frin talongen
spelar man kort mot varandra. Bida spelarna
beslutar i hemlighet vilket kort de vill spela ut.
Sedan slinger bida upp sitt kort (om de vill spela
ut nigot, dvs). Precis som vanligt riknar man
fram en effekt med hjilp av [Kropp och Vald] +
kortets valér. Effekten jimfors precis som vanligt.
Reglerna for réda och svarta kort fungerar precis
som vanligt. Om bada parter spelar ut réda kort
vinner den med hogst effekt. Om effekten ir
samma for bdda parterna spelar bida parterna
ut ett nytt kort. Svdrigheten pd en motsatt
handling avgérs av hur tréttande handlingen ir.
Ju jobbigare, desto hégre svérighet.

Strid avgdrs med hjilp av helt vanliga motsatta
handlingar. Kom ihdg att regler for handlingar
endast tillimpas nir utgingen ir osiker. Dirfor
tillimpas inga regler exempelvis i strid mellan en
ritta och en mus, d& utgingen ir sjilvklar.

Om att slinga och plocka upp kort
Nirhelst spelledaren anser detta vara vettigt ska
spelare slinga ett kort frin handen. Detta riknas
i normala fall som vilbetinkt nog endast om
spelarens figur dr nedsatt (utmattad, sjuk o s v).

Regeln for att f& plocka upp kort ir enkel.
Nirhelst en spelare inte har fullt antal kort pd
handen kan han/hon yttra frasen “Sig spel-
ledaren, fir jag méjligen plocka upp ett kort frin
talongen?”, varvid spelledaren replikerar med
antingen “Ja.” eller “Nej.”. Om svaret pa frgan ir
ja fr spelaren plocka upp ett kort frin talongen.

Slutligen om att slinga kort: kort som man
slinger av en eller annan anledning liggs alltid i
en “slinghdg”. Nir talongen ir slut blandar man
slinghdgen och placerar den dir talongen brukar

ligga.

Den sista regeln ir att alla méste ha kul!
Rasmus Einarsson, 6/6 -2003
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“ mycket trevligt ja... men hur kommer man pé en sin idé?”.
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Johan Rising presenterar: SYI I L I S

Jag kom till denna namnldsa planet for mer an 20 jordar sedan for att
missionera. Jag kan fortfarande minnas hur férhoppningsfull jag var nér jag for
forsta gangen blickade ut Gver planetens yta och inandades dess torra luft. Det
har var en ung planet, med hdg geologisk aktivitet och spetsiga bergstoppar
som annu inte fatt kinna pa tidens obevekliga notning. Aven planetens invanare
var unga, primitiva naturfolk, och jag tolkade detta pa ett symboliskt plan som
ingj6t mig bade fortrostan och styrka; som om jag betradde jungfrulig mark nar
jag borjade predika herrens ord fér dem, ty dessa varelser lyssnade med ett
barns oférstérda 6ron. Det var genom symbolikens filter jag fortsatte att
observera vérlden: Jag upptéckte snart att infédingarna var genetiskt och
kulturellt uppdelade i fyra kategorier. Till en bérjan hade de alla varit oskiljaktiga
infér mina 6gon, men allteftersom jag gjorde mig bekant med dem sa borjade
jag ocksa kunna urskilja deras individuella séardrag, och da blev jag aven klar
over hur jag kunde separera de fyra dvergripande folken fran varandra.

Det forsta folket jag hade mott pa planetens yta var ett robust, jordbundet,
burdust folk med laga ansprak och enkla drifter. De gick enklast att urskilja pa
deras stora, mjdlkaktiga gloségon.

Det andra folket jag hade gjort mig bekant med var blidare och mer
poetiska varelser. De var finlemmade i bade kropp och tanke, och den
fargsprakande lyrik som formades mellan deras lappar kunde enbart tavla med
den praktfulla elegans som gavs materiell kropp i deras manga glasblaserier.

Det tredje folket jag kom att bescka var vetgiriga stjarnskédare och
kontemplerande filosofer som befanns lyhérda infor saval vetenskapens
upptackter som de andliga gatorna. De hade &nnu bara tagit de forsta stegen i
deras tekniska utveckling, men jag férvanades Gver att deras ambitioner och

installning var s& upphdjda jamfort med vara manskliga motsvarigheter nar vart
slakte hade befunnits pa samma teknologiska niva. Detta folk var hogresta och
hade langa, stolta halsar samt hogt burna huvuden som kannetecknande
signum.

Det fjarde och sista folket var ett upplyst, vist och balanserat folk som
tycktes genomsyrade av harmonisk upphéjdhet. Jag hade mycket gemensamt
med dessa varelser, men de levde hdgt uppe i bergen och hade inte samma
behov av mina laror som de andra folken, sé jag hann aldrig riktigt bli inforstadd
med deras seder och kultur. De var kortare &n de andra folken, och hade
slanka, fisklika kroppar.

Jag kanske 6vertolkade dessa uppenbarelser nagot, men ur min synvinkel
tolkade jag dessa fyra folk sdsom de fyra stadierna hos en person som
genomgick en andlig utveckling; fran de brutala, primitiva drifterna via det
poetiska till det filosofiska och slutligen det andligt upplysta. Jag tyckte inte att
det kunde vara mgjligt att allt detta bara skulle vara en édets nyck, utan jag var
dvertygad om att Gud ville visa for mig att han hade véglett mig hit och att han
hade enastaende planer for mig och denna unga planet.

Overallt s3g jag symboler: Det robusta folket hade stora dgon, men pa ett
symboliskt plan var de oférmdgna att se bortom det enklaste och mest
nodvandiga. Det blida folket var spanstigt byggda, men pa ett symboliskt plan
kunde man pésta att de inte var starka nog att bara hogre ansprak an det skona
och kulturella. Det filosofiska folket var langa och statuariska, vilket pa ett
symboliskt plan méhanda skvallrade om att de inte var 6dmjuka nog att ta det
sista steget pa andlighetens vég for att kunna erfara de sanna visdomarna.

Det sista folket var i det narmaste fullandade, da deras kroppar var lika estetiskt



flackldsa som deras sjélar ur ett andligt perspektiv. Deras kroppsliga form var
fullkomliga verktyg for att utféra sjélsliga varv, men inte mycket mer &n sa. Jag
tréstade mig sjélv genom att konstatera att detsamma kunde ségas om min
egen lekamen, trots att jag innerst inne faktiskt hade borjat skammas for att
aldern hade tart s& hart pa mitt kéttsliga virke. Graa har och djupa rynkor hade
bdrjat f mig att se mycket aldre ut &n jag egentligen var.

Trots att dessa fyra folk blott férfogade 6ver den allra enklaste teknologin,
sa hade de lyckats utveckla bade en fungerande demokrati och ett mycket
sofistikerat sprak. De betedde sig 6verlag mycket civiliserat, och var &nnu
forskonade fran béade slaveri, fortryck och storskaliga krig. Det slog mig ménga
ganger som om herren hade undlatit att placera sin egen son pa denna planet
for att det helt enkelt inte hade behdvts. Gud spelar forstas aldrig ut ett ess nar
en lanka &r tillracklig, och det var sa jag sdg pa min egen roll i den hér vérldens
andliga utveckling. Har behgvdes inte en Jesus, utan blott en enkel missionar
som jag sjalv.

Det var frvisso inte ett perfekt paradis jag hade landat pa; infodingarna
hade forstas ocksa fatt sin beskarda del av skamfulla laster att bara likt ett
syndernas ok, men de var synnerligen inte bortom raddning. Det som fyllde mig
med hopp om deras upplysning var sarskilt upptéckten om att de &nnu inte hade
besudlats av négon karlekslos trosuppfattning eller ndgra morka, hedniska
gudar. Kanske var det dérfor de var sa nyfikna och mottagliga infor Jesus ord.
Jag tror dven att det goda samspréket mellan oss kan ha berott pa att jag aldrig
kom mig for att ddma dem eller se dem som sémre varelser &n jag sjélv. Gud
vet att jag hade samvetet tyngt av en begangen synd i mitt forflutna, och kanske
hjalpte det mig att engagera mig i missionerandet, ty bade jag och folket hade
ett behov av att f& kunna borja om fran bérjan pa varsitt blankt ark.

Vi lyckades bygga en kyrka pa markerna dr ett av deras badhus tidigare
hade befunnits. Det sades ha rasat ihop under en av planetens méanga
jordbé&vningar, men senare skulle jag komma att fundera dver méjligheten att
platsen rentav kunde ha varit férbannad av Gud, ty det skulle inte bli ndgon
ande pa olyckorna som skulle tilldra sig till denna gudsforgatna del av planeten.

Infédingarna var mycket fortjusta i badinréttningar. Det var en av fa
byggnader de fann det vart att forsoka bygga, eftersom man hade daliga
material och svara férhallanden. De bosatte sig helst i nagon av de naturliga
grottor som det fanns manga 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 lampade fér de
harda provningar som naturen utsatte dem for. Friskt vatten var tvunget att
ledas fran hdglanderna via robusta, skrymmande akvedukter, ty allt annat vatten
som stod till buds var otjanligt av salt, smuts eller giftiga alger.

Vi hade en nérhet till havet, men det var ett grunt hav uti vilket det
saknades tjanlig foda, och négra motsvarigheter till fisk verkade inte
infodingarna kanna till, vilket forstas gjorde att ett sérskilt parti i den heliga skrift
var sarskilt svarforstaeligt for infodingarna. Kosten baserades istéllet mestadels
pa olika former av naringsrik blastang som man med latthet kunde plocka for
hand fran négon av de otaliga midjehdga flodbaddarna som omgav oss. D& och
da sa lyckades man ocksa fanga négon av de talrika sj6faglar som befolkade
planeten. | mina dgon ség de mest ut som befjadrade fladderméss i olika
storlekar, men jag forstod snart att &ven dessa hemska ting var Guds barn. Man
kunde inte forneka att de gjorde livet mycket lattare att leva for planetens
invanare pa en massa satt; inte bara med deras proteinrika kétt och fina
fjaderdrakter, utan kanske framférallt fér att de véckte drémmen om att kunna
flyga och att vara fri. Dessa &r ju kroppsliga ideal som mycket enkelt kan
jamforas med den andliga frihet som jag erbjod genom herrens budskap. Jag
fick hora att man pa hogre belagna boplatser brukade plocka fagelvarelsernas
&gg. De framhdlls som de finaste delikatesser den har vérlden hade att erbjuda,
men dessvarre fick jag aldrig tillfalle att verifiera om detta uttalande ocksé kunde
gbras med en mun som var beskaffad med ménskliga smakiokar.

Eftersom det saknades bade far och bomull sa bor det inte komma som
nagon Gverraskning att infédingarna var tvungna att mestadels kla sig i olika
sorters fiaderdrakter, men under de senare aren av mitt missionerande kunde
jag marka hur folket allt mer bérjade ga over till en ny sorts tunna kladnader av
lappverk med sma mjuka, féljsamma pappersark framtagna av en pappers-
massa pa olika pressade sjévaxter. Samma blad férsokte vi sedan anvéanda for
att tillverka nya exemplar av den heliga skrift, men det projektet hann dessvérre
aldrig né tillfredsstallande resultat innan olyckan intraffade.

Annars sé fann jag méanga sétt for varelserna att anvanda sina respektive
hantverk fér att underlatta mitt missionerande. Det grova folket hade rest kyrkan
at mig, och det blida folkets skickliga glasblasare var inte sena att erbjuda sin
skéna konst for att forse herrens hus med stora fonster som fangade motiv ur
den heliga skrift genom utsdkta kompositioner av glas i fortrollande farger. Jag
kommer ihdg hur fortrollad jag hade varit av att fa se nattvarden gestaltad av
detta folk, som ju egentligen inte borde ha kunnat ha nagon insikt i detta dramas
oerhdrda vikt och dignitet. Det var sannerligen ett mirakel, och jag sk&ms for att
behtva saga detta, men denna natt — denna forvirrade natt — da mitt sinne hade

fordunklats av hanforelse, stolthet och triumferande gladje, pa denna natt sa
gick jag i sangs med tva av deras kvinnor. Morgonen dérpa traffades kyrkan dar
kérleksakten dgt rum av en meteorit.

Du som laser detta ar en av mina manga avkommor i denna dystra varld.
Jag vill att du skall veta att meteoriten som skymt skyarna och som tagit dod pa
ménga av de naringsrika havsvéaxter som ditt folk en géng skérdade med sén
enkelhet, den meteoriten ol for att jag foll for en forbjuden frestelse med en av
den hér planetens manga déttrar. Den synd jag hade tagit med mig till den har
planeten; kénssjukdomen som jag fatt i min ungdom, skulle visa sig vara den
olycka som skulle leda till det har folkets nederlag. Innan vi hade kunnat reda ut
vad som hade hént s& hade den spridit sig 6ver de fyra folkslagen likt en
ostoppbar epidemi. Jag trodde jag skulle sprida herrens ord till detta folk, men
istallet blev det sa att jag enbart kom att bringa d6d och elande.

Samla de fyra folken; giv dem terigen en gnutta hopp med herrens
budskap! Med mitt skepp (som ligger nagonstans i utmarkerna) sa kan ni fly
fran denna olycksaliga planet och dess fasansfulla dde. Lycka till!

Regler: | Syfilis tar spelarna pa sig rollerna som en avkomma till den store
missiondren som beseglat planetens dde med sin fasansfulla sjukdom. De
kommer alla att ha ndgon andel ménniskoblod i sig, men spelarna far sjalva
vélja vilket av de fyra folken deras rollpersoner skall tillraknas. Sedan fér alla
rollpersoner tva stycken egenskaper. Den férsta ar ett varde pa rollpersonens
lage mellan ande och materia, och kallas fér Gnosis. Vélj ett varde mellan 1 och
10. Ju hdgre gnosis, desto higre ande besitter rollpersonen, och desto fattigare
&r hon i materian. (Detta vérde bér hanga ihop med vilket folk rollpersonen
tillhér, da de forsta tva folken har lag gnosis, medan de tva senare har hég.)

Nér en roliperson férsoker sig pa en kroppslig utmaning, sasom ett langt
hopp eller en klattring, da skall hon sla ett slag med en tiosidig tarming och
forsoka fa lika med eller hogre &n hennes gnosis. Nér hon daremot skall utsta
ett eldprov for anden, sdsom att utsta smérta, trotsa utmattning, skaka av sig
radsla eller undvika att falla for frestelser; da géller det istallet att sla lika med
eller lagre an vardet pa gnosis.

Den andra egenskapen &r ett vérde pa rollpersonens ldge mellan expressiv
utstralning och emotionell férstéelse, och kallas for Karisma. Vélj ett vérde
mellan 1 och 10. Ju hdgre karisma, desto béttre &r hon pa att uttrycka sig, och
desto sémre ar hon pa att sympatisera och forsta dem i hennes omgivning.

Nér en roliperson férsoker dvertyga, lura, charmera eller dvertala nagon s
skall hon sla ett slag med den tiosidiga tarningen och forsoka sla lika med eller
lagre an hennes karisma. N&r hon daremot skall férséka férnimma vad folk i
hennes omgivning kan ha for asikter, kanslor eller motiv sa galler det istéllet att
sla lika med eller higre &n vérdet pé& karisman.

Varelser har en tredje egenskap ocksé; och den kallas for Skuld. Alla
rollpersoner borjar med noll i skuld. Nar en rollperson av nagon anledning,
medvetet eller omedvetet, Gnskar sig do, sa okar hennes vérde i skuld.
Antingen sker det nar hon begér synder eller oetiska garningar, eller nar Gud
straffar henne pa sé vis att hon blir skadad eller lamslés av syfilissjukdomens
sviter. Nar en rollperson far en poéng skuld maste hon omedelbart sla tvé slag
med tarningen. Om summan av de béda ar lika hogt eller lagre an ens skuld s&
dér rollpersonen. Antingen slocknar hon bara av trétthet och utmattning, eller sa
kan hon inte sta ut med sitt beflackade samvete och begér sjalvmord. Dessutom
sa raknas alltid ens vérde i skuld som en negativ, dalig modifikation till alla ens
tarningsslag, oavsett om man skall sla Gver eller under ens egenskaper.

Strid kan ingen gudfruktig varelse tanka sig att hamna i. Bada far varsin
poéng skuld &nda tills ngon av kombatanterna dor, tar sitt liv, eller tills de bada
kommer dverrens om att det & dumt att sl&ss, och att vrede &r en dolk med
tvenne eggar som skar &t bada hall.

Sjukdomen: Syfilis smittar genom samlag, och pa den har planetens folk;
ocksa via konskontakt genom vétskor, sdsom badvatten, d varelserna har
konstant dppna konsdelar, samt fran moder till avkomma. Efter smittnings-
tillfallet drabbas man av émmande sar 6ver kroppen och man émsar fjéll och
bloder. Efter ndgra méanader (eller &r, om man fatt sjukdomen i unga &r (da
kroppen laker béttre)) s& dvergar sjukdomen till att ge utslag dver stora delar av
kroppen och ibland svéra deformationer. Efter flera ar s gar sjukdomen ini sitt
sista steg; vilket innebar skador pa nervbanoma. Den sjuka drabbas av
vanforestallningar, spasmer, paranoia, sinnessjukdomar och inte sallan dédliga
nervskador. Alla rollpersoner férvéntas vara sjuka, men man far sjélva
bestamma hur langt sjukdomen skall vara gangen for ens egen rollperson.
Klimatet: Sen meteoriten féll sa har planeten drabbats av en hemsk varme-
bdlja, samtidigt som manga véxter dor da de inte kan fa det solljus de behdver.
Varmeboljan kan ta sig extrema uttryck, varpd manga varelser dor. Planetens
befolkning ar varmblodiga, men klarar &nda inte alltfér heta temperaturer. Nar
kroppen blivit tillréckligt varm sé tappar blodet sin férmaga att koagulera, och ur
samtliga kroppséppningarna rinner da obehindrat blodet ut tills den arme saten
dott av blédningen. (Se detta som en praktisk forklaring till varfér en rollperson
dor om ingen annan majlighet verkar trovérdig.) Enklast kyler man ner sig via
kalla bad bland skuggorna, men hur vet man att inte badvattnet bar pa smittan?
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Detta ar rollspelet tilldgnat alla som nagonsin spelat ett ninjaspel och tyckt att nagot saknas.
Ma det vara Morkerhobbitar med sex fingrar, dygn med 12 timmar eller harligt klyschad
ninjaromantik i Midgard. Just det, i Midgard. Om man far till Mordor och sen en oandlighet
till kommer man till det 6stra havet. Efter ett par dagar pa baten uppenbarar sig Jordor. Ett
feodalt klansamhalle dér dran ar allt har vaxt fram pa den bananformade 6n, och de sma
syskonodarna som omger den. Man skulle faktiskt kunna jamfora Jordor med det vi pa jorden
kdnner som Japan, men det vore réatt fanigt. Det ligger ju som sagt i Midgard. Pa Jordor
trangs alla Tolkiens raser, plus en tidigare okdnd: Mdrkerhobbitarna. Morkerhobbitarna &r
sarskilt duktiga pa att smyga och gomma sig. De tycker inte sa varst mycket om mat, men ar
anda nastan lika runda som sina kusiner. Trots kroppsformen ar de fruktansvart smidiga.

BANZAN

Négot av det viktigaste i The D12 Dark Hobbit Ninja Role Playing Game ar att sld, krossa,
mosa, lemlésta och framforallt, vandra sin motstandare. Och att vara Ninja. Ninja ar man
bast genom att smyga runt dar det dr morkt, kasta kaststjarnor pa folk och hugga huvudet
av nagon som inte ser en. Till sin hjdlp har man ett gang Egenskaper, och ett gang
Kunskaper. Egenskaperna ar atta till antalet och delas in som f6ljer. Under Kropp finns
Styrka, Uthallighet och Motstandskraft. Under Sinne finns Intelligens, Psyke och Perception.
Under Karisma finns Utseende och Utstralning. Kunskaper kan vara allt ifran Kaststjarnor,
Ninjasvard, Samurajsvard, Rida hdst och Sdga ostiga one-liners till Kldttra, Rygghugga och
Smyga. Man far vélja kunskaper lite som man vill, men det dr bra om man férsoker halla sig
till det som utmarker ens yrke. Mesarna som valjer att spela Adelsman kan ju vélja
Diplomati till exempel, vad nu det ska tjana till. Vill man inte spela Ninja kan man ta
Samuraj, Bonde, Vis mastare, Bibliotekarie, Ronin eller kanske Djurtranare.

Forst sdtter man ut 20 poang pa sina egenskaper, dar ingen far vara lagre an 2 och
ingen hogre an 5. Nar man ar klar far man lagga till eller dra ifran sa att det sammanlagt
slutar pa 5 poang positivt fordelat pa de 3 olika grupperna, och gérna sa att det passar ens
yrke. Maxgransen pa 5 per egenskap fran forra steget galler inte langre. En samuraj kan till
exempel ta 2 extra pa egenskaperna under kropp, 2 extra pa sinne och 1 extra pa Karisma,
medan en respektingivande Gammal Vis Mastare lagger 4 pa sinne, 2 pa karisma och drar
bort 1 fran kropp. Nar man ar klar med modifikationerna efter sitt yrke ska man vilja ras.
Den rekommenderade rasen ar saklart Morkerhobbitarna. Se tabellen pa nasta sida for
samtliga rasers olika modifikationer.



Ras / Egenskap Sty Uth  Mots Int Psy Per Uts  Utstr

Alv -2 +1 -2 +1 +1 +1
Dvarg +2 +1 -2% -1

Dark Hobbit +1 +1 +1 -1
Mainniska +1 +1

Orch +1 +1 -2 -2 -1 -1 +1
Uruk-Hai +1 +1 +1 -1 -1 -2 2

+ Dvargar har +2 nér det ar morkt, men -2 i dagsljus. De &r ocksa smatt narsynta.

SENSEN

Nar man ar klar med sina egenskaper dyker man pa kunskaperna. Man far 15 poang att
kopa fardigheter f6r, och man bor hdja sa mycket att man inte har rdd med mer &n fyra olika
kunskaper. Har galler det ocksa att anpassa efter sitt yrke, sa en samuraj kan ta
Samurajsvard, Rida hdst, Samurajetikett och Skjuta bage medan den visa méstaren kan ta
Samurajsvard, Karata ner folk, Saga ostiga one-liners och Vara smart. En riktig
Morkerhobbitninja valjer saklart Smyga, Ninjasvard, Kaststjarnor och Klattra. Man far valja
farre, men man ska komma ihag att man inte far kopa mer &n 5 i varje kunskap fran borjan.
Man far vilja fler, men det dr battre att vara en méstare pa en konst @n en klapare pa
hundra. Dessutom blir det kladdigt pa rollformuléaret. Ett steg i en kunskap kostar en poang,
kort och gott.

Kunskaper anvander man tillsammans med egenskaper. Man valjer fardighet och en
eller flera egenskaper om man tycker att det passar in. Beroende pa vad det ar man vill
utfora kan ett snitt av flera egenskaper passa. Nar man har valt klart lagger man ihop de tva
siffrorna man fatt fram pa vad sdtt man nu valt och slar sedan en tolvsidig tarning. Man
lagger till tirningen till siffran och far da ett slutresultat. Slutresultatet jaimfors med en
svarighetsgrad, till exempel om man vill kldttra upp for en vagg, dyrka ett 1as eller attackera
nagon som inte ar medveten om att man ar dar.

Nar man slass eller pa annat satt kimpar mot en annan person sétts den enes
svarighetsgrad av den andras slag, ett motsatt slag alltsa. Den som slar hogst vinner, och om
det &r strid sa applicerar man dven skada. Den utgors av differensen mellan de tva slagen,
plus vapnets skadevarde. Skadan dras av fran forlorarens Skadetalighet, som utgors av hans
motstandskraft plus hans psyke plus fem. Nar ens tillfalliga skadetalighet nar 0 svimmar
man, och dor gér man ndr man dor. Om man &dr ensam, avsvimmad och omringad av
fientliga samurajer dor man om samurajerna bestimmer sig for att doda en. Det ar upp till
spelledaren att bedoma nadr man dor, men om man gor mer dn motstandarens ursprungliga
stryktalighet i skada i ett slag rdknas det som dodande. Spelledaren bestimmer ocksa hur
snabbt en skada ldker, men en tumregel &r en podng om dagen. Aven om stryktaligheten &r
tillbaka till ursprungsvardet kan det finnas bieffekter av skadan kvar, som kanske innebér
att man maste sanka en egenskap.

NINIAY

Nu ar det bara att bege sig ut i Jordors skogar och vara ninja. Happy hunting!

The D12 Dark Hobbit Ninja Role Playing Game ar skrivit av Christoffer “Foggmock”
Fogelstrom, med rollformulédr och PDF-konvertering av Anders “DeBracy” Bohlin



ROLLFORMULAR

Namn:

Yrke:

Kropp
Stryka:
Uthallighet:

Sinne
Intelligens:
Psyke:
Perception:

Karisma
Utstralning:
Utseende:

Motstandskraft:

Personlighet

Portratt

Kunskaper Varde
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TROLLSPEL

| detta spel tar spelarna pa sig roller som troll, ]B y
vilka lever i var vildmark, OLL SPELAR ROLL!

framst i skogarna.

De ser mest ut som klassiska John Bauer-troll, sarskilt de riktigt gamla trollen,
de som varit med ett par tusen ar.

Yngre troll liknar m&nniskor mer,

fast storre och med en brunaktig farg pa sin skrovliga hy.

Troll har en viktig funktion i var véarld, da de genom sina ritualer
och trollformler ser till att arstiderna kommer och gar.

Utan deras vakande skulle tempraturerna skifta vilt

och stormar skulle harja vara kuster aret om.

De har dock ett problem.

Manniskorna &r valdigt manga,

och nér deras sinnen &r i samma banor far de ocksa en valdig makt.

Nar forskare forklarar varlden omkring dem med matematik och logik

sa krymper trollens magi, och aven den plats de kan vistas pa.

Intdget av den moderna varlden har inneburit en katastrof for alla skogens
varelser, inte minst for dessa naturens beskyddare.

Som magiska varelser ar det ocksa sa att en-manniska inte kan se dem;
om den inte har ett 6ppet sinne kvar.

D& néastan alla vuxnas fantasi har tagit slut i skolbanken,

sa ar det mest barn som kan uppfatta troll dverhuvudtaget.

Det ar dessutom pa det viset

att ett troll inte kan paverka nagon direkt som inte uppfattar honom.

De kan inte rora vid dem, inte prata med dem,

inte heller gora trollkonster pa dem.

Trollkonster baseras pa rim.

I immandet ligger den magiska kraften som haller véarlden i styr.
Om en manniska faktiskt ser ett troll

sa kan de bara prata med varandra om de rimmair,

for annars forstar inte trollet nagonting,

men nar trollen talar med varandra behdver de inte rimma.

Avverkningen av skogen och den utbredda tron pa vetenskapen gor att
trollens position standigt forsvagas,

vilket ocksa har kunnat méarkas pa en del platser med konstigt vader.

En del troll finner sig i den nya verkligheten och har dragit sig tillbaka in i de
djupa skogar som finns.

Andra, sarskilt yngre troll (bara ett-tvahundra ar eller sa), forsoker anpassa sig
till de nya levnadsvillkoren, med bostader nara stader,

i parker och skogsdungar.

Kraftigt begransade av narheten till manniskornas hogborg av vetenskap letar
de efter manniskor som de kan tala med, tala om vad det & som hander,

sa att inte hela varldens vader ska urarta.



En tredje typ av troll ar bittra och arga.
De var ofta den typ som skramde upp manniskorna i gamla tider
och saknar den maktstéllning och respekt de en gang hade.
De haller sig i skogarna, men mumlar ofta pa nagon trollformel
som ska skapa kaos och oreda i manniskornas samhaéllen

Trollen forokar sig mycket langsamt,
det ar inte ofta tva troll fattar tycke for varandra,
ochnar de val gor det far de oftast bara ett eller tva barn.

Dock sa lever de valdigt valdigt lange.
De blir ndstan aldrig sjuka, och blir bara starkare ju aldre de blir.
Deras psyken borjar dock bli lite instabila efter fem-sexhundra ar,
och ofta drar sig de riktigt gamla tillbaka till liv i stillhet,
da de kan ligga pa samma plats i aratal och se ut som en stor sten.

Troll' behover ata ganska lite,-.och ett troll i dvala behtver ingen mat alls.

En del ater kott, det finns andra som inte vill ata sina vanner i skogen.

Troll kan naturligtvis vara ute i solen utan att spricka, men de tycker inte om
den da de ar anpassade till natten.

Spelledaren behodver forse sig med 5 stenar (eller ndgot annat passande). Nar en RP vill
BEGLER p g ( g P )

genomféra en handling s& bedomer SL hur svart det &r och tar ett visst antal stenar, dar 3
eller 4 &r normala svarigheter. Han talar om for spelaren hur manga stenar han tar och sen haller han

handerna bakom ryggen

och véljer ut ett visst antal stenar. Spelaren ska sen gissa hur manga stenar SL haller i. Har han ratt sa har
RP lyckats mycket bra. Sa han en hdogre siffra &n det ratta sa misslyckades handlingen. Sa han en lagre
siffra sa lyckas handlingen lite samre, beroende pa hur langt ifrdn han var. Handlingen lyckas lite battre ju
hogre siffra man sa. Nar ndgonting ar svart sa far man alltsa dessutom en liten chans att lyckas annu béttre,
da SL har fler stenar. Detta kraver ett visst samspel mellan SL och spelarna, sa att SL inte bara véljer att halla

i 0 (eller 4!) stenar hela tiden, och att spelarna inte bara sager 1 hela tiden, da det blir fort trakigt. | en
eventuell strid sa tar de tva parterna 3 stenar var. Om den ena parten ar battre sa far den andre slanga bort
en sten direkt och om den ena ar mycket battre sa far han dessutom ta en extra sten. Sen haller bada sina
stenar bakom ryggen och valjer nagra. Sen ska bada gissa hur manga det ar totalt, man turas om att borja
gissa. Om ens motstandare har ratt maste man slanga bort en sten. Den som blir av med alla stenar har
forlorat striden och &r i sin motstandares hander. | en avstandsstrid fa&r man anvanda vanliga handlingar
istallet for att se om man lyckas, och SL bedomer skadan av resultatet. Nar en person Trollar s maste han
hitta pa ett rim som har med det han vill adstakomma att géra. Ju béattre rimmet ar desto kraftigare blir
trollkonsten. Alla som ar med och spelar far bedéma hur bra ett rim ar.

MANNEN TAR SIN MASKIN
KOMMER OBJUDEN HIT TILL SKOGEN
BJORKEN GRANN, EKEN FIN
|NGEN AV DEM HUNNIT BLI MOGEN

"TRADEN NI ALDRIG MER FA RORA
STENAR, VATTEN, ASKA SKA FORSTORA

KOM VIND, KOM ALVA
Nt FINNER DEM LATT VIA STANKEN
MANNISKORNA NU SKALVA
NAR TROLLEN LAGGER TILL MANKEN

SKOGEN NI ALDRIG MER FA SE
FORST DA KAN TROLLEN ANTLIGEN LE

SKRIVET AV NICKLAS ROMAN FORMGIVET AV ARVID AXBRINK
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gjorde de: med Overlagsen
teknologi besegrade de den altid
s splittrade ménskligheten i det
sista héarda kriget, och nu har de
installerat sig i kolonier pa bergs-
topparnaoch i haven. Till formen
ar de halvmekaniska och fram-
mande, och trots att det finns pri-
mitiva stammar och andra éverl6-
pare som tagits upp i deras tjanst
betraktas de ofta som den stora
Fienden av de flesta. Fortfarande
aterstar isolerade motstandsfickor
sedan de storakrigen pasinahdll,
som bedriver gerillakrigsforing
mot vad de ser som ockupations-
makten.

De maskerade
Stapperna & ofta dammiga 6de-
land dér inget léngre kan vaxa
Folk lever av gruvdrift och vrak-
plundring, och bér masker nérhel st
de & utomhus; som skydd mot
stoftstormarna som fargar sol-
skenet smutsgult, men &ven av mer
dunkla anledningar: maskerna &r
pseudoreligiosa statussymboler,
som fjéttrar bérarna i inveckade
natverk av sociala relationer.
Sadana omréden &r ofta ytterst
otrevliga att bestka da solen har
gétt ned. Meningsskiljaktigheter
avgorsi dtiliserade gladiatorspel pa
sotiga arenor, och missbruket av
diverse avtrubbande och dodliga
droger &r vida spritt.

Apfolken

Aporna & nog en produkt av for-
natiders genetiskaexperiment. Nu
lever de i relativt fredliga sam-
héllen 1&ngt borta i de déende
djunglerna och pa bergssluttnin-
garna; de har smak for filosofi och
poesi men &r hetlevrade och snara
till vrede. Ofta stéter man pa en-
staka apor pa vandring i fram-
mandeland, pajakt efter sagor och
beréttel ser, for bland apornaér his-
torieberattandet en hogstdende
konstart.

Stiftelsen
Stiftelsen & en omstridd organi-

Rollpersonen

For att utforaen handling sl&r man en vanlig sexsidig tarning (hadanefter
endast benamnd "térning”), l&gger till vardet pa ett attribut och for-
soker naupp till en svarighetsgrad. Attribut ligger paen skalamellan 1
(pagransen till handikappad) och 6 (6vermansklig), och dar 1 och 6 &
valdigt ovanligavarden. Svarighetsgraden & 6-7 for en enkel handling,
8 for normalsvart och 9-10 for en svar handling. Det finns sex attribut:
KARIsMA (utstralning, ledaregenskaper och liknande), Fysik (styrkaoch
talighet), saLans (allaformer av smidighet), Texnik (allt fran elektronik
till att kdrafordon), vArRLDsvANA (allménbildning, vildmarksvana osv.)
ochviLaa (mental uthdllighet och viljestyrka). Det sistndmndakan man
bortse ifran om man ténker spela en kampanj utan magi och psioniska
krafter, dadet framst &r sddana saker som gor att man far nyttaav viLaa.

Dessutom finns det ett gang férdigheter. Dessa &r oftast binéra, det
vill siga antingen har man en fardighet eller sa har man det inte, men
exceptionellt skickliga personer kan ha ett hdgre vérde. Det finnsinga
fasta fardigheter, utan man hittar pa de som passar nar man skapar sin
rollperson. Ur namnet bor det ga att utldsa om man & otroligt bra pa
det man gor och darmed har en extra niva paden fardigheten. Nar man
utfor en handling dér en fardighet kan passain far man +1 pa slaget,
och +2 om man &r otroligt bra. Sa enkelt &r det.

Hur skapar man da en rollperson? Det & mycket enkelt. Tank ut
vilken sorts person du vill spela, hitta pa syssel sattning, namn och bak-
grundshistoria. Fordela 21 poéng (eller 18, om man inte anvander vic-
Ja) paattributen, eller i undantagsfall ndgot annat varde. Det viktigaste
& inteatt alarollpersoner blir likabra, det viktigaste &r att allarollper-
soner blir intressanta. VV&lj fem fardigheter, varav en som du &r otroligt
brai. Avslutningsvis skadu skaffa utrustning: du far képaprylar fér 10
poang (se nedan). Nu &r det bara att kéraigang!

En lista pa fardigheter kanske vore pa sin plats, men jag véljer att
skippadet. Hittapaegnafardigheter som passar istéllet. Kreativanamn
uppmuntras, och jag tror en lang fardighetslista bara skulle vara ett
hinder.

Som ett avslutande exempel kan vi betrakta Natalia, navigatér om-
bord pa Vicatrion. Hennes attribut & rysik 2, BALANS 3, KARISMA 3,
TEKNIK 5, VARLDSVANA 4 och viLaa 4. Férdigheterna & Navigation (otro-
ligt bra), Kunskap om apfolken, Prickskyttegevér, Kontaktnédt (Nej-
likemonarkierna) och Filosofi.

Strid

Nérstrid delas upp i rundor, dér en runda representerar en slagvéxling.
| borjan av varje runda véljer varje kombattant taktik, av offensiv, de-
fensiv eller neutral, |ampligast genom sten-sax-pése. Sedan dér varje
kombattant ett anfallsslag och ett forsvarsslag, dar bada slagen gors
med saLANs €ller Fysik (beroende pastil) modifierat av vapen och lamp-
ligfardighet. Offensiv taktik ger +2 paanfallsslaget och -2 paforsvars-
slaget, och vice versa. Om anfallsslaget f&r hogre resultat &n motstan-
darensforsvarsslag blir motstandaren skadad. Skadan beraknas genom

att man dar en térning, 1agger till skillnaden mellan slagen, anfallarens
Fysik och skadevérdet hos dennes vapen, samt drar bort férsvararens
Fysik och skyddsvérdet hos dennes rustning. Om resultatet blir 2 eller
mindre far forsvararen en skrama, 3-4 en skada, 5-6 en allvarlig skada
och 7 eller mer en dodlig skada. En skadager -1 paallahandlingar, och
har man fétt en allvarlig skada & man utslagen och behtver |akarvard
snarast. Tre skador av en typ réknasom till en skadaav nérmast allvar-
ligare typ. En skrdma l&ker pa nagra dagar, en skada pa nagra veckor
och en allvarlig skada p& ndgon manad.

Strid utkampas patre avstand: 1angt, mellan och kort. De flesta stri-
der borjar pa langt avstand. Varje vapen har ett optimalt avstand, och
for varje avstand som skiljer fran det optimala far man -1 pd anfalls-
och forsvarsslagen. Den som fick hogst sammanl agt resultat paanfalls-
och forsvarsslaget far Gvertaget nasta runda. Denne kan véja att byta
avstand ett steg i slutet av rundan, och far dessutom +1 pa anfalls- och
forsvarsslagen nésta runda.

Strid mot flera motstandare gor att man far avdrag pa anfalls- och
forsvarsslagen mot varje mostandare: om man sldss mot n motstandare
f& man -(n+k-2) mot motstandare k. Mot tre motstandare far man allt-
s4-2 mot den forsta, -3 mot den andraoch -4 mot den tredje. Dessutom
f& man hallareda pa avstandet mot varje motstandare.

Eldstrid fungerar lite annorlunda. | bdrjan av varje runda avgér man
initiativ genom ett slag for saLans. Sedan far alla avgora vem man
skjuter pa, i omvand initiativordning. Avslutningsvis utfors handlin-
garna: svarigheten &r fem plus motstandarens saLans, €ller nio, vilket
som rékar vara hogst. Om nagon tar mer dn en skrama forlorar denne
majligheten att handlainnevarande runda. Om man avl ossar automateld
Okar bade skada och tré&ffchans med 1.

Vapen Anfallsvarde
Obevéapnad 0 0 0
Dolk
Svard
Svard + skold

Forsvarsvarde Skada Langd

Stridsyxa
Stridsklubba
Stav

Spjut

W WN R NNNpR
L N L L =]
N O M A DN R
W W WNNNNR R

Stangvapen

Svérd, yxa, spjut och stdngvapen kostar ett poang (se “Handel och
ekonomi”) styck att skaffasig, medan 6vriganérstridsvapen inte kostar
négonting. Eftersom avstandsvapnen inte beskrivsav sAmanga paramet-
rar som nérstridsvapnen ges de i I6pande text istéllet for i en tabell.
Formatet & vapen(skada, pris) dér pris anges i poéng. Tillgéngliga
avstandsvapen (utan att géraansprak paatt varaen komplett lista) & da
armborst (2, 2), bage (2, 1), jaktgevar (3, 4), automatgevéar (4, 6) och

sation med avsevarda resurser,
vars syfte &r att dterupprétta det
gamlalnkariket som kontinentens
politiska centrum. Organisationen
forsoker hdlla sig val med flera
olika fraktioner, och stér dven pa
relativt vanskaplig fot med utom-
jordingarna, trots att man av
naturliga skl kénner en viss grad
av misstdnksamhet. Stiftelsen kon-
trollerar ett par storre stéder och
ett flertal mindre, och utévar in-
flytande pa sdva kyrkan som ett
antal furstendémen och kungarik-
en. Sallskapetsinrekretsar préglas
av hemlighesmakeri, mystiskarit-
ualer och ceremonielladrakter: det
sags styras av de legendomspun-
na Azurmastarna, som alla har
hemligaidentiteter och drar i man-
gatradar bakom kulisserna.

Magi och psykiska
krafter

Det s&gs att kultister och mystiker
har krafter som strécker sig bor-
tom det fattbara. Morka ritualer
véavs av offerblod och skréck, och
det frammanas varelser som ad-
rig borde funnits. Sanningssokar-
naser manniskornasinnerstahem-
ligheter. Hovastrologerna och de
vilda stammarnas spadmén tycks
kunna forutse framtiden, och
maérkliga frmlingar i djunglerna
pastér sig hamakt dver vadret och
naturens krafter.

Handel och ekonomi
Det finns inte méanga platser som
har en fungerande myntekonomi,
safor det allramesta & det bytes-
handel som géller. Speciellt géller
detta fungerande teknologi fran
den gamla tiden; ofta kan fore-
méalen sigas vara ovarderligamen
anda bytas mot likvardiga. Auto-
matgevéar och hologramprojekto-
rer byter dgare pa en helt annan
skalaén yxor och kor. Sakersvérde
maéts i poéng, en abstrakt enhet
som inte har ndgon motsvarighet i
spelvérlden. Podngvérden for va
pen och rustningar finns i strids-
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Mordet pa folkets forste son

Ar 1960, p& dagen ett &r efter att Fulgencio Batistas
ondskefullaregim stortats, s skjuts folkets forste
son; Fidel Castro, ner under ett av Sina manga
bejublade offentliga framtrédanden. Det ryggrads-
16sa mordet forblir ouppklarat. Rebellhjélten Castro
forvandlas med tiden till ett frihetsbegrepp. Han blir
en martyr somingjuter mod i folkets hjartan, sa nér
USA &ret darpa stoder ett misdyckat invasions-
forsok av exilkubaner si stér Cubas befolkning enat
i sitt motstand mot supermakten. 1962 inleder USA
en samvetd s ekonomisk blockad av Cuba, men
landet klarar sig med hjalp av ogélviska bistdnd fran
sinarakryggade kamrater i Sovjetunionen. | gengéld
blir landet en bas for medel distansrobotar, ndgot
som USA forgéves forsoker forhindra.

Samtidigt har Castroinspirerade gerillarorel ser i
Venezuela och andradelar av Sydamerika borjat
utmana makten och USA finner till sin forskréckelse
att de inte har vérldsopinionen med sig i Vietnam-
kriget. Dessutom ligger det amerikanska rymd-
programmet |&ngt efter det ryska, och éverallt runt
jorden ser man kamrat Gagarin som en ikon for hur
det progressiva brodraskapet har blivit bade solida-
riskt och tekniskt dverlagset jamfort med kommu-
nismens profithungrande fiender. USAs |8gpannade
ledare kénner sg dérfor till dut manade att ta till
drastiska atgérder, och avsiger Sig sa en dyster
morgon sina sista f& kvarvarande medmanskliga
sdor:

1964, pa g vstandighetsdagen, falls en atom-
bomb dver Santiago.

Livet efter bomben

Forodel sen blir forstés overval digande, men illdadet
graffar sig senare, nér kraftiga vindar kort darpa
bl&ser in det radioaktiva molnet dver Floridas kust.
Nar detta sker 3 blir reaktionerna kraftiga bland
USAs befolkning, vilka for en géngs skull inte | &ter
sig duperasav de tvetungade masshypnotisrer som
tilldts huserai VitaHuset. Man ifragasitter sina
ledare, och oroligakravaller drar fram 6ver stéderna
pa Gstkusten.

Mot dutet av sextiotal et eskalerar konflikten, och
amerikanska trupper gor flera sporadiska forsok att
invadera Havanna, men eftersom det saknas st6d pa
hemmaplan s tvingas man till dut avbrytaalla
forsok att inta Cuba med militéra medel. Detta visar
sig forregten inte behGvas, dd man i borjan pa gut-
tiotal et forndjt kan konstatera att den ryska bj6rnen
haller pa att §alvdd under sin enormatyngd.

Det ryska rymdundret

1971 s4blir en rysk rymdfarkost den forsta att landa
pa manen, och besittningen (som alla hade fatt
fingerade namn efter de forsta ryska rymdhundarna)
blir vérldsstjérnor. Sovjet valjer medvetet att gacka
USA genom att férlagga en bas for sitt rymdprogram

La Habana

D

i Guantanamo. Man Gverger dock snart tanken pa att
trana kosmonauter pa basen for att istélet dvergatill
att specialtréna ett sirskilt kommando med frihets-
soldater som behandlas med hormoner och utrustas
med det senaste inom rymdteknologin. Tanken &r att
dessa 6verménniskor skall bli fanbérare fér kommu-
nigtiskarevolutioner dverallt i Sydamerika och
Europa, men satsningen ar for liten och for sen.
Vérldsbefolkningen har ndmligen slutat att impone-
rasav bade futurism och militérism. N&r det kort
dérefter blir kant hur illa ménniskor behandlas under
kommunigtiskt vanstyre i manga delar av varlden, da
raderas den s sta kvarvarande sjarnglansen i den
revolutiondra vanstervag som s framgangsrikt
stormat fram Over vérlden de senaste optimistiska
tjugo aren.

Under dutet av guttiotalet & det kallakriget
Over, och intresset for Cubaavtar. Ekonomin i
landet rasar, och samhéllet faller under en tyngd av
korruption och maktmissbruk. Det blir borjan pa en
18ng, desillusionerad tidsperiod under ett fortryck
som signeratsav USA.

Den maskerade revolutionéren
P4 Santiagos gator borjar det dock snart viskas om
en maskerad hdmnare som kallar sig El Lobo Loco.
Han flyger med en kvargldmd sovjetisk raketmotor
paryggen och dass pa de fortrycktas sida. Hur
otrolig historien an verkar till en bérjan, si ses han
snart ingjuta hopp i folket och uppmuntra andra att
talageni egnahénder. Runt El Lobo Loco framtré-
der snabbt en massa myter, skvaller och historier:
Nagra pastér att han har en mask éver sitt ansikte for
att han har blivit vanskapt av radioaktivitet, andra
sAger att han doljer Stt ansikte for att hani sann
kommunistisk anda underordnar sinindividuella
datustill férman for folkets frigorel se, och ett fétal
menar till och med att han & sdlvaste Castro som
helatiden har varit levande och som nu ddljer Sitt
ansikte for att lura sina fiender. Nagra sager att hans
Gvermanskliga effektivitet beror pa att han méste ha
ingétt i ryssarnas specialtranade frihetssol dater,
medan andra tror att hanskropp har muterat av den
radioaktiva strélningen och att han pa sa vis har
begavats med superkrafter.

| vilket fall som helst s3 uppstar det snabbt
ménga grupper med maskerade gang pé olika hall i
landet som alla d&ssfor broderskap och jamlikhet,
och som enasi kampen for att bek&mpa den brotts-
lighet och korruption som plégar nationen. Det &r
inte alla som lyckats fatag i en raketmotor att ha pa
ryggen, men det visar sig snart att vigilanterna
anvander sig av en andlés mangfald av talanger som
medd i deraskamp. N&r nyheten om dessa vigilanter
ndr Havanna s3 utvecklas det snabbt till en renodlad
modetrend att béra en ansiktsmask for att visa sitt
ogillande mot det forhérskande och for att ge sitt
<6d &t en ny revolution.

Santa Clara

Santiago

Var ar vinu?

Aret &r 1980, och USA har vuxit sig tillréckligt
starkt for att kunnainstallera en diktator i Cuba som
lydigt dansar efter supermaktens vanljudande pipa.
Han far ekonomiskt st6d fran USA, men det rader
ingen tvekan om var folket har sina sympatier. De
riktiga hjaltarna har maskerade ansikten och sass for
frigérelsei kommunismens och folkets namn.

Havanna (La Habana)

Havanna & Cubas huvudstad. Har & det USA-
inspirerade vanstyret som starkast. Avsaknaden pa
broderskap och solidaritet pAminner om perioden
under den otécke Batistas skréckvélde: Cubasunga
systrar snérjstidigtini en hérvaav kapitalismens
demmigatentakler och vandrar som progtituerade
langs gator fyllda av sopor, kriminalitet och billiga
droger. Véranya harskare hanskrattar frén sina
laderfétoljer nar de ser hur véra flickor gor allt for
att erbjuda sina skéra kroppar 8t amerikanska marin-
sol dater och §6mén, samt &t de fa av véra broder
som fatt sina sinnen forvridna av fiendens skaml 6sa
propaganda. Havanna har blivit en mycket farlig
plats for maskerade revolutionérer, eftersom det &r
har som fienden anstrénger sig som hérdast for att
géavjaalla forsok att aterskapa ett rattvist, jamlikt
och angtandigt samhélle.

Santiago

Santiago ligger &nnu till storadear i ruiner efter
bomben. Den gamla stadskérnan &r ett omrade dér
enbart gatugang och enstaka lycksokare soker sig.
Folket far istéllet leva under spartanska férhallanden
i baracker som restsi férorterna och ute pa négra av
de angrénsande sockerplantagen. Dér sétts de att
davaunder de nya harskarnas styre. Arbetet & hart
och de flestalider av misshildningar, hudgukdomar
och psykiska &kommor som orsakats av den radioak-
tiva strélningen.

Oavsett var véra hjéltar kommer att inleda sin
frihetskamp s har de alltsi svara odds emot sig.
Men, man skall inte misstrosta, ty helgonet Castro
blickar ner fran sin himmel och lyckonskar ossalla.

Cubalibre!




Spelets Hjaltar

Alladeltagare bor ta varsin lapp och mala sin egen

ansiktsmask. Fordela sedan 30 podng dver dinafem
egenskaper; Overvéldigande, Undvikande, Motorik,
Uppmarksamhet och Fysik. Du fér férdela dem hur
du vill, men du fé&r inte ge ndgon enstaka egenskap

mer an 10 poang.

Overvaldigande &r din formagatill expressiva
rérliga mandvrar som tjanar palangd och storlek;
exempelvis for att hoppa mellan tva hustak, for att
klattra 6ver ett sténgsdl eller for att dassi narstrid.

Undvikande &r din formagatill att undga upp-
téckt, eller for att lyckas med rorliga mandvrar som
tjanar paatt du &r liten och smart; exempelvis for att
smyga, duckaeller for att ga balansgang.

Motorik &r din formaga att fa handerna att géra
som tanken vill. Det anvands bade till olika former
av fingerfardighet som for att hantera mekanisk
utrustning och for att tréffa med avstandsvapen.

Uppmaérksamhet & ett métt pd din férmaga att
|agga mérketill dolda eller svéruppfattade saker. Det
anvands dven nér du forsdker genomsdka ett rum,
sparanagon € ler for att avd Gja en forfalskning.

Fysik &r ett métt pd din formaga att tdla fysiska
pafrestningar. Det anvands for att se hur mycket
sprit du kan dricka, hur mycket tortyr du tal, samt &r
en bas for att rdkna ut dina Kroppspoang. (=KP)

Varjerollperson f& Fysik+10 KP och borjar med
Drama: 4 samt Stress: 0.

Drama & Stress

Drama och Stress & tva variablar som anvands nar
en person skall utfora hjéltemandvrar i en trid. Las
mer under kapitlet Rush. Stress & en rorlig variabel
som okar ndr man utfor bravader, men som hela
tiden gunker ner till noll n&r man f& en chans att
lugna ner sig efter en strid.

Drama&r vad som separerar hjéltarna— och
skurkarna— fran vanliga dodliga. En vanlig under-
huggare har Drama: 1, en skurk som &r tillrackligt
viktig for att ha ett namn och individuella planer har
Drama: 2, en tuffing som Oddjob bér ha Drama: 5
och enriktigt hérd nemesis bor ligga ndgonstans pa
7 éler hogre.

Efter varje avklarat dventyr si ska man sld ett
dag med en tiosidig tarning. Slar man lika hogt eller
hogre &n ens nuvarande Drama sa f&r man oka sitt
Drama med +1.

Egenskapsslag
| Vigilantez gér alla egenskapsdag till genom tva
dag med en tiosidig térning till vilket man adderar
den aktiva egenskapen mot en svarighetsgrad som
oftast pendlar mellan 10 och 20. N&r motstandet &
passivt (som nér en roll person ska hoppa dver ett
stup dler forsoka hora ett svagt ljud) s bestammer
spelledaren vad svérighetsgraden skall vara, men nér
motstandet &r aktivt sdréknar man fram svérighets-
graden genom att addera 10 till motstandarens
egenskapsvérde. Om tva personer brottas s3 ar det
alltsd den enes véardei Overvaldigande +2T10 som
ska bli hogre an motstndarens vérde +10, och om
en person ska forsoka smyga sig pa en annan person
A &r det den enes Undvikande +2T10 som skall d8s
mot den andres Uppmérksamhet +10, osv.

Om man dar lika hogt eler lagre &n ribban 3 har
man forlorat. Det kan aldrig bli lika.

Skada

| Vigilantez anges skador i heltal; sdsom 7 eller 13.
Det betyder dock inte att man far 7 resp. 13 i skada.
Istéllet ska man borja sl& den tiosidiga tarningen och
helatiden addera resultaten tills summan blivit lika
hdg som skadevérdet eller hogre. Det antal tarningar
man har dagit anger sjélva skadan som utdelas.

Ar skadan lika hog eler mer &n resterande
Kroppspoang s blir personen medvets6s, och néar
KP blivit 0 eller Iagre sd & hon dod.

En veckasrofylld omvérdnad férdubblar ens KP.
Lakningstiden fordubblas dock om man skadatstill
medvetd dshet.

SAlange man & nykter s3 kan skador innebéra
prestigeforluster: En egenskap kan inte vara hdgre
an ens aktuella KP-vérde forran man &r full (eller pa
annat sitt gor haftiga saker som SL anser & harda).

Tillgangar

Sedan fér alla spelare ge sin rollperson tvé olika
Tillgdngar: De & olika medel som din hjélte har att
tillga for att bekampa den fortryckande 6verhog-
heten. Man kan véja vilka som helst (i samrad med
spelledaren), har kommer ndgra typiska exempel:

Reliker fran Rymdprogrammet finns det
ménga av, d&ven om mycket har gétt sonder eller
blivit forldrat sedan storhetstiden. Alla manicker &r
avsedda att anvandasi propagandasyfte och ar déarfor
intei forsta hand utformade for att vara funktionella
De ser ut som den ryska framtidsdrémmen i mitten
pa guttiotal et; mycket bultnitar, dj&rvakanter,
gtjértfenor, maskulina former och lappverk av lager
pa lager med pldt som sedan korroderat med tiden.
Sérskilt populéra &r raketmotorerna man bar pa
ryggen. De & bensindrivna, kan bératre normal stora
personers vikt och accelererar pa nolltid till en
optimal hastighet p& 90 km/h. Det gér att flyga pa
bade halva och dubbla den hagtigheten, men direkt
har maskinen da blivit svér att kontrollera. Andra
klassiker fran rymdprogrammet &r laserpistoler,
olika spérningsenheter och portabla | 6gndetektorer i
form av diskreta 6rsnéckor.

Mutationer har blivit vanliga efter atombom-
ben. Det yttrar sigi olika 6vernaturliga formagor,
sdsom férmagan att gaigenom véggar, att kunna
prata med djur och att kunna omforma sin kropp. |
Santiago finns det bland annat en kvinnlig revolutio-
nér hjaltinna som kan kontrollera magneti ska kraft-
fallt, och som brukar demonstrera sin kraft for att
sitta samman en hammare och skéra som hon sedan
triumferande konstaterar att ingen av solidaritetens
fiender formér ryckaloss. Alla muterade personer
har skadats pa ndgot vis av strélningen. Bestam galv
om det & rollpersonens yttre eller hennes snne som
fatt ndgon form av aberration eller skada.

Hormonbehandling kan man ha fétt i ryssar-
nasregi. De &r en enkel 6kning med +4 pa nagon av
spelets fem Egenskaper. Hormonbehandlade perso-
ner har oftakort stubin och ett h&ftigt temperament,
och brukar bli okontrollerat vilda nér de stressas
dler dricker hoga méngder alkohal.

Strid

Strider i Vigilantez & stordagna och éverdrivna
pa superhjaltemanér, och bor beskrivas som l&nga
explosiva hardrocksvideor. Varje strid foljer ett visst
mongter, och det ser ut s har:

Forst och framst véljer SL ett vérde for stridens
Heat. Det & en variabel som visar vilken intensitet
griden har. Vanligtvis s3 borjar striden med Heat: O.
Varje stridsomgang si 6kar sedan Heat med +1.

| stridsomgangarna fér allai tur och ordning
agera ut sna gridshandlingar. | den allra forsta
gtridsomgangen borjar man med de som har hogst
Drama, meni allaféljande stridsomgéngar tar man
istéllet och borjar med de som har [dgst Drama for
att sedan beta sig uppét i hierarkin. Om nagon fiende
har lika hég Drama som en rollperson sa far spelarna
véljaom devill agerafore eler efter fienderna.

En stridshandling &r antingen ett eventuelIt pro-
jektilanfall foljt av en eventuell mandver, dler en
specialmandver som kallas for Rush. Man kan dock
bara utféra en Rush sa lange som stridens Heat &r
likahog eller 1agre &n ens Drama.

Nar alla utfort sina stridshandlingar si sl&r man
for eventudla nérgtridsattacker. Detta kan gorasi
vilken ordning som helst, da alla nérstridsattacker
anses utforas samtidigt.

En” mandver” kan vara vilken sorts handling
som helgt, s3som att Gppna en dorr dler plocka upp
ett vapen fran golvet. Gruppen bér komma Gverrens
om vad som |ater trovardigt. Vanligaste manévrarna
ar nér man forflyttar sig néra en fiende for att kunna
anfalladennei narstrid. Dessa offensiva manévrar
bor formuleras s3 att det framgar exakt vilken person
man har mangvrerat fram till. Aven om man stéller
sig emellan tva personer s3 maste man vajavem
man fokuserar pa, eftersom det bara & den personen
som man fér anfalla nér striden sedan gér ini nér-
gridd&ge. Nar ndgon aktivt mandvrerat framtill en
annan karaktar si anses denna karaktar vara” |ast”
och fé&r inte mangvrera bort frén sin angripare férran
i nagta Stridsomgang.

Nar detta har gjorts s adderar man som sagt +1
till Heat och borjar sedan om med att deklarera
gridshandlingar frén bérjan. Nar striden & 6ver sA
gér Heat och allas Stress snabbt ner till noll igen.

Projektilattacker och Narstrid

En avstandsattack gér till som sd att man dar ett
dag fér Motorik+2T 10 mot fiendens Undvika+10.
Om man lyckas sa tillfogar man vapnets skada pa
motstandaren (enligt reglerna for skada som namn-
destidigare).

Det finnstre olika sortersinblandning en karak-
tér kan hai en Nargtrid. Forst och framst kan varje
karaktar aktivt attackera den motstdndare som de
fokuserat pd att mandvrera framtill. Om tva komba-
tanter har mandvrerat fram till varandra 3 & de
bada aktiva angripare. Sedan finns det tva sorters
olika forsvar; aktivt resp. passivt. Vardet pa ens
Dramarepresenterar en pott som bestdmmer hur
manga angripare man aktivt kan férsvara sig mot
varje omgang innan man tvingas forlita sig till
passivt forsvar. Sa lange ens pott & hogre an en
angripares Drama s& f&r man forsvara sig aktivt mot
denne, varpa potten minskas med angriparens vérde
i Drama. Med Drama:4 kan man foljaktligen hogst
forsvara sig aktivt mot tva angripare som vardera har
Drama:2.

Narstrid gér till saatt man sér ett slag for Over-
véldigande+2T 10 mot fiendens Overvél digande+10.
Om man lyckas med daget s& hander olika saker
beroende pa ensinblandning i narstriden:

Var man aktiv angripare sd kan man tillfoga ska-
da med eventudlIt tillhygge p& motstandaren (eller
obevépnad skada om man dogs utan tillhygge).

Var man aktiv forsvarare sa till fogas obevapnad
skada p& motstandaren.

Var man passiv forsvarare s3 har man lyckats
undvikaatt bli skadad, men inget mer.

Rush

Enrush & en sérskilt explosv och hjdltemodig
gridshandling, dar man f&r skjuta och sss mot flera
mal under en och samma stridsomgang.

Varje enskilt led i en rush inleds med att man dar
ett dag for dtt vérde i Dramat+Heat+2T10. Om man
dér 6ver 10 + vardet pa alla de motsténdares Drama
som man hittillsriktat rushangrepp mot under om-
gangen, sdkan man vélja att fortsitta sin rush. Vanta
med att & for att se om du tréffar och eventuell
skada forran karaktéren avslutat sin rush. Safort ett
av dessa rushdag misdyckas si anses namligen hela
rushserien férutom den allra forsta handlingen
automati skt vara misdyckade. Ju fler ma8l man
rushar mot, ju storre blir alltsirisken att samtliga
extra anfallshandlingar misdyckas automatiskt.

Varje nérstridsattack under en rush moter alltid
ett aktivt forsvar, och varje projektilanfall foregas
alltid av ett kontrande projektilangrepp (silénge
som malet har en mgjlighet att angripa den rushande
med ett projektilvapen); om du vill skjuta pa ndgon
s fér alltsi denne chansen att skjuta dig forst. Det
finns dock tv& mekanismer som skyddar den rushan-
de personen; dels sa far han laggatill stridens Heat
till sitt forsvarsvérde, och dels sa finns det en stor
chansatt fiendens attacker baraleder till en drama-
tisk skrdma, &ven om den skulletraffa:

Vid eventud tr&ff skall namligen ett dag dés
med den rushande personens Drama+2T 10 mot
dennes Stress+10. Om det lyckas sa blir det baraen
skréma som enbart gér en enda poang i skada, men
om det misdyckas s3 adderasistéllet Stressvardet till
vapnets skadevarde. Nar man rushar blir det alltsd
rejalt dramatiskt, och sma& marginaler kan géra
skillnaden mellan triumf och dod. Allrasist sa far
den rushande lika mycket Stress som stridens Heat.

Skadevarden for vapen och dyl.
Obevépnad attack: 10

Pakord av cadillac 90km/h: 24, |angtradare: 40
9 mm: 20, Magnum: 28, Kalaschnikov salva: 32
Blyrdr: 18, Knogjérn: 14, Machete: 20

Ett fall patre meter: 15

Fem meter ifran explosion: 35

Hundbett: 9, Polisbatong: 13

Eldkastarattack: 30, Pisksnért: 6, Ata sallad: 2
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Var cfronning [ider ocf dr doende eﬁer en fér[ujgen kula som sjunﬁit afy'ujat in i vdrt samhille och
skadat henne. Virt mdl mdste nds innan fdrsm bettet, annars dor vdrt fo(é och var virld med den.
Frosten kommer att riva det i bitar om porten inte dr klar tills dess. For att kunna gc‘i over gransen
maste vgc‘i tag Joc‘i pc’ir[eg(ansen, den g[c’inscmcﬁz sten som ger var och en mbj[igﬁet att riva upp viven.
Den vaktas nu av baldekinerna, vilkas viv dr stark runt Eog_fjdri[amas hov. Vi mdste ocksd sdkra
p[atsen runt inre viken, vmfrdn vart fofé sak gora sin avresa over fjc’ircﬁm; var resa genom dimmorna
till Avesal - vdr vila.

Det har spelet utspelar sig i 1700-talets sverige. Det handlar om den sista kampen, évergangstiden; alvfolkets sista kamp om spiran. Det som ar kvar av alvfolken
ar sma spillror, de adlaste har fortfarande vingar. De Ovriga har redan ldmnat den hér varlden, for sin resa genom dimmorna till det avldgsna. Det avlagsna som

i vissa sagor nams Avalon, Séatekull, Avesal. Ett bud har gatt genom alvvarlden, alvdrottningen i det avlagsna ar déende. Hennes varld ar déende. For vad som
saknas ar toppen pa hennes spira, den har glémts kvar i denna varld, eller stulits for att skapa ett rike pa jorden.De sista kdmparna sands att sbka genom de
dekadenta hoven runt angarna. De allstades fjarilarnas hov, vilka dansa och dricka nektar dagarna i ande. Spindlarnas olika hov, baldakinerna som ruvar pa
alvstoff, harlekinerna som lever i galenskap, korsspindlarna som spinner hemliga vavar och vargarna som driver runt och lever pa rov. Kardinalbaggarna, vilka
lever i visst valstand och anseende, har satt hart emot. Ekoxar kdmpar pa deras sida. Skraddare och dédgréavare, star kampen bi. Dédsklockan tickar. De kampar
som star till férfogande, vilka man spelar ar humlorna, vilka leva av och réra sig i och med de magiska kraftfléderna. De ar fortfarande starka. Men kraften ar
oberaknelig, flukturerande och vild.Ta upp kampen, ta rollen som Lord Bumbus, Buzzowitz, Fjarildrik och Kazzbar; drottningens utsanda folje.

Rege |Ve rk Allt man férséker utféra och allt man gér avgérs av de magiska fléderna.

Forberedelser infor spelet : Kupera en vanlig kortlek efter att forst tagit bort alla kladda kort och alla
jokrar. Ta sedan de overblivna korten och satt dem i en separat hdg, vilken ocksa kuperas.

Man har nu tvad hogar, vilkken den ena benams handlingsh6g och den andre aspekt hog. Aspekthdgen
anger det radande magiska flodet, varje scen boérjar med att man vander upp ett aspektkort.Valér anger
vem som har bonus (knekt ger -1, dam +1, kung +2, ess +3 joker +0) Aspektkortet visar ocksa pa vilket
som ar den dominerande fargen.(rétt, svart) Forsoker man goéra en handling med fel farg har man
avdrag pa -3. Det har ger en bonus eller avdrag mellan -4 och +3, da oréknat eventuella individuella bonus
eller avdrag. Anvant aspektkort kuperas in i leken. Handlingshégen ar varur man tar sina handlingskort.
Varje spelare tar tre kort ur hégen nar de vill géra nagot. Anvant kort slangs i “skraphdgen”. Nar man
utfort sin handling, slanger man ocksa de tva kvarvarande korten i skraphdgen. Nar handlingshégen ar
tom, ar scenen slut. Korten blandas och nasta scen tar vid. Nytt aspektkort dras. Att utféra en
handling ar kopplat till svarighetsgrad(7:/attare 2: ldtt 3:normalsvért 4:svart 5:mycket svért 6: helt “oméjligt"yoch svit
(Hjarter:kéanslor/relationer, Ruter:vilja/tanke, Spader:Action Kléver: Handlag/material). FOrsdker man utféra fel sorts
handling med ett kort, t.ex. anfall med hjarter, maste man avsta fran sin nastkommande handling i
scenen. Vill man skada nagon, ska man anvanda sig av spader, férsvara sig gér man med antingen spader eller Ruter. Man valjer hur svar
attackhandling man vill utféra, lyckas man maste den férsvarande kunna prestera samma eller hogre varde, eller sa tappar denne ett livspoang.
Varje spelare borjar med tolv livspoang, tar ens livspoang slut, dér man. Efter varje scen har man chans att aterfa ett eller tva livspoang. Man drar
ett kort och ser om det ar ens farg, ar det ratt farg (réd, svart) far man ett poang, ar det dessutom ratt svit (ruter, spader, hjarter, klbver) aterfar
man tva. Varje varelse har en aspekt som ar starkare hos dem, humilor, getingar kan vara det i alla men oftast i en. (Myror har plus tre pa kléver,
minus tre pa évriga, spindlar har plus ett pa ruter minus tre pa hjérter och plus tva pa spader) Varje spelare har en bonus i sin starkaste aspekt.

(Lord Bumbus har plus ett pa ruter, Buzzowitz har plus ett pa hjérter, Fjarildrik har plus ett pa spader och Kazzbar har plus ett pa kiéver.) Lycka till !
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| bérjan av en strid slar alla deltagare 1t20 och lagger
till varde for Sinne, detta kallas att sla for initiativ. Den
som far hogst far borja striden. Striden delas upp i
rundor. En runda pagar fran att den kombattant som
borjade striden (fick hogst initiativ) har agerat till att
den med Iagst initiativ har avslutat sina handlingar. En
runda pagar i fem sekunder och varje deltagare i
striden far utféra en attack och forflytta sig [Kropp/2]
meter. Valjer deltagaren att inte utféra nagon attack
far han forflytta sig [Kropp] meter.

En rollperson som anvander tva vapen (och darmed
avstar fran mojligheten att bara skold) far utfora tva
attacker per runda om han inte forflyttar sig.

For att tillfoga en motstandare skada slar du ett slag
med en t20 och lagger till ditt attackvarde. Om
summan av tarningsslaget och attackvardet ar hogre
an motstandarens skyddsvarde har du lyckats med
din handling och tillfogat motstandaren skada. En
lyckad attack med ett vapen gor alltid t120 KP i skada.

En obevapnad attack har alltid vapenvarde=1 och goér
alltid 1t20/4 KP i skada.

Vapenvarde och kostnad i silvermynt for olika typer av
vapen;

5
3

Vapen Kostnad

Obevapnad attack

Dolk

Kortsvard
Stridsklubba

Svard

Stridsyxa

Spjut

Pilbage (rackvidd 50
meter)

OB BRON=
W=_2=2ONN =

Skold- och rustningsvarde samt kostnad i silvermynt
for olika typer av skoldar och rustningar;

Skéld/rustning | Vérde Kostnad

Liten rundskaold | 1
Stor rundskéld | 2
Laderharnesk | 2
Ringbrynja 4
Laderhuva 1
Plathjalm 2

A 200NN =

Ex. Stefans RP, Jorn, skall strida mot ett otdckt troll
som kidnappat och é&tit upp tre oskyldiga
maénniskobarn. Jorn stéter pa trollet i dess héala och de
bada slar for initiativ. Stefan slar 8 och lagger till sin
grundegenskap Sinne for att bestdmma sitt initiativ.
Jorn har 12 i Sinne och resultatet blir saledes 20.
Trollet &r sl6are och far 15. Jorn bérjar striden. Jorn
springer fram fyra meter (han hade ju Kropp 8 som ni
kommer ihag) och sticker dérefter trollet med sitt spjut.
Stefan slar 1t20 och lagger till sin Kropp+Sinne/4

(som é&r 5) och vapenvérdet som i det hér fallet ar 5
(spjut). Han slar 7 och resultatet blir 17. Trollet bar
ingen rustning och olikt drakar sa &r inte trollets hud
sé tjock att den ger nagot rustningsvérde. Trollets
skyddsvérde ér saledes Kropp+Sinne/2, i det hér fallet
10 (Kropp 15, Sinne 5). Inga problem f6r Jorn som latt
6vervinner trollets skyddsvéarde med sin attack. Stefan
slar 1t20 fér att bestdmma hur mycket skada trollet
far. Han slar 8, inte tillréckligt for att sétta besten ur
spel (trollet hade ju 15 i Kropp och dérfér 15 KP). Nu
ar det trollets tur som gar till anfall med sin stridsyxa.
Trollet slar for sitt anfall och attackvéardet+1t20 blir nu
12.

Jorns skyddsvérde &ar 10 (Kropp 8, Sinne 12). Han &ar
illa ute! Vilken tur att Jorn &r klddd i brons — en
skickligt tillverkad ringbrynja ékar hans skyddsvérde
med 4 och trollets anfall lyckas inte trdnga igenom
rustningen nér Jorn vrider kroppen for att méta
attacken.

Utrustning

En normal bonde i Nordlanden tjanar ungefar 10-20
silvermynt per ar aven om han sallan ser pengarna da
byteshandel ar betydligt vanligare an handel med
mynt. Silvermynt ar nagot for handelsman, kungar,
kringresande krigare och aventyrare. Den vanligaste
valutan ar dock kopparmynten. Ett silvermynt ar vart
100 kopparmynt. Silvermynt ar ofta klippta i mindre
bitar. Vanligt &r halva mynt och fjardedels mynt.

Din rollperson borjar alltid spelet med 1t20 silvermynt.

Har nedan foljer lite exempel pa utrustning som din
rollperson kan képa nar du skapar denne. Priserna
anges i silvermynt. Det finns aven prisférslag pa
tjanster sasom Overnattning pa vardshus;

Féremal/tianst Kostnad
Ridhast 5
Vinterklader (pals) 1
Vanliga klader 0,5
Ett mal mat (vardshus) |0,2
Ett stop mjod 0,1
(vardshus)

Vattenflaska (lader) 0,5
Talt (Iader, tva &
personer)

Guldring 10
Overnattning pa 0,5
vardshus

Tabellen tacker bara in en brakdel av all
utrustning/varor som en rollperson kan tankas vilja
képa. Det ar upp till spelledaren att bestdmma vad
som finns utdver tabellens innehall, och vad dessa
varor kostar.

Nar du har kdpt den utrustning du énskar ar din
rollperson klar att bérja spela med.
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World of Shadows

Vérlden

WoS utspelar sig i en mork och dyster varld dar vald ar vardag och man kan aldrig va séker pa att det
finns ett hem kvar att komma till efter arbetet. Orsaken till varfor varlden har blivit sa forfallen var det
jattelika tredje varldskriget som utbrét ar 2008. Det som ingen visste va att kriget skulle vara i 12 ar.
Det storsta fallet for ménskligheten under kriget var ekonomiskt.

Eftersom krig ar valdigt kostsamt sa forbrukade de flesta landerna sina pengar.

Under krigsaren hande aven det andra fallet for manskligheten namligen att bensinen tog slut. Efter
nagra ar tog dven naturgaserna slut. Landerna hade svart att behalla elektriciteten och att varma sina
hus. Ar 2018 hade vérlden férfallit totalt. Men nutid ar 2020 har man lyckats f& igang “civilisationen”
en viss del. Om man nu ska kalla det civilisation, brott och vald raknas som vardag och det ar inte
manga som inte gar bevapnade. Det forekommer ocksa ibland stridigheter landerna emellan.
Bombanfall hander oftast en gang i manaden darfor kan man aldrig veta om ens hem finns kvar efter
jobbet. For att folket ska ha en nagorlunda trygg miljo har man bildat sa kallade allianser, eller klaner
som folket kallar dom. De klaner som finns &r foljande USA, (England, Sverige, Norge, Danmark),
(Finnland, Ryssland), Europa, Ostra Europa, Afrika, Kina, (Japan, Australien, Nya Zeeland).

Till foljd av krigen och problemen har en stor del av befolkningen blivit aggressiva.

Dérfor tillhor brottslighet vardagen. For att slacka befolkningens ilska har det uppkommit en ny sport.
Sporten kallas Blood Ring for att den blev officiell forst i USA och gar ut pa att en ring (skiva med hal
i) kastas ut pa planen. Det galler sedan for lagen att kasta ringen i sma springor som finns pa
motstandarnas sida. Det finns tre olika stora springor som ger olika manga poang.

Man kan spela med antingen tva eller fyra lag. Spelar man med fyra sa far man dubbla podng om man
gor mal hos alla de andra lagen med 10 sekunder emellan. Reglerna ér enkla, man ska géra mal hos
motstandaren och far anvanda fysikt vald fast dock bara med hjélp av ringen. Anvands ej ringen &r
bara tacklingar tillatna. Man far heller ej déda en motstandare skulle man géra det sa blir man straffad
géllande mord.

Stémning

Den framsta stamning du som spelledare ska fa fram &r att varlden ar en total katastrof. Det finns
knappt nagon el, Varmen i husen ar dalig, lite el mm.

Men den viktigaste saken &r att varlden har blivit nastintill laglos.

Det dr nastan alltid brak i barerna. Nagon blir ranad eller mérdad var femte minut. Gar man in i en
grand kan man inte vénta sig att komma ut igen.

Visst det finns visserligen poliser men de &r véldigt underbemannade och de flesta av dom ar lika
valdsamma som brottslingarna.

Du som ar spelledare skall fa spelarna att kdnna att man inte ens kan veta om man har ett hem att
komma till. Det finns dven en underliggande radsla for ett nytt varldskrig. De flesta civilister man
moter ar radda och litar lika lite pa polisen som pa en massmordare.

Om man ska placera world of shadows i en genre skulle det bli mérk framtids action/science fiction
med Overnaturliga fenomen.

Sprak

De sprak som fortfarande existerar ar engelska, amerikanska, franska, latin, japanska, kinesiska och
nordiska(blandning av svenska, norska och danska).

De storsta spraken ar engelska, franska och japanska.

Teknik

Eftersom world of shadows utspelar sig manga ar in i framtiden sa finns det sjalvklart battre teknik en
nutidens. Mest utveckling skedde géllande vapen.

Man fick vapnen att na langre, va tystare och ha mer skott i magasinen.

Men innan kriget utvecklades ocksa datorerna mycket. Man gjorde dom kraftigare och helt tradlosa, de
flesta va &ven barbara. Mobiltelefonerna utvecklades dven innan krigen.

Man gjorde sa dom kunde surfa pa Internet, video kommunikation, skicka information till datorer och
annan elektronik mm. Land fordonen blev ocksa béttre genom taligare plat, lattare material battre



fonsterrutor mm. Rent rollspels méassigt sa kan man rakna med att de tekniska sakerna finns och
fungerar i stader med minst 35 000 invanare. Men i staderna finns dven ett problem som kallas for
shadow hour (skuggtimmen) som innebadr att allt tekniskt Iagger av.

Attribut

Det dr dessa som beskriver en persons fysiska och mentala kapacitet sa som hur stark man &r
uthallighet, intelligensen, synen, smidigheten mm. Man kan ha mellan 3 och 12 i attributen.

For att fa fram vardet i ett attribut sd slar man 3st 4 sidiga tarningar.

Fysisk kapacitet: Fysiska kapacitet ar ett matt som innefattar allt fysiskt som styrka, uthallighet,
skada, lakning, hur snabbt man springer mm

Mentalitet: Mentalitet ar ett matt som innefattar allt psykiskt som inlarnings formaga, intelligens,
problemldsning, smérta, vilja, radsla mm

Karaktar: Karaktar ar ett matt som innefattar allt som har med personligheten att géra och hur man
bemdoter andra personer som ens ledarskap, bluffa, hota, férhéra mm

Uppfattning: Din uppfattning ar ett matt som innefattar allt som har med sinnena att géra som synen,
horseln, spara, tjuvlyssna, sjatte sinne mm

Regler

Kroppspoang: Kroppspoangen visar hur mycket skada kroppen tal och raknas ut genom att ta fysisk
kapacitet och mentalitet och ganga dom med 3

Forflyttning: Forflyttningen ar samma som fysisk kapacitet.

Barformaga: Barformagan ar fysisk kapacitet och halva mentalitet ganger 3

Fardigheter: Fardigheter fungerar sa att man tar attributet som passar best till det som ska utféras och
delar det med 4. Den siffra man far fram visar hur manga tarningar man far anvanda. Nar man sedan
ska sla for en fardighet sa tar man och slar antalet tarningar och lagger till attributet delat med 4 pa
varje tarning. Skulle man ha sa lagt i ett attribut att den inte gar att dela med 4 s har man automatiskt
en tarning men inget plus fran attributet.

Om minst en tarning + attributet 6verstiger svarighets graden har man lyckats.

Nar man slar fardigheter ska man anvanda en fyrasidig tarning. Nar rollpersonen skapas far han ocksa
6 poéng ytterligare att hdja en fardighets 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 sjalv gillar att
klura 6ver saker. Kalle tycker att James borde va bra pa att férhora. Kalle har slagit fram 10 i attributet
karaktar som dr ett hogt vérde.

Eftersom forhora baseras pa attributet karaktar sa far kalle 2 i fardigheten.

10 delat med 4 &r 2 avrundat nerat. Det talet visar att kallas rollperson har 2 i modifikation pa slagen
och att han far sla med lika manga tarningar.

Svarighetsgraderna ar foljande

Valdigt latt 1 Latt 3 Normalt 4 Svart 5 Valdigt svart 6 Omaojligt 7+

Skada med vapen: Nar man ska sla skada fungerar det likadant som med fardigheterna fast har skadar
man det man slar. Sedan lagger man till olika modifikationer for vapen.
Latta narstridsvapen: Daligt vapen 0, normalt vapen 1, bra vapen 2
Medeltunga narstridsvapen: Daligt vapen 1, normalt vapen 2, bra vapen 3
Tunga narstridsvapen: Daligt vapen 2, normalt vapen 3, bra vapen 4
Kastvapen: Daligt vapen 0, normalt vapen 1, bra vapen 2

Pistoler: Daligt vapen 2, normalt vapen 3, bra vapen 4

Automatvapen: Daligt vapen 4, normalt vapen 5, bra vapen 6

Gevar: Daligt vapen 3, normalt vapen 4, bra vapen 5

Tunga Skjutvapen: Daligt vapen 5, normalt vapen 6, bra vapen 7
Explosiva Skjutvapen: Daligt vapen 9, normalt vapen 10, Bra vapen 11
Granater: Dalig granat 7, normal granat 8, bra granat 9.



ATTRIBUT \ Fardigheter Karaktar
utrékning |mod |tArningar
Fysisk Kapacitet | FK/4 Namn |
Mentalitet \ M/4 KP |
Karaktar \ K/4 FE |
Uppfattning ’ Upp/4 BF |
ATTRIBUT \ Fardigheter Karaktar
utrdkning |mod [tArningar
Fysisk Kapacitet ‘ FK/4 Namn |
Mentalitet ’ M/4 KP |
Karaktar \ K/4 FF |
Uppfattning ‘ Upp/4 BF |
ATTRIBUT \ Fardigheter Karaktar
utrdkning |mod [tArningar
Fysisk Kapacitet ‘ FK/4 Namn |
Mentalitet \ M/4 KP |
Karaktar \ K/4 FF |
Uppfattning ‘ Upp/4 BF |
ATTRIBUT \ Fardigheter Karaktar
utrékning |mod |tArningar
Fysisk Kapacitet ‘ FK/4 Namn |
Mentalitet \ M/4 KP |
Karaktar ! K/4 FF |
Uppfattning ‘ Upp/4 BF |
ATTRIBUT \ Fardigheter Karaktar
utrdkning |mod |tArningar
Fysisk Kapacitet ’ FK/4 Namn |
Mentalitet \ M/4 KP |
Karaktar ! K/4 FF |
Uppfattning ‘ Upp/4 BF |







Zombie Ducks!

Zombie-ankor valler fram 6ver ankdammen och verkar vara
ostoppbara, de kommer fran Den Hemska Annanvérlden och tar
over ankbon i ett nafs. Ingen anka gér saker. Det som borjade
som otroliga vandringssagner som ingen trodde pa har plotsligt
forvandlats till sanning, zombierna har kommit till den en gang sa
hemtrevliga lilla ankdammen och ankorna tvingas nu slass fér sina
liv mot en till synes outsinlig méangd zombie-ankor. Fallna ankor
ateruppstér som zombie-ankor och ankorna stlls ideligen nabb
mot nabb med fértvinade skal av ankor de for inte lange sedan
glatt jagade fisk med.

Livet i ankdammen ar hardare an nagonsin for ankorna, inte
nog med att de vilda slagsmélen mot de andra ankorna fortgar
i den harda jakten efter foda, nu galler det for ankorna att
skydda sig fran zombie-ankor ocksa. Fristaden som ankorna bo
en gang innebar &r inte langre lika saker, d&ven om andra ankor
fortfarande inte attackerar ankor i bon s& har zombie-ankorna
ingen som helst heder utan attackerar urskiljningslést ankorna
oavsett var de &r. Enda chansen for ankorna att 6verleva ar att
hélla hart pa sina fiskeomraden och stoppa zombie-ankorna sa
fort de kommer fér nara.

Att doda zombie-ankor ar férhallandevis latt, deras kroppar
verkar latt férmultnade och gér sénder nér de traffas av nagot
forhallandevis vettigt tillhygge. Det stora problemet &r det stora
antalet, de tycks aldrig ta slut, och att de dyker upp pa de mest
ovantade stallen. Det gar inte heller att simma ifrén zombie-
ankor, trots att de alltid simmar fram valdigt sakta ar de alltid
hack i hal p& ankor som férsoker simma ifrén dem.

Att hitta vapen &r inga storre svarigheter, det gar fortfarande
att leta vapen och utrustning i skeppsvraken som finns pa
ankdammens botten om man vagar sig dit. Dessutom har alla
ankbon en ingang till GALIB, Galna ankans labb i boet, dar man
kan képa sig tillhyggen for en skalig summa fiskar. GALIB verkar
klara sig utan problem mot zombie-ankorna da ingen nagonsin
verkar kunna ta sig ner till hans labb. Han ger daremot bra
betalning mot zombie-lik da han géarna underséker vad som for
dessa anklik att réra pé sig, och fér en ‘levande’ zombie-anka
skulle han betala annu mer. Det ar dock nast intill oméjligt att
fanga en zombie-anka da de &r otroligt starka och fullkomligt
livsfarliga, dessutom kommer de nastan alltid i flock.

Det storsta problemet med zombie-ankorna &ar att om ankor
som blir tillrackligt skadade under striderna mot zombie-ankor
riskerar att sjalv bli zombie. S& fort en anka har blivit skadad
av en zombie finns det en risk att den blir en zombie sjalv, men
det kan dréja flera dagar innan det sker och under tiden marker
ankan ingenting.

Att simma omkring i ankdammen innebar numer annu storre
livsfara an tidigare och ingen anka skulle vaga sig ut ensamma
utan all matinsamling, turer till vraken och templet gors alltid i

grupp. Ensam skulle ingen anka verleva lange utan skulle troligen
endast komma tillbaka som en zombie-anka. Ankdammen ser annu
mer ut som ett slagfalt an vanligt, anklikdelar ligger utspridda
overallt, templet har delvis raserats och ett och annat ankbo har
lamnats vind for vag och férstorts helt av vandaliserane zombie-
ankor. Ankorna har gjort sitt basta for att skydda sina ankbon
genom att satta upp barrikader utanfor men de rivs ideligen ner
av anfallande zombie-ankor och maste byggas upp pa nytt sé gott
som dagligen.

Aventyrsuppslag

Har nedan finns néagra forslag pa aventyr som ni kan spela
i Zombie Ducks. Naturligtvis finns det mycket mer man kan
gora och innan man bérjar spela bér spelledaren utveckla dessa
aventyr med fler handelser for att skapa ett intressant aventyr.

Bygg upp anktemplet

Anktemplet har raserats av ondskefulla zombie-ankor utan
respekt for Den Heliga Jattefisken. Ankprasten har 6vertygat er
att ni maste bege er in till tempelon och bygga upp templet igen
for att blidka Den Heliga Jattefisken.

Vrakletning

For att klara er i striden mot den annalkande faran som zombie-
ankorna innebar maste ni bege er till ett av vraken i ankdammen
for att skaffa vapen och utrustning. Férutom att zombie-ankor
med stor sannolihet kommer anfalla er sé finns det en risk att ni
stoter pa andra ankstammar som forsoker stoppa er frén att na
vraket.

Matjakt

Fiskférradet bérjar sina i ankboet och ni maste bege er ut till
ett av fiskestéllena for att samla ihop fler fiskar at stammen.
Medan négra ankor fiskar maste de andra skydda dem fréan att
bli attackerade dé de inte kan slass sjalva nar de fiskar och har
fiskar i famnen.

Zombienappning

GALIB har férkunnat att han for att kunna utveckla ett effektivt
vapen mot de monstruésa zombie-ankorna sa behéver han ett
‘levande’ exemplar som han kan experimentera p&. De ankor
som lyckas ge honom en levande zombie-anka kommer bli rikligt
belonade, men det ar inte en latt uppgift da de ar vildsinta och
livsfarliga.



duck20 Gaming System

Generiskt regelsystem for att anvanda
med olika Ultra Ducks-spelvérldar.
Hoga vérden ar alltid bra, det ar alltid
bra att sl& hogt.

Skapa anka

Alla spelare spelar en anka och innan
man borjar spela méste varje spelare
som inte redan har en féardig anka
skapa en ny anka. Det gér till pa
féljande satt:

1. Fylli Ankans namn pa
karaktarsbladet.

2. Fordela 100 poang mellan
Narstridsattack, Avsténdsattack,
Forflyttning, Skyddsvarde, Halsa
och Handlingsvarde. Inget varde
far éverstiga 30, ju hégre ett

varde ar desto battre.

Egenskaper

Narstridsattack

Nar en anka anvander ett vapen av
narstridstyp anvéands detta varde for
att rakna ut Attackvardet.

Avstandsattack
Avstandsvapen &r vapen som anvands
pé hall och d& anvands detta varde

nar Attackvardet raknas ut.

Forflyttning

Férflyttning &r hur ménga decimeter
ankan kan forflytta sig under en
handling. Hur 13ng tid forflyttningen
tar beror pa vilken typ av férflyttning

det ar, se handlingslistan.

Skyddsvarde

Detta ar ett varde som visar hur
duktig ankan &r pa att klara sig undan
attacker, antingen genom ren tur, eller
genom skicklighet i att undvika. Detta
ar ett passivt varde och utnyttjas
bara nar négon attackerar ankan for
att veta hur hogt Attackvardet maste

vara for att ankan ska traffas.
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Halsa
Detta varde &r hur mycket stryk ankan
tal innan den svimmar och sedermera

dor.

Handlingsvarde

Ett varde som avgér nar deltagare
i en strid far bérja agera, ju hégre
desto battre.

Regler

Attackera

Nar en anka gér en attack slar man en
T20, lagger till sitt Attackvarde for
den vapentyp man anvénder, lagger
pa vapnets Attackvarde och drar
ifrén eventuellt Avstandsavdrag. Blir
summan éver offrets Skyddsvarde
lyckas attacken. Man drar da ifran s&
ménga poang fran offrets halsa som
attackerarens vapen har. Fér varje 10
poang som Attackvardet éverstiger
offrets Skyddsvarde o6kas vapnets
Skadevérde med 1 poang.

Skador och lakning

Nar en anka har kommit ner pa eller
under noll i hélsa svimmar den och kan
inte gora nagot mer under denna strid.
Fér ankan fler traffar utéver detta
doér ankan. Efter striden aterfar ankan
1'i Halsa och kvicknar till igen. Efter
aventyrets slut aterfér alla ankor all
sin hélsa. Det kan aven finnas saker
som aterger halsa till en anka, det star
da beskrivet hur manga poang halsa
som de &terfor till ankan. En anka kan
aldrig fa mer i hélsa an den har fran
borjan, om detta varde inte okas p&

magisk vag.

Handlingar

Alla handlingar som utférs har ett
Handlingsvarde som adderas till
karaktarens Aktuella Handlingsniva.
Det ar alltid den anka som har den

lagsta Aktuella Handlingsnivén som

Typsnittet Tema Cantante &r skapat av Eric Lin och anvands med tillstand fran T26 Digital Type Foundry. http://www.t26.com

agerar och kan utféra en handling, om
flera ankor har samma nivé sker dessas
handlingar samtidigt. Vid attacker
anvands alltid det Handlingsvarde
som anges vid det vapen som ankan
anvander vid attacken, évriga hand-
lingars Handlingsvérde finns i en
separat tabell, om ndgot som inte
finns med pa nagon lista ska utforas
ar det upp till SL att avgéra vad som
ar ett lampligt Handlingsvarde.

Vid bérjan av en strid slar alla
medverkande 1T20 och lagger till
sitt handlingsvéarde. Den spelare som
for hogst bérjar med O i Aktuell
Handlingsniva. Ovriga spelare far
samma Aktuella Handlingsnivd som

mellanskillnaden mellan sitt slag och

den som borjar. Om nagon 6verraskas
i bérjan av en strid sa satts dessas
Aktuella Handlingsniva till samma
varde som de som éverraskar har
efter att den handling som gor att de
blir upptéckta har utférts.

Avstandsavdrag
Vid avstandsattacker blir det svarare
att traffa ju langre bort offret star

enligt féljande tabell:

0-20 meter ger Ingen modifikation
20-50 meter ger -5 pa

Attackvardet

50-100 meter ger -10 p&
Attackvardet

100-200 meter ger -20 pa
Attackvardet

Vapen & Utrustning

GALIBs vapen och utrustningslista.
Med Attackvarde, Handlingsvarde,
pris och vikt p8 allt. Pris visas i antal

fiskar och vikten i antal fjadrar.

Av  Hv Pris Vikt

Bredsvard 10 10 6
Kniv 5 3 2
Schysst jarnrér 8 6 5
Planka 5 3 5
Planka med spik 7 4 6
Grillspett 4 2 2
Yxa q 8 5
Baretta 8 12 5
Hagelbéssa 13 20 8
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Tommygun 15 30 12
Uzi 15

Bazooka 20 80 20
Motorség 15 40 15
Armborst 8 8 10
Slangbella 5 5 3

Kédisbella 6 6 3

Artror 2 1 1

Pianotrad 8 5 4
Vass tandborste 6 3 2
Ankpress 10 8 10
Anklik 10 0 5
Fjader 1 0 1

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

Handlingar
En lista 6ver nagra vanliga handlingar,
siffran anger handlingens Handlings-

varde.

Klattra
Simma
Dyka
Vrakletning
Fiska
Pimpla

Anknappning
Bygga

Lagga agg
Ruva

—_ W Ul W N DN D

Forfattare: Olle Johansson
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