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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 bdérjade 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 géra. 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. Skulle det fungera en gang till? Jajamensan, det kom inte mindre &n 42 bidrag. Bidrag fran
tidigare utmaningar finns att hamta pa www.rollspel.nu.

Efter tva s populara utmaningar fanns det inget alternativ. Trobergs Dogmautmaning 2005 var
oundviklig.

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

* Max en dubbelsidig A4 (varianter som tva dubbelsidiga A5 (vikt A4) et cetera &r tillatet). Dubbelkolla
detta, det & mycket jobb fér mig om ni anvénder andra storlekar, &ven om de ar nastan A4. Bidragen
kommer i kompendiet att laggas som stdende A4, vilket innebar att liggande A4 roteras.

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

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

* |llustrationer ar tillatna om utrymmet tillater det.

* | Gvrigt ar layouten fri.

* Formatet ska vara PDF. Filstorleken pa bidraget far vara max 512 KB.

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

* Alla vanliga tarningar i rollspelssammanhang far anvandas. Slantsingling ar ett tankbart alternativ.
Vanlig (Hjarter, spader, klover, ruter och tva jokrar) kortlek ar tillaten. Andra slumpgeneratorer ar
tilldtna, s lange som de foljer samma anda (fraga for sakerhets skull).

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

* Om specialkort eller liknande finns med sa ska de fa plats pa den A4 man har tillganglig for spelet.
* Rollformular raknas inte in i den A4 man ar begransad till. Det ska ga in fyra stycken pa en A4. Det
kompletta spelet ska alltsa utskrivet vara tva dubbelsidiga A4, en for regler och en med fyra
rollformular. Lagg upp alla fyra rollformularen sjalv pa A4-an s besparar ni mig arbete och far det som
ni vill ha det.

* 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
géller yrken, raser och liknande.

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

* Spelet ska skilja sig s& mycket frn befintliga regelsystem att upphovsratten inte stérs. Det behéver
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 &r snarlik svenskan i detta avseende.

* Man far gora vissa avsteg fran spraklig korrekthet for att fa 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.

* Inlamning: Bidragen postas i detta forum. Sista datum f6r bidrag i Trobergs Dogmautmaning 2005
kommer att annonseras minst en manad i forvag. Antagligen kommer det att ligga i slutet av februari.
* Jury: forumsdeltagarna via rostning. Exakt utformning av réstningen reds ut under aret.



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

Vinnare - [kategorinamn]

Trobergs Dogmautmaning 2005

Naturligtvis kommer ocksa ara och berommelse 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.

* Kom ihag att ange vem som gjort bidraget! Forra aret var det en del detektivarbete nér jag fick bidrag
via ok&nda mailadresser. Tala dven om vilket namn som bidraget ska st under i kompendiet
(riktigt/forumsnamn).

* Genom att stélla upp godkanner man publicering i samband med utmaningen, dvs i spelkompendiet
via www.rollspel.nu. Under omrostningen ar det mojligt att den speglas pa andra servrar for att sprida
lasten, men det ar i sa fall tillfalligt.

* Kompendiet kommer att innehalla en text om att det ar forbjudet att mangfaldiga innehallet for annat
an privat bruk, helt eller delvis, utan forfattarnas medgivande. Vill ni tillata mer eller mindre an sa sa
bor ni lagga till en rad eller tvd om vad som géller ert verk. Grundkravet enligt forsta punkten ovan ar
dock obligatoriskt for att det ska funka i tavlingen.

De inlamnade bidragen kommer att tvla i foljande kategorier:

* Basta spel

* Basta koncept (En helthetsgrej. Spel som kadnns spédnnande, lite annorlunda och ratt.)

* Bésta regler

* Mest nyskapande spel (Nya tankar som inte tankts tidigare, garna kring rollspelsmediet som sadant.)
* Mest fantasifullt (De som &r lite mer far out och udda. Spelen som ar sapass vagade att man sett till
ideer framfor klassisk spelbarhet.)

* Basta nyborjarspel

* Basta design (Grafisk utformning.)

* Basta text (Valskriven, stamningsskapande text som passar spelet.)

Arets utmaning har resulterat i 30 bidrag. Det innebér att deltagarna i Trobergs Dogmautmaning
tilsammans producerat inte mindre &n 103 bidrag! Det & med god marginal fler spel an vad alla
Sveriges rollspelsforetag tillsammans producerat. Det visar mycket tydligt att rollspel &r en folkhobby
utévad av en mycket kreativ skara entusiaster.

Jag hoppas att ni som laser kommer att vara lika kreativ och ha lika roligt nar du spelar dessa spel
som deltagarna nar de skrev dem och att de ska vara en inspirationskalla i ditt eget spelskapande.

Trobergs Dogmautmaning will return.

Audens Troberg



Resultat

* Basta spel

1: Protest! av Gurgeh

2: Lone Wolf and Cub av Krister Sundelin
3: Bortom Barriaren av Gurgeh

* Basta koncept

: Bla himmel av Krister Sundelin

: Lone Wolf and Cub av Krister Sundelin
: Protest! av Gurgeh

: Skadespelet av Jonas Karlsson

: Tempora av Jonas Karlsson

: Bortom Barriaren av Gurgeh

: Den heliga Graal av Peta
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* Basta regler

1: Lone Wolf and Cub av Krister Sundelin
2: Bortom Barriaren av Gurgeh

3: Protest! av Gurgeh

* Mest nyskapande spel

1: Protest! av Gurgeh

2: Lone Wolf and Cub av Krister Sundelin
3: Febris av Quadrante

* Mest fantasifullt

1: Protest! av Gurgeh

2:d12 - rollspelet av Olof "Feuflux" Jonasson
2: Bestar i Carbasal av Svante Landgraf

2: Febris av Quadrante

3: Bla himmel av Krister Sundelin

3: Finn mig bortom jagets teater av Arvidos

* Basta nybdorjarspel

1: Den heliga Graal av Peta

2: Bortom Barriaren av Gurgeh
3: Nattdjur av Han

* Basta design

1: Den heliga Graal av Peta

2: Bla himmel av Krister Sundelin

3: Febris av Quadrante

3: Mahou shoujou kishu apocalypse 4ever av Krister Sundelin
3: Protest! av Gurgeh

* Basta text

1: Bortom Barriaren av Gurgeh

2: Lone Wolf and Cub av Krister Sundelin
3: Protest! av Gurgeh






Innehall

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

2005 — Ett Nutidsrollspel

av Anders Lindholm

av Greyman (Anders Carlson)

2005 - ett nutidsrollspel ar ett dogmarollspel
som utspelar sig i en fullstandigt normal
nutidsvarld, dar en grupp bestaende av tva till
fem personer far mojlighet att bege sig ut pa
vanliga vardagsaventyr. Jag har forsokt
anpassa reglerna for nya eller ganska oerfarna
spelare, sé det enda som behovs for att spela
ar en sexsidig tarning, nagra vanner med
rollformulér och lite fantasi.

Ankornai parken

av Rickard "Han" Elimaa

och Olle "Gardener" Johansson
"Ni vet alla dem dar &nderna man ser i parken.
Som bryr sig inte s& mycket om varlden. Som
gar omkring i par. Verkar lyckliga. Vad &r deras
syfte i livet egentligen? Jo. Det ska jag tala om
for dig. De ar egentligen sanda fran Mars for
att spionera pa oss manniskor."

Detta ar ett av méngden ankspel som
anvénder sig av duck20-systemet.

Bestar i Carbasal

av Svante Landgraf

Langt borta i dster, i storfurstendomets allra
yttersta utmarker, ligger det stralande
Carbasal. Det forsta gryningsljuset drénker
stadens kupoler i gnistrande guld nér portarna
Oppnas for karavanerna: pa vagnarna bakom
burarnas tunga galler skymtas valdiga,
oformliga belaten, och de tjockhudade
vilddjurens brélande ljuder genom
morgonluften nar de med hugg och slag
motvilligt drivs mot citadellet. Ty i Carbasal har
Damraks orden sitt hégkvarter; har uppfors de
valdiga gladiatorspelen och vidunderbataljerna
varje sommar, hit forslas unika bestar fran
varldens alla hérn och hér avlas det fram nya
monstrositeter i dunkla kammare djupt under
staden.

Andra plats: Mest fantasifullt

| alla tider har det funnits de som burit pa
starkare band till djuren an vad de flesta har.
Dessa bestar har alltid férsokt sméalta in i
samhaéllet, eller hallit sig helt utanfor det da
vanliga manniskor helt enkelt inte skulle forsta
sig pa dem. Detta var problematiskt forr, och
det finns legender om varulvar eller liknande,
monster och djurandar i alla varldsdelar. Men i
dagens samhalle, med all teknoligi &r det oftast
mycket varre.

Valkommen att spela nagon av dessa
underliga bestar , och pa samma gang en av
deras an mer mystiska ledsagare .

Bla himmel

av Krister Sundelin
En gang i tiden sa holl man pa sin heder i krig,
trots kulsprutor och pulsjets. En gang i tiden sa
gjorde gentleméan upp som gentleman. En
gang i tiden sa var himlen fri och 6ppen, da
maktiga flygkryssare och flygslagskepp
kampade om herravaldet. En gang i tiden
svepte alvernas flygdjur dver skyarna.
F6lj med tillbaka till den tiden!
Bl& himmel - ett rollspel om flygplan och deras
piloter.

Vinnare

Basta koncept

Andra plats: Basta design
Tredje plats: Mest fantasifullt




Bortom Barriaren

av Gurgeh
Varlden hade varit delad i tva delar sé lange
nagon kunde minnas. Hitom barriaren lag de
mindre rikena. Bortom barriaren fanns
rushoterna: ett legendariskt folkslag med
maktiga magiker som reste éver himlen i
flygande skepp som de mindre rikenas folk
bara kunde drémma om.
Sa& hande nagot. Rushoterna forsvann, deras
magiska barriar krossades och foll i havet.
Kvar fanns en tom kontinent, full av
rushoternas tomma stader, skatter och
magiska foremal. Kapplopningen om den nya
varlden har borjat.

Vinnare

Basta text

Andra plats: Basta regler
Andra plats: Basta nybdrjarspel
Tredje plats: Basta spel
Tredje plats: Basta koncept

av Sereg
Cytherea - en postapokalyptisk fantasyvarld
Cytherea ar en varld konstant belyst av tva
blodréda solar och som i arhundraden harjats
av gudarnas krig — kvar finns endast staden
Imbral. Belagen hdgst upp pa en massiv
hogplata ar Imbral det som finns kvar av de
urdldriga civilisationer som en levde och
frodades i varlden. Cytherea ar en vérld dar
gransen mellan magi och vetenskap suddas ut
och dar de larde arkanologerna forskar om
varldens svunna historia.

D12 - Rollspelet

av Olof "Feuflux" Jonasson
Ni har last serien. Nu kommer rollspelet dar ni
tar er tarnings roll, for héar ar inte tarningar bara
nagonting man anvander utan det man ar.
Tarningens farg avgor ert yrke. Sa leta upp din
vackraste d12a och kasta dig in i en heroisk
varld fylld av klichéer, humor och elaka fiender.

Andra plats: Mest fantasifullt

De efterlamnade

av Aron "L337" Lander

och Gene "Yawgmoth" Heidling
Och s& hande det... Den Stora Smallen,
Apokalypsen, Ragnartk, Domedagen,
Undergangen... Ett kart barn har manga namn.
Den kom och nér den kom drog den hela
varlden med sig. Karnvapenkrig utbrét, stader
ddelades p& minuter, allt blev kaos. Men om
inte det varit hemskt nog s& kom sedan
Viruset. Och med viruset s& kom de Déda,
groteska forvridna ting som inte ens déden
kunde halla i sitt grep.

Den heliga Graal

av Peta
Foér lange, lange sedan i myternas och
sagornas tid fanns det ett land i nod, folket
svdlte och kungen var déende och endast en
sak kunde radda det. Det ar nu upp till dig att
radda landet, fatta din lans, forebred din adla
springare och ta del i tidernas mest farofyllda
jakt. Jakten pa den heliga Graal. Den heliga
Graal ar ett enkelt spel utan krusiduller. Perfekt
att plocka fram en regnig eftermiddag eller om
din polare frgar 'Du, det & med rollspel, hur
funkar det egentligen?’. Allt du behdver ar en
kortlek och férmégan att minnas ditt namn.

Vinnare

Béasta
nybdrjarspel

Vinnare

Basta design

Tredje plats: Basta koncept

Elementaris

av Petabyte
Elementaris ar en fantasyvarld som spanner
fran vikingatid till tidig industrialism. De som &r
vana vid fantasy kommer att kdnna igen sig,
samtidigt som varlden har en ny, frasch kansla.




av Quadrante

Lone Wolf and Cub

av Krister Sundelin

Runt omkring dig ser du symbolerna komma
fram i sin klarhet, i dina drémmar talar
anglarna till dig. Det finns ingen entydlig
sanning, inte en sanning, allt ar relativt,
subjektivt, varlden ar fiktion, det &r inte pa
allvar. Det ar fa andra som forstar dig, men ni
ar ett par stycken nere pa fiket. Du litar inte pa
dem, men de verkar ocksa ha sett varldens
falskhet, de verkar ocksa vara ute pa
sjalvpakallade korstag. Tiden &r inne for den
slutliga reningen, du har insett det, tecknen
talar till dig. Ni kénner ingen samhérighet, ni
har inget gemensamt kall, ni kdnner bara igen
er i varandra. Kanske du maste rensa ut dem
ocksd, kanske de vill forverka dig, du litar inte
pa dem, inte pa nagon; de verkar inte lita pa
dig. Men sa hér innan gryningstimman sitter ni
och forbereder er, det &r dags att agera.
Andra plats: Mest fantasifullt
Tredje plats: Mest nyskapande spel
Tredje plats: Béasta design

Ogami Itto var en gang i tiden kogi
kaishakunin, shoguns skarprattare. Klanen
Yagyu suktade dock efter @mbetet som
skarprattare, och sag till att Ogami ltto foll i
onad och beordrades att bega seppuku. Men
herr Ogami beslutade sig for att séka hamnd
och véagrade att lyda shoguns order. Han blev
en manniskodemon, en drapare som salde
sina tjanster fér femhundra guldmynt. Runt om
i Japan talades det om I6nnmdrdaren med
barnvagnen, Ensamvargen och valpen.

Det har rollspelet handlar om ensamvargen
och valpen, och de méanniskodden som korsas
av ensamvargens vag.

Vinnare

Basta regler

Finn mig bortom jagets teater

av Arvidos

"Froken Cecilia.. Lat mig 6verracka denna
vigselring. Det ar med ett stort ndje som jag nu
ber om er hand!"
"Alltsd.. Vi maste inte gora det har."
"Finn mig bortom jagets teater" handlar om att
gestalta de fjarran varelser som standigt bar
mask, och att beratta deras historia.
Spelet bygger pa att langa titlar ar balla, att
samberattarexperiment inte &r gammalt &n, att
vart jag ar ett vackert men ibland fornekat ting,
och pa ratten att anvanda alla tarningar i
dogmautmaningen!

Tredje plats: Mest fantasifullt

Andra plats: Basta spel
Andra plats: Basta koncept
Andra plats: Mest nyskapande spel
Andra plats: Bésta text

Mahou Shoujou Kishu Apocalypse 4ever

av Krister Sundelin
Den sista tiden ar inne. Problemet ar att den
sista tiden har globaliserats, sa det sista slaget
kommer inte enbart att intraffa vid
Armageddon, utan overallt!
Som om inte det var nog s& 4r demoner ena
satans javlar, s& de kommer att fuska. Och
himlens harskaror &r inte heller nagra anglar,
utom bokstavligt. Bada sidor kommer att fuska.
Det ar har som Apokalypsens ryttare kommer
in -- deras jobb &r att se till att ingen sida bryter
mot reglerna. Fast de &r har underbemannade,
sa har Ryttarna expanderat. De har startat en
franchise-rorelse!
Det enda som kravs &r fyra personer med
varsin hast, som har lust att axla ansvaret att
halla ordning pa himlens och helvetets
harskaror. | utbyte mot detta s far franchise-
tagarna tillgang till coola superkrafter. Fast
nagon schabblade med demografin.
Majoriteten av hastagande personer som vill
ha superkrafter rdkar vara tonarstjejer som har
last for mycket shoujou manga.
Kan det bli mer katastrofalt &n sa?

Tredje plats: Basta design




Memoria - Gargoyles

av Greyman - Anders Carlson

och Morax - Marco Archangeli
For ett tusen ar sedan; harskade vidskeplighet
och svéardet.
Det var en tid av morker. Det var en vérld av
fruktan.
Det var gargylernas tidevarv.
Sten om dagen, krigare om natten.
Vi forraddes av manniskorna vi hade svurit att
beskydda.
Frusna i sten av en magisk besvarjelse i tusen
ar.
Nu, har i Manhattan, har besvarjelsen brutits
och vi lever igen!
Vi &r nattens forsvarare
Vi ar gargyler.

av Han

Nar natten faller pa.
Individer, visar sitt ratta jag.
Nar natten blir gra.
Jaget, forblir dolt for ett tag.
Allting hénda... mitt ibland oss.
Vampire: The Masquerade

- fast med ninjor

Tredje plats: Basta nyborjarspel

Parafras 2000

av Frans Bjorkstam
N&gonstans sitter ndgon fast i en liten bit av
verkligheten. Det gar inte att beskriva, det gar
inte att uppleva, men gar det att ata? Med
enbart din bokhylla, nagra tarningar och en
bunte polare upplever du fantastiska aventyr
och tar begreppet "association" till nya hoéjder.

Playing the Pan-glarkian blues

av Walium
Varje ar samlas universums béasta
bluesmusiker pa "Uncles Bubbas”, galaxens
basta blueshak for att utbyta elandeshistorier,
dricka fér mycket marsiansk whisky men
framférallt spela blues. Vinnare ar den som
forst lyckas locka fram tararna pa sina
medmusikers rynkiga kinder (alla bra
bluesmusiker ar gamla och granade,
flunkindade ynglingar har inte den
livserfarenhet som kravs for att spela bra
blues). For en kvall ar han bluesens harskare
och kan roka och kroka som mycket som han
onskar pa husets rékning.

Prestigejagare
av Arvidos
Layout &r for PRESTIGEJAGARE!

av Gurgeh
| Protest! far man antligen mojlighet att spela
nagot av hogstatusyrkena domare, advokat
eller &klagare; dessutom amerikanska sadana
som tjnar hur mycket pengar som helst.
Spelarna bygger tillsammans upp en rattegang
av amerikansk modell och for den fram till ett
domslut. Specialkort kan anvandas for att
kullkasta motstandarsidans planer. Protest
spelas med minst fem spelare, &ven om fler
kan delta. En publik kan ocksa vara bra att ha
om man vill f& den ratta rattegangskanslan.
Och kom ihag att skrika Protest! Det &r viktigt!

Vinnare

Basta spel

Vinnare

Mest
nyskapande
spel

Vinnare

Mest
fantasifullt

Andra plats: Basta koncept

Tredje plats: Basta regler

Tredje plats: Basta design
Tredje plats: Basta text

Rollspelsjakten

av Radagast
Rollspelsjakten &r rollspelet dar du som
spelare tar rollen som en rollspelare pa vag till
en helkvall med grabbarna for att spela det dar
nya superhéftiga ultrarafinerade rollspelet som
numera finns att tillga.
Dock nér ni anlander &r inte allt som det ska,
rollspelet &r totalt férsvunnit, och nu bérjar
saledes letandet och forskandet om var
rollspelet har tagit vagen.
Vem har stulit det? Eller ar det verkligen nagon
som har gjort det? Har spelledaren gomt det
for att anvanda det &t ndgon annan spelgrupp?
Kort sagt... vart har rollspelet tagit vagen...?




Solokarlek

av Krister Sundelin av Muggas
Vem &ar Santiago? | skydd av natten rumlar de fram. Desperata
Det ségs att hans far var en komet och hans och pa standig jakt efter lycka dévar de sina
mor var en kosmisk storm. Det ségs att han ar sinnen med rusdrycker. Ju mer uppblandat
tre meter hog, med horn och orange har. I6sningsmedel de intar, desto sékrare blir de
Svarte Orfeus skrev hela fyrtio verser om pa att det ar nu det kommer att ske. Inom kort
honom, fler &n om nagon annan, och som hittar de den stora karleken, livskamraten som
enda person ndmnde Orfeus aldrig honom vid kommer att gora dem lyckliga for resten av
namn. livet. Och om sd inte ar fallet s& kanske en
Elva departement har som enda uppgift att snygg tjej hakar pa dem hem efter
fanga honom; de har 6verlevt de senaste tre stangningsdags for ett mer tillfalligt umgéange.
regeringarna och kommer sakerligen att De har misslyckats s& manga ganger forr och
Overleva ett par till. Han har det storsta pris pa svurit éver sin dumhet dagen efter. Nasta gang
sitt huvud som nagon individ ndgonsin har haft, blir det annorlunda, tanker de alltid. Nasta helg
och han ar det givna samtalsdmnet for alla ar det var tur. Ar du en avdom?
prisjagare som traffas dver en flaska rom. "Solokarlek" ar ett solorollspelsdogmabidrag
Han &r Santiago. Vagar du ta upp jakten? dar du som ensam rollspelare gestaltar en

manlig karaktdr som &r évertygad om att han

Skadespelet en dag kommer att traffa den stora karleken i

av Jonas Karlsson utesvangen. Solodventyret tar dig till systemet
| Sk&despelet spelar man varsin skadespelare och forfesten, for att slutligen testa ditt
som spelar varsin roll i en pjas. Skadespelarna marknadsvérde pa ett utestélle. Kommer du att
har samlats pa teatern, men har precis fatt lyckas hitta din flicka, eller blir du blast som
veta att regissdren som har manuset och vanligt? Det ar det upp till dig att avgéra...

nyckeln till forrddet med rekvisita har fatt

forhinder. | vanliga fall brukar de 6gna igenom South Park

manus och sedan fa rekvisitan tilldelad sig, av Morker

men ikvall kommer det att bli annorlunda. Om "Samtliga karaktarer och handelser i detta

alldeles for kort tid kommer teaterbesdkarna rollspel - aven de baserade pa verkliga

och skadisarna maste nu snabbt fa ihop en manniskor ar helt och hallet uppdiktade. Alla

pjas. kandisroster ar imiterade... daligt. Det foljande

Skadespelet utgar fran att spelarna rollspelet innehaller ovardat sprak och borde

samarbetar, att skadespelarna ar lite udda med tanke pa dess innehall inte spelas av

personer och att alla rollerna pa scenen ar i NAGON!"

konflikt med varandra. Sa borjar South Part RPG, rollspelet baserat
Andra plats: Basta koncept pa den TV-serie som ingen lyckats undga och

an mindre halla sig ifrdn. Stunden &r kommen
att ikla sig rollerna som invanare i den lilla
bergsbyn dar s&val lugn som logik lyser med
sin frAnvaro. De galna upptagen tar sin borjan
har, vi dnskar er mycket noje!

av Jonas Karlsson
Att vara med i Storebror ar det sjélvklara forsta
steget mot kandisfester, en musikkarriar och
att bli programledare for ett spelprogram med
sandningstid pa eftermiddagar. Tillsammans
med andra deltagare kommer du att bo i ett
hus fyllt av tv-kameror som bevakar allt du gor.
Ditt mal &r att vinna publikens gunst genom att
synas och héras mest med galna upptag och
vilda utspel. Kommer du att bli den som ar sist
kvar i storebrorhuset?




av Jonas Karlsson

Zonkpop Lite

av Morgoth

| borjan av det tjugonde arhundradet lyckades
en excentrisk uppfinnare skapa en maskin som
forflyttade honom bakat i tiden. Dagen innan
sin stora upptéckt lanserade han resultatet for
en forvanad samling vetenskapsman.
Foretaget Spacetime tradde fram,
pensionerade uppfinnaren pa en séderhavso
och tog 6ver tidsmaskinen. De bdrjade ta emot
bestallningar frAn manniskor som ville férandra
sin nuvarande situation, och ta betalt for att
skicka tidsagenter bakat i tiden.
| Tempora spelar man agenter med uppdrag
att forandra tiden, med standig risk for
ovantade konsekvenser och fruktade
paradoxer.

Andra plats: Basta koncept

Zonkpop Light ar inget rollspel. Det ar pulsen
inom oss alla. Det ar var nya moral. Vart nya
kollektivmedvetande. Du spelar inte ett rollspel.
Zonkpop Light ar pa riktigt. Allt som hander nar
du och dina vanner spelar Zonkpop Light ar
baserat pa verkliga handelser. Valkommen till
framtiden.

Aret ar 2031, men frAnvaron av laserpistoler,
svavande bilar och robotar ar
anmarkningsvard. Gatorna i Stockholm, eller
Dallas, eller Belgrad, ser ganska precis ut som
de gjorde i borjan av millenniet. Nagra fler
sprickor, lite mer skréap.

Men saker har foréandrats. Manniskorna &r
annorlunda. De styrs av andra lagar. De styrs

av zonkpoppen.

av Radagast
Tarningarna gor uppror, nu skall vi elaka
manniskor fa
sota for alla vara synder, alla former av
misshandel av
tarningar skall f ett slut. Tarningarna star inte
langre
ut med dessa forhallanden av standig smarta
och radsla
i sitt forhallande till sin agare.
Nu skall det bli &ndring, tarningsupprorert ar
nara
forestdende. Hinner manskligheten vakna till
innan det
ar forsent, ett hotande tarningskrig &r i
farozonen...




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 féreskrivna fyra formuléren.

Kompendiet ar i forsta hand avsett for dubbelsidig utskrift. For att sidorna ska bli ratt roterade sa ska
dubbelsidig utskrift vara stalld p& "Flip on long edge” eller motsvarande om madjligt.

Det ar forbjudet att mangfaldiga innehallet for annat &n privat bruk, helt eller delvis, utan forfattarnas
medgivande om inte annat anges. Dock har www.rollspel.nu tillstdnd att publicera detta
spelkompendium pa sin website.
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Svarighetsslag

Nar spelarna eller spelledarpersoner ska
utféra olika uppgifter faststaller SL forst ett
svarighetsvarde, SV. Detta varierar mellan 3
och 20 och stéar for hur latt det ar att utfora
uppgiften, med modifikationer, exempelvis
en Okning av SV om en skadad RP férsoker
utféra nagonting som kraver god hélsa.
Spelaren slar darefter 1T+FV for fardig-
heten i fraga. Om resultatet av slaget blir
hoégre an SV sa lyckas det, om det blir lagre
s& misslyckas det. Det finns aven specialfall
— ifall RP skulle misslyckas och tarningen
ger 1, sa fumlar han (i sa fall ar det upp till
SL att avgdra vad som sker, exempelvis kan
RP snubbla eller skjuta en van). Om SV och
fardighetsslaget ar lika ar handlingen delvis
lyckad, exempelvis kan RP traffa sitt mal
men attacken ger mindre skada &n normailt.
En RP med FV 5 i Akrobatik férséker kléttra éver
ett staket. SL sétter svarigheten till 7 och slaget
ger 5+3=8, sé rollpersonen lyckas med detta.

SV Niva Exempel, akrobatik
5 Latt RP hoppar 2 meter.
9 Normalt  RP hoppar 5 meter.
12 Svart RP hoppar 7 meter.

15 Omojligt
+7  Svérare

RP hoppar 9 meter.
...med en stukad fot.

Stridsrundor

Nar det drar ihop sig till strid eller vid andra
tillfallen nar flera RP eller SLP vill agera
samtidigt delas spelet in i stridsrundor, vilka
motsvarar omkring 2-3 sekunder verklig tid.

Forst slas 1T+SIN for samtliga inblandade
personer for att avgodra i vilken ordning de
far agera. Spelledaren kan &ven lagga till
eller dra ifran varden fran detta, exempelvis
kan en RP som &r trott f& -2 pa sitt slag. Ifall
tva personer far samma varde innebar det
att de agerar samtidigt. Nagra av de saker
som kan utféras under en stridsrunda ar:

- Omladdning av ett vapen (1-flera SR)

- Skjuta ett skott med ett vapen (1 SR)

- Avfyra en skottsalva/automateld (1 SR)

- Anvanda ett narstridsvapen (1 SR, men
man kan aven forflytta sig ett par meter)

- Forflytta sig rorelseférmagan meter.

- Anvanda fardigheter (1-flera SR, SL avgor.
Exempelvis kan det ta tid att lagga forband)

Skada och dod
“Life is pleasant. Death is peaceful. It's the transition
that's troublesome.” — Isaac Asimov

Om rollpersonen tar fysisk skada minskar
vanligtvis hans KP med ett eller flera steg.
Vid 2p blir han medvetslés och vid Op doér
han. Kraftiga blédningar som inte foérbinds
snabbt kan leda till att KP fortsatter minska,
aven efter att skadan redan har tillfogats.
Alla vapen och attacker har en viss skade-
niva, SK. Detta ar raden i tabellen nedan.
Kolumnen fas genom att spelledaren slar
1T. Vid traff i huvudet laggs 1T till SK.
Skador kan ha fler effekter an enbart att KP
férloras, exempelvis kan en RP som blir
skjuten i foten ramla omkull och fa rorelse-
férmagan sankt. Spelledaren avgor detta.
Allvarligare skador (3p eller mer) kan aven
ge bestaende men om personen 6verlever.
En person blir trdffad i benet av ett pistolskott
med SK 7. SL slar 4 med 1T, sa skadan blir 2p.

SK -1- -2- -3- -4- -5 -6
Op Op Op Op 1p p
Op Op Op Ip 1p 1p
Op Op Ip 1lp 1p 2p
Op Op Ip Ip 2p 2p
Op Ip Ip 1Ip 2p 3p
Op 1p Ip 2p 2p 3p
lp 1p Ip 2p 3p 4p
Ip 1p 2p 3p 4p 5p
9 1p Ip 2p 3p 5p 6p
10 1p 2p 2p 4p 6p T7p
11 1I1p 2p 3p 4 6p 38p
12 Ip 2p 3p Sp 7p 9p
13 2p 2p 4p O6p 8 9p
14 2p 2p 4p Tp 9 I
15 2p 3p 6p 9% 9 9p

LRI AW -

Psykisk skada

“There are worse things in life than death. Have you
ever spent an evening with an insurance salesman?” —
Woody Allen

Nar rollpersonen tar psykisk skada férlorar
han PP pa samma satt som han forlorar KP
vid fysisk skada. Om PP nar 2 blir RP ett
nervost vrak och vid Op dor han av skrack.
Rad i skadetabellen beror pa skrackfaktor.

Man kan inte undvika psykisk skada med
nagon sarskild fardighet, utan enbart om
man oavsiktligt rakar missa skrackkallan.
Psykisk skada slas om for varje ny strids-
runda som RP utsatts for skrackmomentet,
men ger -3 i SK for varje gang sa sker. Om
SK nar 0 ar RP van vid skrackkallan och
inga fler slag behdver slas. Han kan aven fly
fran skrackkallan eller férbereda sig om han
vet att och var skrdckmomentet férekommer
Rollpersonen snavar éver ett forruttnat lik, vilket
ger SK7 psykisk skada. SL slar 5, och RP férlorar
3PP. Han fastnar &ven med byxorna i en spik och
kommer inte loss. Nésta SR ger liket SK4 psykisk
skada och spelledaren slar 3, sé& RP férlorar ytter-
ligare ett PP. Dérefter lyckas han ta sig loss och
springer skréckslagen ut ur rummet, s& inga mer
skrédckslag slas for tillfallet. Totalt férlorades 4PP.

SK Exempel pé skriickmoment

4 En rollperson med klaustrofobi
rakar fastna i en hiss.

7 En klaustrofobisk RP fastnar
ensam i en hiss pé en dde plats.

9 RP hittar ett illa tilltygat lik.

12 RP hittar en massgrav och kénner
dven igen en vén i den.

15 En RP med klaustrofobi och
hydrofobi blir ensam insténgd i en
hiss pé en 0dslig plats. Han rékar
forstora en vattenledning sé att
hissen fylls med vatten och nér
han Oppnar luckan for att kléttra
ut faller ett lik, som han kénner
igen som en vén, ner pa honom.

Vapen och attacker

Vapnen som namns i reglerna ar standard-
versioner. Exempelvis ar det ingen skillnad
mellan en M16A1 och en M16A2 mer an
detaljer, sa endast statistik for M16 namns.
Narstridsvapen har ett statiskt svarighets-
varde for att hanteras korrekt, vilket 6kar om
man siktar pad en specifik kroppsdel (t.ex.
SV +3 fér huvud). Om RP inte uppger att
han siktar pa en viss kroppsdel slas ett slag
i trafftabellen for att avgdra var attacken
traffar. SV for att traffa med ett skjutvapen
Okar beroende pa avstand och rackvidd.

For hagelgevar avtar SK med 1/ var 5:e m.

T  Triffomrade

1 Malets huvud

2 Malets mage

3 Malets brost

4 Ett av malets ben, 6ver kniet

5 Ett av mélets ben, kndna och nedat
6 En av maélets armar

SV  Avstand till malet, skjutvapen
5 0-5 meter

7 5-RV meter

9 RV - RV*2 meter

12 RV*2 - RV*3 meter

15 RV*3 —RV*5 meter

Om RP valjer att undvika en attack slas ett
slag for detta utan att nagon handling kravs,
direkt efter attacken. SV att undvika avgors
av SL, baserat pa hur vél attacken lyckas.
Vissa vapen kan skjuta automateld, vilket
innebar att maximalt Salva skott/SR avfyras.
Fardighetsslaget maste lyckas for att nagra
av skotten ska traffa. Hur stor andel av dem
som gor det bestams av att SL slar 1T, varje
tarningsprick motsvarar 1/6 av skotten,
avrundat uppat. F nedan ar fardighet som
anvands, t.ex. P=Pistol.

Vapentyp F SK Mag Salva RV
Revolver P 4 6 - 8
38Pistol P 5 7 - 9
45Pistol P 7 15 - 10
Y9mmUzi P 6 32 9 11
12g Hagel G 10 2 - 8
Luftgevir G 3 1 - 15
M16 G 8 30 10 25
AK-74 G 6 30 8 20
PSG G 14 5 - 40
M60 G 10 150 13 25
Minigun G 12 600 25 30
Vapentyp / Attack F SK SV
Slag S 2 5
Spark S 3 8
Kniv N 3 7
Samurajsvird N 7 11




Namn Spelare Namn Spelare
Alder | | Kon| | Vikt| Langd] || | Awer | | Kon| | Vikt| |Langd| ]
BESKRIVNING ||PERSONLIGHET BESKRIVNING ||[PERSONLIGHET
Aggressivitet Aggressivitet
Heder Heder
Karma Karma
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“Ni vet alla dem dir dnderna man ser i parken. De som gdr
omkring. Som bryr sig inte sa mycket om virlden. Som ibland
blir matad av ndgon gammal gumma eller gubbe som inte har
allt for mycket tid i viirlden att spendera sin menlosa tid pad. El-
ler de som ibland blir mat for grannens katt... eller uteliggaren.

Ni vet alla de dir ankorna som gdr omkring i par. Verkar lyck-
liga. Har hittat sin egen livkamrat och dr nojd éver det. Ingen
stress i livet. Det dr bara att gd omkring och kanske ibland
akta sig lite for mdnniskorna. Det dr néstan som om de lever

i sin egen lilla vdrld. Vad gor de egentligen? Vad dr det som
driver de framat i livet? Vad dr det som verkligen gor att de vill
leva?

Jo. Det ska jag tala om for dig. De dr egentligen sdinda frdan
Mars for att spionera pd oss mdnniskor. Kartldgga var infra-
stuktur och uppskatta var potential for motstand. En del i den
Forsta vagen for att underminera vdr trovdrdighet mot anko-
rna och dndernas fara for det mdnskliga samhillet.”

Studenten singlade ivdg fimpen mot en av ankorna och reste sig
fran parkbdnken. “Heh. Vilka faniga idéer jag kommer med.”
Han vinde sig mot sina ovriga kamrater. “Ska vi dra?” De tvd
andra reste sig och de vandrade ivig medan killen fantasifullt
fortsatte berdtta for de andra varfor ankorna dr i par. “Jo, det
dr for att ankorna har kommit fram till att agentpar dr det mest
givande for spioneri, sa de har synkat sina hjdrnor sd att de
numera delar varandras medvetande.” Hans egna tankar och
ord foll i glomska men det fanns andra som mindes. Det fanns
andra vid den plats hans fimp landade, som kastade ondske-
fulla blickar efter honom.

Det dr natt i studentens ldgenhet och han har gatt och lagt
sig. Nattlampan i rummet kastar ett vagt sken éver hela rum-
met i den lilla ettan. “VA?! Aaaah!! Vad dr det hér?!” Han
stirrar 6ga mot 6ga mot en anka som stdr pd hans brostkorg.
“Du vet for mycket”, viser ankan hotfullt fram. Ankan tar ett
hotfullt steg i riktning mot studentens ansikte ndr den lig-
gande upptdcker rorelser frdan andra ankor i ldgenheten. “Jag
drommer!”, sdger killen med en forskrdckt rost. “Det hér dr
inte sant. Aaaah! Bort!” Ankans 6gon glimmar i nattlampans
sken och dess ndbb forvrids i ett grin. En ung mans skrik.
“Aaaaaaaaaaaaaaahhhh!”.

En ung mans skrik... som dor ut i natten.

Vildéander!

Vi far forsdka hdmta oss fran forlusten fran det forra uppdraget

nér alla medlemmarna i truppen Nébbjdgarna omkom i en

tragisk olycka nér de forsokte kora en av Vigverkets vagviltar
] genom skyltfonstret pd Hennes & Mauritz.

Denna gang ska vi bryta oss in pa Hennes & Mauritz istéllet
och forsoka utlosa brandlarmet. Hér till hoger sé kan ni se ett
flygfoto taget pa byggnaden. Det.. eeech. Ja. Hrm. Kanske inte
ar till sé stor hjélp men det ligger ett stort jobb bakom det hela
sa ni far vara tacksamma for den hjalp som ni far! Jag menar.
— Det krdvdes mycket arbete for ankenterna att forst stjdla kam-
00 eran, sedan sldpa med sig den stora mojéngen upp i luf-
Os ten och slutligen bryta sig in i en framkallningsbutik for

Ett forsta uppdrag

|
Ankornai °°|
parken

Tja. Vad kan jag sdga? Det hér ar vél inte precis en idé jag har
ruvat pa ldnge. Hehe. Det dr vdl mest en sak jag har klackt ur
mig precis nu. Forsok forstd konceptet. Ankor och énder. Sinda |
fran rymden. Alla ankor meddelar varandra telepatiskt men
meddelandena gér via ljudvagor s dven de enklaste ljud (snat-
ter) kan anvéndas for att skicka meddelanden. Alla ankor kan
tala det sprak som dr huvudspréket i det land de befinner sig.
Tva av fageldjuren delar sinne, vilket utgor ett ankentpar, vilket
spelaren spelar. Detta innebér att en spelare spelar tva rollper-
soner. En manlig och en kvinnlig. Normala dagar tillbringar
alla ankentpar med att samla foda i parken men ocksa samla
information fran alla samtal som méanniskorna for dér.

For att testa ménniskornas forméga att hantera katastrofer sa
ordnar de fjdderklddda kraken sma olyckor i ménniskornas
sambhdlle. Det kan vara allt fran att stdnga av en hel stads
belysning, sabotera alla bussar i staden till &nnu storre attentat.
Norrkdpings vattenledning, som brast vintern 2004, var ett
verk utfort utav varelserna fran rymden. For exempel pé storre
handelser; Vem har glomt den Boeing som kraschade pa grund
utav att flyttfaglar flugit in i jetmotorerna? En drofyllt utfort
uppdrag av de som offrade sitt liv for denna sak. Vem minns
inte Tjernolbyl? Vem minns inte terroristdddet mot Empire
State Building? Ankorna i parken snattrar sig fortfarande
harmynta at det dddet. En sddan véaldsam och langvarig reak-
tion av méanniskorna hade de inte forvéntat sig.

Som spelledare kan du skicka ut rollpersonerna pa olika
uppdrag dir de ska sabotera for mdnniskorna. Med fordel i din
egen stad, eller den som ligger ndrmast dig. I regel s& behéller
inte ankorna nagra foremal som de tar eller anvénder under ett
uppdrag. Féremalen brukar bli dumpade i vattnet i ndrheten.
Har du inte sett alla gamla cyklar och metallféremal som
ligger i vattnet i stdder? Eller i parken, dar de kan bli funna
och sparade till manniskor som blir ditsatta for attentaten. For
inspiration till uppdrag, ga runt i staden och kika pa lite bygg-
nader eller titta i vattnet om det finns ndgot dar som ankorna
kan ha dumpat.

att framkalla bilderna. Dessutom s& var manualen till kameran
pa tyska. Det tog ett tag att flyga till vara tyska bundsforvénter
for en Oversittning.

Ni tar er in via ventilationstrummorna pa taket och tar er ner
till den femte vaningen. Dér ska ni trdnga er in 1 larmcentralen
for att avaktivera alla kameror. Dérefter forsdker ni pa nagot
sdtt utlosa brandlarmet. Det ar fa ord for en sddan svar uppgift
men jag vet att ni kommer klara av den.

M4 lyckan vara med er.
Flyg i frid!

Vildénder, ut.

Flygfoto over Hennes & Mauritz



FB Generiskt regelsystem for att anvéinda
Gamin g med olika Ultra Du.cks—spelvéirldar. .

Hoga virden ar alltid bra. Det ar alltid
bra att sla hogt.

System

Skapa anka

Alla spelare spelar en anka och innan man boérjar spela méste
varje spelare som inte redan har en fardig anka skapa en ny
anka. Det gar till pa foljande sitt:

1. Fyll i Ankans namn pé karaktérsbladet.

2. Fordela 100 podng mellan Nérstridsattack, Avstandsattack,
Forflyttning, Skyddsvirde, Hélsa och Handlingsvérde. Inget
varde far 6verstiga 30, ju hogre ett varde ar desto bittre.

Egenskaper

* Narstridsattack
* Avstandsattack
* Forflyttning

* Skyddsvérde

* Hilsa

* Handlingsviarde

Niérstridsattack
Niér en anka anvénder ett vapen av nérstridstyp anvénds detta
varde for att rdkna ut Attackvardet.

Avstandsattack
Avstandsvapen dr vapen som anvands pa hall och d& anvands
detta varde nér Attackvérdet riknas ut.

Forflyttning

Forflyttning r hur manga decimeter ankan kan forflytta sig un-
der en handling. Hur lang tid forflyttningen tar beror pa vilken
typ av forflyttning det &r, se handlingslistan.

Skyddsvirde

Detta r ett virde som visar hur duktig ankan ar pa att klara sig
undan attacker, antingen genom ren tur eller genom skicklighet
i att undvika. Detta &r ett passivt varde och utnyttjas bara nér
nagon attackerar ankan for att veta hur hogt Attackvardet maste
vara for att ankan ska triffas.

Hiilsa
Detta virde ar hur mycket stryk ankan tal innan den svimmar
och sedermera dor.

Handlingsvirde
Ett virde som avgor nér deltagare i en strid far borja agera, ju
hogre desto battre.
I
-~ MBL % A
2 y % 4
o e A S
(O
1‘ ST ',/

P o
o :\._

/'J
/ / \.
f” g

Attackera ~ =

Nir en anka gor en attack slar man en T20, lagger till sitt At-
tackvérde for den vapentyp man anvénder, lagger pa vapnets
Attackvirde och drar ifran eventuellt Avstandsavdrag. Blir
summan over offrets Skyddsvarde lyckas attacken. Man drar
da ifrén sd manga podng fran offrets héilsa som attackerarens
vapen har. For varje 10 podng som Attackvérdet overstiger of-
frets Skyddsvirde okas vapnets Skadevirde med 1 poédng.

Skador och likning

Nir en anka har kommit ner pa eller under noll i hilsa svimmar
den och kan inte gora nadgot mer under denna strid. Far ankan
fler triffar utdver detta dor ankan. Efter striden aterfar ankan 1
i Hélsa och kvicknar till igen. Efter dventyrets slut aterfér alla
ankor all sin hédlsa. Det kan dven finnas saker som aterger hilsa
till en anka, det stér da beskrivet hur manga podng hilsa som
de aterfor till ankan. En anka kan aldrig fa& mer i hélsa dn den
har fran borjan, om detta vérde inte 6kas pa magisk vag.

Handlingar

Alla handlingar som utfors har ett Handlingsvarde som adderas
till karaktérens Aktuella Handlingsniva. Det ar alltid den anka
som har den ldgsta Aktuella Handlingsnivan som agerar och
kan utfora en handling, om flera ankor har samma niva sker
dessas handlingar samtidigt. Vid attacker anvands alltid det
Handlingsvérde som anges vid det vapen som ankan anvénder
vid attacken, 6vriga handlingars Handlingsvarde finns i en
separat tabell, om nagot som inte finns med pa négon lista ska
utforas ar det upp till SL att avgora vad som ér ett lampligt
Handlingsvérde.

Vid borjan av en strid slar alla medverkande 1T20 och lagger
till sitt handlingsviarde. Den spelare som for hogst borjar med
0 i Aktuell Handlingsniva. Ovriga spelare fir samma Aktuella
Handlingsniva som mellanskillnaden mellan sitt slag och den
som borjar. Om ndgon dverraskas i borjan av en strid sa sétts
dessas Aktuella Handlingsniva till samma varde som de som
Overraskar har efter att den handling som gor att de blir upp-
téckta har utforts.

Avstandsavdrag
Vid avsténdsattacker blir det svarare att triffa ju langre bort
offret star enligt f6ljande tabell:

0-20 meter
20-50 meter
50-100 meter
100-200 meter

Ingen modifikation
-5 pé Attackvardet

-10 pa Attackvirdet
-20 pa Attackvirdet

— Rickard Eliméaa - Virld
Olle Johansson - System
Stoffe Wiker - Logotyp




Langt borta i dster, i storfurstendémets allra yt-
tersta utmarker, ligger det stralande Carbasal.
Det forsta gryningsljuset dranker stadens kupo-
ler i gnistrande guld nar portarna éppnas for ka-
ravanerna: pa vagnarna bakom burarnas tunga
galler skymtas valdiga, oformliga belaten, och
de tjockhudade vilddjurens brélande ljuder ge-
nom morgonluften nar de med hugg och slag
motvilligt drivs mot citadellet. Ty i Carbasal har
Damraks orden sitt hégkvarter; har uppférs de
valdiga gladiatorspelen och vidunderbataljer-
na varje sommar, hit forslas unika bestar fran
varldens alla hérn och har avlas det fram nya
monstrositeter i dunkla kammare djupt under
staden. | en forntid som sedan lange forlorats i
historiens dimmor instiftades orden for att forse
kejsarens arméer med stridsbestar, och fortfa-
rande ar man nominellt understalld storfurstens
harsmakt och dess behov. Fast storfurstendé-
met har inte varit i krig pa lange nu, och Dam-
rakorden sjunker alltmer ned i stagnation och
gamla ceremonier. Den mesta mddan laggs pa
jakten efter det perfekta vidundret, sékandet
efter en varelse som ska vacka bavan och ge
aran att fa sitt namn inhugget i Bestmastarnas
sal, i citadellets hjarta.

SKAPA ROLLPERSONER

Man spelar alltsd damrakriddare som fardas
land och rike runt pa jakt efter skygga vidunder,
eller sdker korsa fram nya monster i laborato-
rier och avelskammare. Daremellan &gnar man
sig at socialt rankspel nar man stravar efter att
knyta kontakter med storfurstens sandebud
och avancera inom orden. (I dessa dagar av
innovativa rollspelsformer av de mest skiftande
slag kanske det ar pa sin plats att papeka att
detta spel ar till for en spelledare och ett varie-
rande antal spelare.) Rollpersonens egenska-
per ar ofta mindre viktiga @n vilka monster hon
har tranat upp och avlat fram, sa tyngdpunkten
i reglerna ligger pa bestarna. Nagra varden
for rollpersonerna behdvs dock: Varldsvana
(stridskonst, vildmarksvana, kunskaper om yt-
tervarlden utanfor Carbasals sandstensmurar),
Lardom (akademisk kunskap, framst om bestar,
hur man bedriver avel och tranar stridsbestar
pa basta satt), Kontakter (formagan att genom
list och intriger charma de 6verordnade och ut-
omstaende séandebud) och Rikedom (att anvan-
da for att fa tillgang till hdgkvalitativ utrustning
nar det galler traning och avel, eller for att kdpa
sallsynta bestar). Man satter varden pa sin roll-
person genom att fordela vardena 5, 4, 3 och
2 pa de fyra egenskaperna. All konflikthante-
ring pa rollpersonniva &r konfliktresolution, dvs.
man slar ett slag for att avgéra vem som vinner
konflikten istéllet for att avgéra vem som vin-
ner en viss handling. Strid hanteras alltsa som
ett motstandsslag, Varldsvana mot Varldsvana,
dér vinnaren far avgéra vad som sker med for-
loraren. Slagen sker genom att man slar 1T6
och lyckas om man kommer under sitt varde;
slagets resultat ar effekten, och motstandssitu-
ationer avgors genom att hogst effekt vinner.

SKAPA BESTAR
Varje rollperson bdrjar spelet som larling, med
en best, och kan skaffa fler under spelets gang.
Dock forhindrar ordens regler att nagon ansva-
rar for mer &n tre bestar samtidigt, s& om man
skaffar sig en fjarde maste man 6verlata nagon
av de andra at orden.

‘Bestar 1 (arbasal

SVANTE LANDGRAF

Bestarna beskrivs av ett antal attribut (som
grundform, hud, temperament eller vapen) som
sedan ger varden pa ett antal egenskaper: Vild-
blod (aggressivitet, vildsinthet), Rakraft (hur
mycket skada som utdelas i strid, baserat pa
styrka och vapen), Kvickhet (snabbhet och re-
flexer) och Pansar (stryktalighet). For att skapa
sin forsta best har man 17 poang att képa att-
ribut fér (summan kan naturligtvis andras om
man vill ha sarskilt kompetenta eller svaga be-
star fran borjan, men kan tjana som nagon sorts
riktlinje till att bérja med), men i fortsattningen
maste man avla fram eller fanga in nya bestar.
Poangsumman kan anvandas som ett matt pa
hur adel besten ar och hur mycket status den
ger, nagot som ar viktigt nar det géller att stiga i
graderna och na mastarvardighet inom orden.

Alla attribut hamtas ur tabellerna pa nasta
sida. Det férsta man bor géra ar att valja vilken
attelinje besten ska tillhéra. Odlor &r sléa riddjur
som lever i stenéknen kring Carbasal. Dar le-
ver aven okenfaglarna, som far representera de
markbundna faglarnas éattelinje. Hjordar av val-
diga, langhariga hornbestar drivs som boskap
Over slatterna i Egeria och Betelsior. Springare
ar samlingsnamnet for bestar som harstammar
fran snabba grasatare, som uralgar och vind-
hastar. De krumma och apliknande gargoy-
lerna har tjanat som stridsbestar och slavar i
storfurstendémets arméer sedan urminnes ti-
der. Insekternas attelinje ar ovanlig numera, for
de flesta jatteinsekterna dog ut for tusentals ar
sedan: de horde inte hemma har i Terone, utan
kom langt bortifran. Jagarnas attelinje innefat-
tar allehanda sorters rovdjur, som silverlejon
och sabelbjérnar. Svampmonstren skapades
i laboratorierna i forntiden, som naturvidriga
kombinationer av véxter och djur. Alvabestarna
ar gripar, enhdrningar och annat som harstam-
mar fran Alvalandet. Ormarna slingrar vanligtvis
omkring i djunglerna langt nere i sydost, och av
deras attelinje ar det oftast jattemaskar man ser
pa Carbasals breddgrader. Drombestar, slutli-
gen, har infangats i dromvarlden pa den tiden
folk visste hur man skulle ta sig dit.

Nasta steg ar att bestamma vilken sorts
skinn besten ska ha. | fortsattningen, om inget
annat star sa anses tabellposterna vara sjalv-
forklarande; endast specialregler tas upp.

Nar det galler temperament sa innebar Blod-
torstig att Rakraft 6kar med 2 i strid efter att
motstandaren har blivit skadad. Bade Otamjbar
och Galen gor att man inte kan na hégre Kon-
troll &n 1 (se Traning nedan), men Galen ger
en bonustarning vid strid. Raddhagsen ger -1
pa Rakraft och -1 pa Vildblod om motstandaren
har minst 3 i Vildblod. Slug ger +1 pa Kontroll.

Ovriga attribut: Fratande blod gér att mot-
standaren far en skada nar denna best ska-
das. Giftig gor att motstandaren far en skada
varje runda efter att besten fatt in en traff. Diffus
innebar att besten ar svar att traffa: detta kraver
attelinjen Alvabest eller Drémbest, och innebér
att besten far en extra chans att undvika varje
attack om han slar 5-6 pa 1T6. Stenhjarta gor
att besten inte paverkas av skador forran den
dor. Fenixblod gor att besten laker en skada
varje runda. Dédattack gor att besten far utféra
en sista attack nar han far dédlig skada. Parasit
innebar att besten i sjalva verket &r en bortom-
varldslig mask som lever i ett varddjur; om var-
den dor kan masken 6verforas till en ny, som da
far samma egenskaper som den gamla. Steril

innebéar att besten inte kan vara med om avel.
Skrackinjagande innebar att motstandare med
mindre an 3 i Vildblod far -2 pa Rakraft. Till skill-
nad fran Ovriga attribut kan man ha flera olika
ovriga egenskaper.

Mekaniska modifikationer férs inte vidare ge-
nom avel. De kan bara skaffas under spelets
gang, och kostar Rikedom istéllet fér poang.
Lydnadskretsar innebar att Kontroll alltid ar 6.

Slutligen kan besten klassificeras som hérs-
karbest, om den uppfyller vissa krav. Da okas
vissa egenskaper, samt poangsumman. Ob-
servera att det inte kostar nagra poang att bli
en héarskarbest (och det gar nog inte sa latt att
fa en sadan fran boérjan, heller) utan bonusen
poangsumman anvands bara for att mata den
Okade prestige som en harskarbest medfér. De
olika sorternas harskarbestar ar Haxblod (kra-
ver Alvablod, Vildblod = 4 och Kvickhet = 4, ger
Rakraft +2, Kvickhet +1 och +3 poéng), Krigs-
best (kraver tva mekaniska modifikationer samt
Kvickhet + Rakraft = 9, ger Kvickhet +1, Pan-
sar +1 och +3 poang) och Drakattling (kraver
Stenhjarta och Vildblod + Rakraft + Kvickhet +
Pansar = 16, ger Kvickhet +2, Pansar +1 och
+4 poang).

Det kan handa att nagon av egenskaperna
blir O eller negativ ndr man summerar attributen.
Om Vildblod eller Kvickhet blir negativ réknas
egenskapen som 0 istallet. Alla slag for egen-
skapen misslyckas da automatiskt, och man far
inga tarningar for den (rakna helt enkelt med att
man slar noll tarningar). Om Rakraft eller Pan-
sar nar 0 har besten avlidit av svaghet; kraftig
avel och en hard miljo gor tyvarr att inte alla
monster ar lampade att leva, och de blir déd-
fodda eller dor under det forsta arets traning.

Nar en bestmastare ska bdja ett vidunder ef-
ter sin vilja kravs det tréaning och talamod. Varje
best har ett varde pa Kontroll, som borjar pa 0
och som okar under traning. Det kravs ett ars
mer eller mindre kontinuerlig tréaning for att 6ka
Kontroll ett steg; se »Spelets gang« nedan.

AVEL

Nar man ska avla fram nya monster behdver
man forst och framst ha tillgang till tva lamp-
liga bestar, tillhérande antingen en sjalv eller
nagon annan rollperson. Det kan vara bra att
ha tillgang till de basta laboratorierna; om man
inte har de nédvandiga kontakterna kan man
offra en poang Rikedom. Sedan slar man 1T6
for varje attribut: pa 1-2 far avkomman attri-
butet fran den ena besten, pa 3-4 den andra
bestens attribut (bestédm i férvag vilken som ar
den ena och vilken som ar den andra), och pa
5-6 far den ett helt nytt attribut. Det ar har ko-
lumnen »Nummer« i tabellerna kommer in. Ta
vardet pa bada attributen (om det finns flera,
ta det lagsta) och addera dem. Om summan
ar stérre an det hogsta talet i »Nummer«-ko-
lumnen, dra bort detta tal fran summan. Satt in
resultatet som »Nummer« i tabellen, och avlas
vilket attribut som géller. Om man har tillgang till
de férnamsta laboratorierna och avelskamrarna
raknas resultaten 1-5 som ovan, men pa 6 far
man sjalv valja om man vill att avkomman ska
fa en av foraldrarnas attribut och i sa fall vilket,
eller ett helt nytt enligt ovan.

Ovriga attribut fungerar lite annorlunda. Fér
varje Ovrigt attribut som nagon av foraldrarna
har slar man 1T6. Pa 1-2 fors det vidare till
avkomman, pa 3-4 férsvinner det, och pa 5-6



adderar man numret fran detta attribut till sum-
man av numren pa den andra foralderns 6vriga
attribut for att fa fram numret pa det attribut av-
komman far.

STRID
| strid dar monster ar inblandade skots tarnings-
slagen pa ett annat satt an tidigare. Man slar
lika manga T6:or som egenskapens varde, och
raknar varje tarning som utfaller med 4, 5 eller
6 som lyckad.

Strid mellan bestar anses alltid ske en mot
en. | bérjan av varje runda far tamjaren eller
riddaren forsoka halla sin best under kontroll;
sla Kontroll mot Vildblod, och om Vildblod far
fler lyckade tarningar har man inte kontroll dver
besten denna runda. Harnast slar bada spelar-
na for Vildblod, och den som far hdgst anfaller
forst. Denne slar for anfall och motstandaren
forsvarar sig, sedan byts rollerna om innan det
blir en ny runda med nya kontrollslag och nytt
initiativ.

Man far lika manga tarningar som man har
Kvickhet att fordela mellan anfall och férsvar,
men om man inte har kontroll 6ver sin best
laggs samtliga tarningar pa anfall. Anfallsslag
slds med Vildblod samt satsade Kvickhetstar-
ningar, och forsvarsslag slas med Kontroll samt
satsade Kvickhetstarningar. Om anfallsslaget
lyckas battre an forsvarsslaget kan férsvararen
bli skadad. Sla for Rakraft mot Pansar: varje
lyckad tarning i Pansar tar ut en lyckad tarning
i Rakraft, och resultatet ar antal skador som
forsvararen far. Den forsta skadan gor att alla
egenskaper raknas som 1 mindre, nar en best
har tagit lika manga skador som vardet i Ra-
kraft eller Pansar (det som ar hdgst) réknas alla
egenskaper som tva mindre, och nar den tagit
lika manga skador som summan av Pansar och
Rakraft ar den dod.

Attributet Galen ger en extra bonustarning.
Denna kan spenderas pa anfall, forsvar eller
skada, daven om besten inte ar kontrollerad.
Dock, om denna tarning nagon gang utfaller
med en etta (anvand alltsé en tarning med av-
vikande farg) attackerar besten tranaren. Den-
ne kan sla ett normalt slag for Varldsvana eller
Lardom for att dverleva, men hur som helst ar
striden mot den andra besten forlorad.

SPELETS GANG

Som sagt borjar rollpersonerna som unga lar-
lingar som just fatt hand om sitt forsta egna vi-
dunder. Spelet ar tankt att fortsatta framat i en
ganska hog takt, for att man ska hinna tréana
sina monster och avla fram nya anskramlighe-
ter. Darfor lagger man upp ett ar i taget. Under
vintern leder de vinande dammstormarna till att
Carbasal effektivt skars av fran omvarlden, och
Damrakorden skoter da om sina inre angela-
genheter, med avel, traning och studier. Framat
varkanten sander man ofta ut sma expeditio-
ner till avliagsna och frammande trakter, ibland
lander man bara last om i dammiga uppslags-
verk vars information inte varit korrekt pa hund-
ratals ar, for att soka efter nagot sallsynt slag
av vidunder. Det finns riddare som spenderat
ar efter at pa jakt efter ett annu levande drak-
agg (alla drakar blev till sten for mycket lange
sedan, nar sagoaldern slutade, men vissa hav-
dar att det borde finnas agg kvar fortfarande).
Manga har villat bort sig i Agosbergen pa jakt
efter ett rykte om fenixormar eller stormfaglar.
Speciellt unga ordensriddare uppmuntras att ge
sig av pa nagra expeditioner.

Om man misslyckas med att fanga en vild
best man traffar pa i naturen (detta hanteras
som ett slag for Lardom) maste man slass mot
den pa vanligt vis, sa det ar lampligt att ta med
sig en eller flera av sina bestar pa resan, aven

Nummer Attelinje Kostnad Vildblod Rakraft Kvickhet Pansar
1-2 Odla 2 -1 2 -1 3
3-4 Okenfagel 6 2 0 2 0
5-6 Hornbest 2 0 1 0 1
7-9 Springare 6 1 -1 2 1
10 Gargoy! 3 1 2 -1 2
1 Insekt 8 2 1 2 1
12-13 Jégare 7 2 2 1 1
14 Svampbest 7 1 1 1 2
15 Alvabest 8 1 3 2 0
16 Orm 6 2 1 1 0
17 Drombest 7 1 1 2 1
Nummer Skinn Kostnad Vildblod Rakraft Kvickhet Pansar
1 Stenpansar 1 -1 0 -1 3
2 Péls 2 1 1 0 0
Bl Fijall 1 1 0 -1 2
4 Taggar 5 2 2 0 1
5 Slem 3 0 1 1 0
6 Tjock hud 1 -1 0 0 2
Nummer Temperament Kostnad Vildblod Rakraft Kvickhet Pansar
1-2 Hetsig 4 8] 0 1 -1
3-4 Blodtdrstig 3 1 1 0 0
5-7 Galen 6 2 2 1 0
8 Savlig -1 -1 0 -1 2
9-10 Lattretad 4 2 0 1 0
1 Réddhagsen 2 0 0 1 1
12 Slug 2 -1 0 1 0
13 Otamjbar -1 0 2 0 0
14 Fredlig -3 -2 0 -1 1
Nummer Vapen Kostnad Vildblod Rakraft Kvickhet Pansar
1-2 Klor 4 1 1 1 0
3-4 Horn 3 0 2 0 1
5 Betar 1 0 2 0 0
6-7 Svans -2 0 0 -1 0
8 Nabb 3 1 0 1 0
9 Tentakler 1 -1 1 0 1
Nummer Storlek Kostnad Vildblod Rakraft Kvickhet Pansar
1 Liten 1 0 -1 1 0
2 Normal 1 0 0 0 1
& Stor &) 0 1 0 2
4 Gigantisk 3 0 2 -1 3
Modifikation Kostnad Vildblod Rakraft Kvickhet Pansar
Mekanisk styrka 1 1 2 0 0
Metallpansar 1 0 0 -1 2
Lydnadskretsar 2 -2 0 -1 0
Férstarkta vapen 1 0 2 0 0
om det alltid vacker mycket uppstandelse bland Nummer OV.."ga attribut Kostnad
. 1-2 Fratande blod 1
vanligt folk. 3.5 Gift 9
. N . 9
Under vintern kan man tréna sina bestar, om 6 Diffus 3
man inte ar upptagen med viktigare géromal. 7 Stenhjérta 3
For varje best slar man da for Lardom, och om 8 Fenixblod 2
man lyckas okar bestens Kontroll med 1. 9-11 Dodsattack 1
Framat sensommaren, nar augustisolen ste- 12 Parasit 2
ker skoningslést och kryddkaravanerna bérjat 13-18  Steril 4
o . . 19-20 Skrackinjagande 1
avstanna fér sasongen, halls de stora vidun- 16 om 6
dersbataljerna. Det ar en serie gladiatorspel, 17 Drambeat 7

dar bestarna kampar i sandblastrade arenor
ivrigt pahejade av sina tréanare och valdiga folk-
massor. Om nagon rollperson gor bra ifran sig i
spelen 6kar Rikedom med 1, och vid héga pla-
ceringar med 2. Matcherna utkdmpas inte fill
ddden, utan nar nagon best blivit ordentligt ska-
dad (sa pass skadad att den far tva tarningars
avdrag pa alla handlingar) kan trénaren genom
att lyckas med Kontroll fa den att ge upp (ett
slag per runda far goras).

Nagon gang under aret, vanligtvis pa host-
kanten, halls aven en storre kapplépning, dar
alla ténkbara kvicka bestar gér upp om segern
pa olika slags banor. Tarningarna som anvands
ar Kontroll + Kvickhet, och man slar en serie
slag beroende pa banans langd. Fula taktiker
kan ocksa anvandas, mer eller mindre avsikt-
ligt; da ar det Vildblod som galler, men man
maste forsoka se till att komma undan domar-
nas uppmarksamhet.

Avel tar naturligtvis tid, men genom Dam-
rakordens sarskilda kunskaper och resurser
reduceras uppvaxttiden for bestarna betydligt.

Redan efter ett eller tva ar, beroende pa attelin-
je, ar den nya besten redo att ge sig uti varlden
och delta i gladiatorspel eller kapplépningar.

Om man vill kan man spela Bestar i Carbasal
som ett spel dar man till skillnad fran de flesta
rollspel utser en vinnare. Da bestdmmer man
fran borjan att spelet ska paga ett visst antal
ar, sag 15 eller 20, och efter den tiden ser man
vem av rollpersonerna som har den mest rykt-
bara vidundret (man summerar alltsa ihop alla
egenskaper). Visst maste man samarbeta nar
man ar ute pa expeditioner i frammande land,
men i Carbasal kan man intrigera skoningslost
sinsemellan, och kdmpa med varandra i gladia-
torspelen och bataljerna.

Spelledaren kan slumpa fram monster ge-
nom att lata tarningen avgodra attributen; mat-
cha tarningens utfall med attributets nummer,
och se till att ha en tarning med lampligt antal
sidor. Om man far en best utan positiva varden
i Pansar eller Rakraft slar man om.

- Se girna www.dimfrost.tk for mer information om Terone -



‘Bestar i (arbasal

ROLLPERSON

Namn

Varldsvana __ Ovrigt

Lardom

Kontakter
Rikedom

‘Bestar 1 (arbasal

ROLLPERSON

Namn

Varldsvana __ Ovrigt

Lardom

Kontakter
Rikedom

MONSTER  Art Namn MONSTER  Art Namn
Vildblod Rakraft Kvickhet Pansar  Kostnad Vildblod Raékraft Kvickhet Pansar  Kostnad

Attelinje Attelinje

Skinn Skinn

Tempe- Tempe-

rament rament

Vapen Vapen

Pansar Pansar

Summa Summa

Skador ___ (Dér efter ___, allvarligt skadad efter ___ skador) Skador ___ (Dér efter ___, allvarligt skadad efter ___ skador)
‘BeStar i (arbasal ‘BeStar i (arbasal
ROLLPERSON ROLLPERSON

Namn Namn
Varldsvana __ Ovrigt Varldsvana ___ Ovrigt

Lardom Lardom

Kontakter Kontakter

Rikedom Rikedom

MONSTER  Art Namn MONSTER  Art Namn

Vildblod Rakraft Kvickhet Pansar  Kostnad Vildblod Rakraft Kvickhet Pansar  Kostnad

Attelinje Attelinje

Skinn Skinn

Tempe- Tempe-

rament rament

Vapen Vapen

Pansar Pansar

Summa Summa
Skador ___ (Dér efter ___, allvarligt skadad efter ___ skador) Skador ___ (Dér efter ___, allvarligt skadad efter ___ skador)




MONSTER  Art Namn MONSTER  Art Namn
Vildblod Rakraft  Kvickhet Pansar  Kostnad Vildblod Rakraft Kvickhet Pansar  Kostnad
Attelinje Attelinje
Skinn Skinn
Tempe- Tempe-
rament rament
Vapen Vapen
Pansar Pansar
Summa Summa
Skador ___ (Dér efter ___, allvarligt skadad efter ___ skador) Skador ___ (Dér efter ___, allvarligt skadad efter ___ skador)
MONSTER  Art Namn MONSTER  Art Namn
Vildblod Rakraft Kvickhet Pansar  Kostnad Vildblod Raékraft Kvickhet Pansar  Kostnad
Attelinje Attelinje
Skinn Skinn
Tempe- Tempe-
rament rament
Vapen Vapen
Pansar Pansar
Summa Summa
Skador ___ (Dér efter ___, allvarligt skadad efter ___ skador) Skador ___ (Dér efter ___, allvarligt skadad efter ___ skador)
MONSTER  Art Namn MONSTER  Art Namn
Vildblod Rakraft Kvickhet Pansar  Kostnad Vildblod Rakraft Kvickhet Pansar  Kostnad
Attelinje Attelinje
Skinn Skinn
Tempe- Tempe-
rament rament
Vapen Vapen
Pansar Pansar
Summa Summa
Skador ___ (Dor efter ___, allvarligt skadad efter ___ skador) Skador ___ (Dor efter ___, allvarligt skadad efter ___ skador)
MONSTER  Art Namn MONSTER  Art Namn
Vildblod Rakraft Kvickhet Pansar  Kostnad Vildblod Rakraft Kvickhet Pansar  Kostnad
Attelinje Attelinje
Skinn Skinn
Tempe- Tempe-
rament rament
Vapen Vapen
Pansar Pansar
Summa Summa
Skador ___ (Dér efter ___, allvarligt skadad efter ___ skador) Skador ___ (Dér efter ___, allvarligt skadad efter ___ skador)
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Utrusning

Kniv/Basebolltri/Pilbiage: Rikna #E—43 som
&4 vid anfall.

Pistol: Rékna #E—&6 som &7 vid anfall.
Skottsiiker vist: Rékna upp ligre hjérter till ¥4
nir skador ska motstas eller till 7 mot pistol.

ormagor

Alla bestar har djuriska formagor. Varje
saddan formaga dr kopplad till ett ’klatt kort” i
ndgon farg och kan bara anvindas da detta
kort spelas (av ledsagarens spelare).

Men alla bestar har inte samma férmagor.
Varje rollperson kan bara ha en forméga till
varje klddd valor, vdlj en formdga till Knekt,
en till Dam och en till Kung samt till rod eller
svart Joker. Formégor giller scenen ut eller
tills besten avbryter dem sjélv.

Det ar bestarnas ledsagare som bestimmer
over formégornas aktivering, men det gér att
neka. Forhandla med ledsagaren.

Spelledarpersoner, exempel
Ordinir méanniska: Hand: 3, valfritt anlag.
Psykisk person: Hand: 3, #—d, kan ibland
ana sig till en bests sanna natur.

Storre rovdjur: Hand: 2, Alltid: Klor, Natt-
seende, YK: Rovdjurets vral.

Mellanstort bytesdjur: Hand: 2, Alltid: Natt-
seende, #Kn: Kvickhet, ¢ D: Kamouflage.
Fagel/Fladdermus: Hand: 2, Alltid: Vingar,
Teleskopsyn/Ekohorsel/Lukt.

Agent-i-svart: Hand: 5, —#, Pistol.

Galen doktor: Hand: 4, &— 4, Bedovnings-
spruta. Har assistens (ofta Bestkonstruktion).

Bestkonstruktion: Hand: 5, d&—&, YKn:
Monsterstyrka, &/aD: Klor, #K: Regener-
ation, rod ¥ : Kraftreserv, Kan ej anvinda ¢.

Vidunder (forvandlad varbest): Hand: 5,
¢4, Alltid: Klor, $Kn: Rovdjurets vral,
¢/4K: Reflexer, svart ¥ : Hamnskifte.

¥ Lejonhjirta: Utomordent-
ligt mod grundat pa beskydd-
arinstinkter. Léggandet av
detta kort rdknas som Y15
lades for att f& vaga trotsa
fara.

¥ Feromoner: Utsondrar fer-
omoner vilket gor att per-
soner av motsatt kon kan
tinka sig att gora det mesta
for rollpersonen. Léggandet
av detta kort rdknas som 15
lades for att fa folk
fordlskade.

¥ Rovdjurets vral: Genom
att ryta (brola, vésa eller vad
djuret nu gor) injagas skrack i
alla. Véanner maste svara med
minst ¥4 och fiender med
minst Y8 for att inte fly.
Aven djur paverkas.

¥ Skydd: Pils eller kraftigt
pansarskin som skyddar mot
skada. YE—94 riknas som
¥5 nér skador ska motstas.

¥ Monsterstyrka: Uppvicker
djurisk styrka. Léggandet av
detta kort rdknas som Y15
lades for styrka.

& Klor: Tar fram klor, ramar
eller liknande. #4E—&4 riknas
fran och med nu som &5 vid
anfall med dessa klor.

& Gift: Gor en attack av
nagon form (bett, spott eller
liknande) med gift. Lagg till-
sammans med ett annat kort

for att genomf6ra attacken. Om
attacken gjorde misslyckades
maste den drabbade omedelbart
slidnga sitt hogsta kort.

& Kvickhet: Uppvickandet av
djurisk snabbhet. Efter detta kort
tillats rollpersonen ldgga tva extra
kort ‘direkt och sedan ytterligare
tva-per runda

& Reflexer: Extrema reflexer.
Laggandet av detta kort rdknas
som 15 lades for att undvika,
akrobatik eller liknande.

¢ Flocktaktik: Undermedveten
och’ instinktiv samverkan- med
flocken. Plocka upp det senaste
spelade eller sakade kortet och ge
det till valfri/spelare.

4 Kamouflage: Pils eller skin
fran djur som ger kamouflage i en
viss slags miljo (vélj). Laggandet
av detta kort rdaknas som 415
lades for att fa gomma sig

¢ Intuition: Sjétte sinne. Léagg-
andet av detta kort riknas som
¢15 lades for att kdnna pa sig
nagot vagt, som att :Mv&o_g fara.
¢ Djurens visdom: Akallandet av
visdom fran djuren. Laggandet av
detta kort rdknas som 415 lades
for att 16sa ett problem. Endast
problem som djurartens samlade
visdom skulle kunna 16sa kan
klaras av pa detta sitt.

& Djuriskt sinne: Tar fram ett
djuriskt sinne (lukt, nattseende,
sonar, etc). d gar nu att anvinda

till att upptdcka saker med detta
sinne.

& Djurspriak: Gor kommunikation
med de flesta djur mojlig. Manga
djur bryr sig dock inte eller &r for
dumma eller ridda.

& Amfibisk: Andning med gélar
eller att kunna halla andan extremt
lange.

& Kalla pa djur: Rollpersonen ger
ifran sig ett locklate pé artfrander av
sitt lankade djur som kan hjilpa
denne. De kallade djuren ar vénligt
sinnade. Djuren kommer nésta gang
nagon spelare sakar ett kort och lika
manga som Kkortets valor (vérde).
Om djuret &r litet kommer fler (x2
eller x4 fler).

& Regeneration: Aterstiller (6kar
handen med) tre omedelbart kort,
dock ej hogre 4n rollpersonens max-
imala hand.

& Vingar: Tar fram naturliga
vingar, antingen som extra lemmar
eller som fordndrade armar. Roll-
personen kan nu flyga (anvind &
eller ¢ for att mandvrera i luften).
<+ Hamnskifte: Fullstindigt forvan-
dling till skepnaden av det ldnkade
djuret. Alla forméndringsformagor
(klor, vingar, etc.) aktiveras.
< Kraftreserv: Detta kort okar ett
av bestens spelare redan lagt korts
valor (siffra) med 5.

4 Akta joker: Detta kort gir att
lagga istdllet for vilket annat kort
som helst.

 Tafram din djurisba sida
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%HM:QQ_MWQ 4 Halsa Vidunder Svit valor Formaga (it best) Besitta
som samveten AV Ledsagare at varbest
Knekt 3
Namn Mork sida av... ‘ » ‘ * ne
V& o&dh Dam 5
Koncept
Djurart Vo&odh Kung 7
Djurart Rod Svart Joker 10
Anlag
- .. .. o R Kanslor Strid i o
Svit Valor FOrmaga (fran ledsagare) w —— < Totem Svit Valér FOormaga (best)
@
‘ » ‘ * Knekt i » m Ledsagare at totem ‘ @ * Knekt
Mentor at ...
Vaé¢d Dam . % Vaoéd Dam
K o Namn
Vaod Kung m‘ *w Vaoaed Kung
. o ~_ Q .
Rod Svart Joker et 4 varsel Djurart Rod Svart Joker
Skugga Svit Valor Formaga (tbest Skulderangel Svit Valor Formaga (atbest
Ledsagare at bestblod Ledsagare at omdanad
Skugga at ... ‘ » 0 * ekt Gott samvete at ... ‘ » ‘ * Knekt
Va&ésh  Dam Vaés Dam
Djurart Vé&oéd Kung Djurart Vooéd Kung
Rod Svart Joker Rod Svart Joker
ﬂ@:dm..m@@d@wiﬁ Valor Formaga (@tbestellersiilv) Skulderdjavul Svit Valor Formaga (atbest
Ledsagare at familiar Ledsagare at omdanad
Djur at ... ‘ » ‘ * Knekt Ontsamvete at ... ‘ » ‘ * Knekt
Vaéd Dam V&oéHh Dam
Namn
Voaed Kung Djurart Voaed Kung
Plurart Rod.. Svart Joker Réd Svart Joker
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anvander utfallet man fick.

o Turordningen ar inte lika: Den som slog hdgst turordning blir anfallare.
Den som slog lagst blir forsvarare.

o Turordningen ar lika: Bada ar anfallare och forsvarare. Anfallen intréffar
samtidigt. Bada slar om turordningstirning som forsvarsslag. Skada
beraknas och appliceras samtidigt. Omtdckning paverkar forst nésta
runda eller turordningspar.

o Bada tarningarna anvinds som forsvar: Spelaren avsiger sig mdjligheten
till anfall och blir automatiskt forsvarare. Forsvarsslaget berdknas som
summan av bada tirningarna plus attribut, skicklighet etc.

o Bada spelarna blir forsvarare: Inget anfall sker, ny runda.

Cn mot Fera

Forsta man slar ett antal tirningar som automatiskt blir turordning. Vilka
tarningar som slas beror pa antalet motstandare. Rakna det hogsta utfallet
pa turordningstarningen (dvs 4, 6 respektive 8) som 0.

Antalet andremén Turordningstarningar
2 Tva attasidiga

3 Tre sexsidiga

4 Fyra fyrasidiga

Andremdn slar tva tiosidiga tarningar och far vélja turordningstar-
ning precis som i fallet en mot en. Forste man far fordela  sina
turordningstarningar, sa att varje andreman stalls mot en
turordningstarning. Forste man har ocksa valet att
avsiga sig ett anfallsforsok, varvid den tarningen
laggs pa forsvarsslaget mot den motstandaren.
Direfter avsldjas alla tarningsslag.

Leta upp hogst turordning. Utfor det paret.
Forste man far sla anfalls- eller forsvarsslag (en tiosidig
tarning anvands for det). Nar det paret ar avgjort tas hela
paret bort fran bordet (bada sidornas turordning, med andra ord), och
hogst turordning av kvarvarande tas om hand. Upprepa detta tills alla
par dr utforda.

AnFal(, Forsvar och skada

Anfallsslaget bestar av summan av ett anfallsattribut, anfallsslaget enligt

ovan, och en fardighet. Forsvarsslaget bestar av summan av ett forsvarsatt-

ribut, forsvarsslaget enligt ovan, och en fardighet. Skulle den som anfaller
sla 9 eller mer sa har anfallet gatt igenom. Berakna da skadepotential som
anfallsslag minus forsvarsslag.

Skadepotentialen ar ett matt pa hur farlig en skada ar for personen
som far den, inte hur skadad personen blir. Om skadepotentialen &r
storre dn eller lika med noll sd ska man sla ett stryktalighetsslag. Om
skadepotentialen ar mindre @n noll sd slir man inget stryktalighetsslag.
Stryktalighetsslaget ar ett svarighetsslag for ett stryktalighetsattribut (ingen
fardighet anvands) dar svarigheten ar lika med skadepotentialen.

e Om skadepotentialen ar mindre an noll, eller om stryktalighetsslaget
lyckas perfekt sa far forsvararen en Skrama.

o Om stryktalighetsslaget lyckas sa far forsvararen en Latt skada. En Ltt
skada hindrar rollpersonen, men ar inte sa allvarlig att rollpersonen inte
kan agera. Markera en Ltt skada och tva kryss omtdckning.

® Om stryktalighetsslaget misslyckas sa far forsvararen en Allvarlig skada.
En Alvarlig skada slar ut rollpersonen. Ett allvarligt skadat flygplan

kan landa, men inte mer. Markera en Allvarlig skada och fyra kryss
omtdckning.

o Om stryktalighetsslaget misslyckas med mer an tio sa far forsvararen en
Dodlig skada. En Dddlig skada ar dodande. Ett dodligt skadat flygplan
virvlar ner mot marken och rollpersonen maste hoppa.

Om rollpersonen &r indragen i flygstrid sa ar det flygplanets skada som ska

markeras. Annars ar det rollpersonens skada som ska markeras. Dessutom

ska man markera omtdckning. Omtdckning ar ett vérde som alltid ska dras
ifran alla taringsslag.

_Lyr:m:m

Sa fort en strid tar slut s sjunker omtdckning ner till antalet kryss pa

Allvarliga plus Latta skador. Darefter laks skador. Man borjar alltid lika

de virsta skadorna, det vill siga de Allvarliga Skadorna. Laketiderna ar

kumulativa.

o En Allvarlig Skada tar sex veckor pa sig for att bli battre. Sa fort en
Allvarlig Skada blir béttre suddar man ut den men sitter ett kryss
bland de vanliga Skadorna. Man ar fortfarande Skadad men inte langre
Allvarligt.

o En Litt Skada tar sex dagar pa sig att laka. Darefter suddar man ut
en Litt Skada och en poing Omtdckning.

o En Dadlig Skada laks inte alls. Man dor av den istallet.

Rollpersonens flygplan laks inte alls, utan repareras. Forutsatt att man har

en mekaniker tillganglig s tar det tva dagar att fixa en Litt skada och

tolv dagar att fixa en Allvarlig skada. For att fixa en allvarlig skada sa
maste mekanikern ha fardigheten Mekanik till minst +6.
Vill rollpersonen reparera den sjélv sa ar svarigheten 6 for
Litta skador och 12 for Allvarliga skador. Rollpersonen far
forsoka en gang per dag for Latta skador och en gang
per sex dagar for Allvarliga skador.
Flygbestar laks pa samma sdtt som rollpersoner.

Bl bdcere

En rollperson far automatiskt en bittringspoang per spelmdte. D far

han en bittringspodng om spelaren hittar pa nagot kul. Slutligen far man

en bittringspoang om man ldser ett stort klurigt problem. Battringspoang

kan anvdndas pa tre satt.

o Man kan hoja fardigheter. Det kostar lika manga poang som nivan som
man vill ha. Man kan bara hoja fardigheter ett steg i taget.

e Man kan hdja attribut inklusive flygfarkostens. Det kostar tio podng for
att hdja ett attribut ett steg.

o Man kan anvinda dem som hjalteforsikringspoang. Om man offrar en
battringspodng si far man sla en tiosidig tirning och ligga till ett

valfritt slag. Max tva poang per slag far anvandas.

J{ygplanscyper

Framsidans illustration forestiller en rote Pfalz Schwalbe pa spaning och
tv novrikiska luftkryssare. Ovriga flygplansillustrationer ar, i ordning efter
textflodet, en novrikisk Valeyev Lisitsa, en Pfalz Adler, en alvisk flygbest,
en Pfalz Schwalbe, en orchisk panzerzeppelin, en orchisk jagdzeppelin, ett
dvargiskt raketplan modell Thor, och en Valeyev Volk. Flygplanen ar ungefar
i samma skala.

I‘n

@ e

ett rollspel C
om glygplan och Oeras piloter

For forsta gangen pa over sexhundra ar der en osaker fred pa
kontinenten Latvari. De bada rivalerna Hohehstahl och Novrikia har lagt  drivs av kerosin, men de kan @ven drivas av vanliga koleldade angturbi-
ner vapnen efter ett tio ar langt och destruktivt krig. Bada sidorna kom  ner. Det r i princip bara alvernas flygbestar som inte drivs av kerosin
overens om att det hade gatt for langt ndr deras orchiska legosoldater ~ — de dter kott istallet. For alla andra sa ar kerosin ett konstant foremal
hade borjar harja i dstra Latvari, och beslutade sig darfor for att utlysa  for osamja och brak.

Det ryktas om att ostorcherna, farligare, grymmare och mer kom-

eld upphor och frysa granserna vid davarande linjer. For forsta gangen
petenta dn deras kusiner i vast, har sina egna planer. Det ryktas om
m__o__&_s..aa:os:m__m;msz,sr::____,:mg%m:mx:__as

pa sexhundra ar sa ar kanonerna, gevaren och kulsprutorna tysta.

Aven om ingen sida har rad att halla sina arméer i filt i fredstid
och majoriteten av hararna har hemforlovats sa patrullerar fortfarande ~ars vila.
luftflottorna granserna, haven och kolonierna. | synnerhet de gamla Det ar i denna tid, ar 1906 i Fjarde aldern, som var saga tar sin
fienderna Hohenstahl och Novrikia haller dgonen pa varandra. De nya  bérjan.
flygvapnen har ocksa hemforlovats, vilket har stallt till lite problem for de
unga, modiga och adliga piloterna som nu inte har nagonting att gora.
Dessa roar sig istillet med allehanda tidsfordriv som flygtaviingar av
olika slag och trffar pa flygklubbar, jaktslo ietetsstallen,
dar de kan avreagera sig. Det ar ocksa ett ypperligt stalle for spioner
och agenter att beblanda sig, och centrum for eviga intriger i de sociala
dvre kretsarna. Och det finns gott om bada: i den brickliga freden s
galler det att tillforskaffa sig sa mycket fordelar som mojligt.

Men det finns orosmoln. Novrikia och Hohenstahl har inte sldppt pa
garden, och bada letar efter en ursikt och en mjlighet att flyga pa
varandra igen. Alver och dvirgar tycker som vanligt inte om varandra.
Kerosindepaer ar livsviktiga for alla som vill ha en luftflotta eller ett
flygvapen, och utan luftflotta och flygvapen si har man ingenting att
stta emot en fiende som har dem. Kerosin anvinds for att driva det

mesta, fran dvrgiska raketer till orchiska pulsjetmotorer och vanliga
N\ s

flygplan. Till och med de stora luftslagskeppens magnetiska maskiner

GeograFi

Kontinenten Latvari ar en bergig kontinent, som ligger vster om kon-
~tinenten Terasi i ost. Det finns inget hav mellan dem, utan endast en
hog bergskedja skiljer Terasi fran Latvari. Latvari ar en ganska bergig
kontinent, sa det har aldrig funnits sa stor mening med hastar och
transporter har generellt sett varit svara. Nar kerosinet upptacktes och
flygkonsten uppfanns sa innebar det en explosion i Latvaris tekniska ut-
veckling och kommunikation, och nu anvinds kerosindrivna flygmaskiner
for de flesta persontransporter.

Novrikia: Den norra stormakten pa Latvari. Har ett imponerande flygva-
pen och en stor men omodern luftflotta. Novrikier ar antingen dugliga
bonder eller nobla adelsman. De foredrar vodka eller te.

Hohenstahl: Den sodra stormakten pa Latvari. Har en liten men modern
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Portom Parridren

Ett fantasyrollspel om upptickandet av en ny virld, av Tobias Radesiter

Virlden forindrades for alltid nir rushoterna férsvann. En dag
var de dir, nista dag var de borta. Ingen kunde férklara vad
det var som skett.

De mindre rikena hade alltid levt i rushoternas skugga, dven
om rushoternas nirvaro sillan varit pataglig. Rushoterna levde
pé andra sidan av en magisk barridr de rest i havet. Barriiren
var Sver tvihundra meter hdg och sig ut att vara tillverkad av
halvgenomskinligt purpurfirgat glas. Den striickte sig s langt
norrut att den fdrsvann i den eviga kylan och isen, och sa lingt
soderut att vattnet runt den kokade av hetta. Genom barriiren
kunde man ibland se rushoternas enorma skepp, som ljusa
skuggor, och ibland kunde man se deras flygande farkoster och
ar i sakta majestiit sviva Sver himlen. Rushoterna nedlit sig
aldrig till att limna sitt land for att besdka de mindre rikena.
Ingen hade ndgonsin métt en rushot, talat med en rushot eller
ens sett en rushot.

Sedan forsvann de. Deras magiska barriir splittrades som
glas och f&ll i havet. Deras magiska skepp foll fran himlen eller
sjonk i vigorna niir de besvirjelser som gjorde dem méjliga
brots. De limnade ett tomrum efter sig. Aven om rushoterna
sjilva frsvann fanns deras land kvar, liksom deras stider, deras
magiska artefakter, deras svivande slott och deras byggnads-
verk som trotsade bade fantasi och naturlagar. Handelsméinnen
frin Femdarna var de forsta att mirka att ndgot hade hint. De
kunde se den magiska barriiren frin de Sstligaste utposterna
pé darna och sag att den inte lingre var dir. De expeditioner de
skickade dsterut fann ett land, tomt pa minniskor, men fyllt av
underverk och mirkliga monster som sluppit 16s ur de hilor de
suttit inspirrade i. Handelsminnen etablerade en bosittning
vid kusten och bérjade skicka expeditioner indt landet for att
se om de kunde hitta nigra éverlevande rushoter och framfor
allt, for att samla pa sig de skatter de kunde finna.

Det drdjde inte linge innan de andra rikena fick veta vad
som hint. Snart hade en vildsam kapplépning startat dir rep-
resentanter (officiella eller inofficiella) frin alla riken tivlade i
att ligga beslag pa de bista omradena i de nya landet. Manga
sdg den tomma kontinenten som en méjlighet. Adelsynglingar
och bondséner utan utsikter att fa drva ett landomrade fir-
dades dit for att sjilva ta det som deras ildre syskon hindrade
dem frin att fi dirhemma, slavar flydde mot den higrande
friheten, dventyrare kastade sig ut i det okiinda efter att ha hért
ryktena om de fantastiska féremil och skatter som lig gémda
och bara vintade pa att plockas av dristiga personer, och bluff-
makare insig att de hade en utmirkt méajlighet att lura pengar
av alla lycksckare.

Idag, sex ar efter rushoternas férsvinnande och barriirens
fall, rymmer de sma kustsamhillena liings den nya kontinenten
en brokig blandning av upptickare, patrask och statliga agenter.
Det ir ett laglost land med goda méjligheter for dristiga dven-
tyrare att bli rikare &n de nigonsin kunnat drémma om, eller
att do under sina forsok.

De mindre rikena

De mindre rikena ir fyra till antalet. Deras kultur skiljer sig
trots att det &r samma folkslag som bebor dem.

chéama
Femdarna &r det minsta av de mindre rikena, men pi méin-
ga siitt det miktigaste och framfér allt det med de starkaste
anspriken pa den nya virlden.

Femdarna ir en dgrupp (som egentligen bestir av betydligt

fler dn fem 6ar) som styrs av ett handelsrdd med representanter

frin miktiga affirsintressen. I princip kan man kdpa sig en
plats i ridet bara man ir rik nog. Feméarna har en medborg-
erlig frihet som de andra rikena bara kan drémma om och en
flotta som ir Gverligsen i storlek och kvalitet. Oarnas stérsta
problem ir dverbefolkning. Femdarna har redan etablerat stora
bosittningar pa den intilliggande kontinenten och forslat ver
miingder av invinare dit som lockats av l6ftena om ett eget
landomride.

Matriarkatct

Matriarkatet ir ett stort rike, spritt &ver tre olika dar. Det har
utdkat sitt territorium efter krig med Tepland och Ranerike,
tills det nddde de naturliga griinserna som utgdrs av Kornber-
gen och Skybergen. Under de senaste tio dren har det krigiska
riket hallit sig ganska lugnt, ndgot som dess grannar fruktar ir
ett tecken pa att de haller pd att bygga upp sin krigsmakt infor
ett nytt anfall.

1 Matriarkatet hirskar krigarkvinnorna. Kvinnliga krigare
utgdr den hdgsta samhillsklassen och den enda som har nigon
egentlig frihet. Minnen, och kvinnor som sysslar med nigot
annat in krig, lever under slavliknande forhallanden. Rikets
hirskarinna kallas bara for den "férsta” och styr oinskrinkt
Sver alla verksamhet som forsiggr inom dess grinser. Fi re-
senirer frin andra delar av virlden slipps in i Matriarkatet och
dnnu firre slipps ut igen.

Rancrikc

Det storsta av de mindre rikena ir Ranerike, en feodalstat med
traditioner si gamla att de pdstir att deras forsta kung satt
pé tronen innan rushoterna reste sin barriir. Trots sin storlek
har Ranerike lidit av &verbefolkning. De bra betes- och od-
lingsmarkerna har tagit slut, och viktiga omraden har forlorats
till Matriarkatet efter det senaste kriget. Kungens stillning har
forsvagats till formén for adelsminnen som styr riket med
jarnhiinder, och for kyrkan som tagit det adelsminnen missat
och tvingat folket att leva i armod och gudsfruktan.

Fér Ranerikes befolkning ter sig den nya virlden som ett
paradis. Trots kyrkans dekret om att den som reser dit kommer
att forlora sin sjil har mingder av arvslésa ynglingar frin alla
samhillsklasser [imnat riket fér att sdka lyckan. Hardare tag
verkar inte hjilpa, s3 istillet har kyrkan mildrat sin stillning
i frigan och adelsminnen har bérjat ordna egna expeditioner
mot de frimmande kusterna. Kungen har opportunt nog stillt
sig pa folkets sida, férdomt kyrkan och 6kat sin popularitet.

Tcpland

Tepland ligger i det kalla norden och bestar till stora delar
av karga klippor, svarta skogar, och djupa men bérdiga dalar.
Det finns inte mycket till organiserat samhille, utan varje del
av landet styrs av en hévding. Ibland samlas alla hovdingar till
radslag och viljer en storhvding, som strax efterdt bli ihjilsla-
gen eftersom de andra hovdingarna tycker att han fice for
mycket makt. Teplindarna ir skickliga batmakare och seglare.
De har organiserat en del utfirder till de nya bosittningarna
for att plundra dem pa rikedomar, men det ér i princip allt de
gjort i det nya landet.

Rcligion

De stérre religionerna inom de mindre rikena har alla en ge-
mensam grund. Man dyrkar en treenighet bestiende av den
unga mannen (handlingskraft, impulsivitet och mod), den
medelilders kvinnan (skaparkraft, beskydd och kunskap) och
den gamle mannen (visdom och erfarenhet). Det ir bara pd
Femdarna som religionen lever kvar i sin ursprungsform; i Tep-
land dyrkas endast den unge mannen, i Matriarkatet endast
kvinnan och i Ranerike endast den gamle mannen. Feméarna
ir det enda av rikena som uppvisar ndgon egentlig tolerans mot
religidsa oliktinkare.

Tcimo[ogi

Den teknologiska nivan ir ungefir den som fanns i vir virld i
I4o0-talets Europa. Kanoner férekommer inom krigsféringen
och de nya krutvapnen har gjort metallrustningar omoderna
och bérjat forpassa riddarna till historiens kdkkenmdddingar.

Den nya varlden

Den nya virlden ar vad de mindre rikenas invinare kallar det
som forut var rushoternas land. Kontinenten har inget namn,
utan kallas oftast bara fér den nya kontinenten.

Den nya virlden

Kuslﬂotc rma

Mycket lite ir kiint om rushoterna, och dnnu mindre om hur
de férsvann. De verkar ha varit helt méinskliga dven om bilder
och statyer antytt att de kunde forindra sina egna kroppar pé
olika sitt, kanske med magi, eller att de dyrkade gudar med at-
tribut som vingar, flera armar eller djurhuvuden. Anliggningar
har dterfunnits som skulle kunna anviindas for att fista djurde-
lar p& minniskokroppar, men ingen har hittills lyckats lista ut

hur det kan ha gatt till.

boséttningar

De mindre rikenas bosittningar ligger spridda éver de niir-
maste delarna av den nya kontinentens kuster. De flesta av dem
ir mycket sm3 med ett fital hus och eventuellt en soldatgar-
nison. Manga av dem ir skyddade fran vildmarkens faror av
nigon form av mur eller palissad. De enda stérre bosittnin-
garna tillhér Femaarna, som pd kort tid har lyckats bygga upp
ett par mindre stider pa kontinentens sddra delar. Den storsta

och viktigaste ir Nya Harvebrook.

Stader

Rushoternas stider dr spridda Sver kontinenen. Det finns
stider av alla storlekar, frin enorma metropoler med torn-
spiror som stricker sig hundratals meter mot himlen, till smé
oansenliga byar med ett fital enkla hus. Vigar gir mellan de
flesta stiderna och byarna, medan nigra mer otillgiingliga plat-
ser bara verkar gd att nd frin luften. Somliga stider ligger pa
svivande klippor, otillgingliga for alla som inte lyckats upp-
ticka de ritta portalerna dit. P4 en del stillen kan man finna
svivande klippor som stértat till marken och de raserade byg-
gnader som lig pd dem.

Flatser

Det ir inte bara stider och vigar rushoterna har byggt i sitt
rike, dven andra mirkliga byggnader férekommer pd minga
platser pd kontinenten. En del av dessa verk har klart igenkinn-
bara funktioner: statyer, murar, akvedukter och broar; men ir
byggda med en skicklighet och i en skala som de mindre rikena
bara kan drémma om. Andra byggnader ir helt obegripliga:
enorma master med mystiska roterande klot pa toppen, pooler
med reflekterande vitska som framkallar hallucinationer och
skogar med designade triid planterade i geometriska ménster ir
bara nigra av de underligheter man kan stota pa.

Fbrcmé]

I rushoternas bosittningar finns méinga av deras féremal kvar.
Det mesta ir vanliga bruksféremal, men bland dem déljer sig
minga magiska artefakter och objekt tillverkade med sidan
kvalitet att de framstdr som magiska. Somliga foremal dr s3
udda att det dr oméjligt att lista ut hur de fungerar och vad de
en ging anvindes till.

For‘ta]cr

En ganska vanlig typ av féremél ir portaler, som leder fran en
plats i en byggnad till en annan. Portalerna kan variera i stor-
lek frin minniskostorlek och upp till minga meters hsjd. De
flesta portaler transporterar anvindaren en kort striicka, men
ett fital kan skicka nigon till andra sidan kontinenten. Den
storsta kinda portalen dr Pansarporten som ir 10 meter hog
och leder till en plats pa kontinentens inland. Dess jirndérrar
ir s kraftiga att det kriivs 20 histar for att stinga dem.



Regler

Reglerna till Bortom barridren ir enkla och funktionella. T
mainga fall maste speﬂedaren lita till sitt sunda fornuft nir
reglerna inte kan ge honom nigot svar. Den enda tirning som

anvinds ir en sexsidig sidan som forkortas T.

Rollen

Att skapa en spelarroll i Bortom Barriiiren ir enkelt. Varje roll
far vilja fjorton féirdigheter‘ Tva med virde 4, tre med virde
3, fyra med virde 2 och fem med virde 1. Rollen far sedan
vilja 4 Specialiseringar till ndgra av sina Firdigheter. Om man
har Firdigheterna Bildning och Ockultism kan man byta en
Specialisering mot en besvirjelse. Man kan ocksa byta en Spe-
cialisering mot ett foremal. Slutligen ska varje roll ha mellan
tre och fem Sirdrag och I Dramapoing. Vad detta innebir
forklaras nedan.

s rdi gh eter

Vad en person kan géra bestims av de Firdigheter den har.
Varje Firdighet har ett virde som normalt ligger mellan O och
4, dir O ir simst och 4 ir extremt bra.

Bcrest anvinds for att kinna till avligsna platser, seder och
bruk. Bilc’ning ger kunskap 1 geograﬁ, historia, naturvetens-
kap, retorik och annat som studeras vid universiteten. B]uFFa
anvinds for att lura andra personer. Bégar anvinds for att
triffa mal med pilbigar eller armborst. E[dvaPcn anvinds
for att triffa mal med pistoler och muskéter. [Hantverk x ger
kunskap om ett hantverk och mi‘)jlighet att tillverka foremal
med det. Vilket hantverk det ror sig om maste speciﬁceras‘
Kar\orjér anvinds for att ladda, sikta med och avfyta kanoner.
Kasta anvinds for att triffa avsett mal nir man kastar nagot,
aven kastvapen‘ Lékckonst anvinds for att behandla skador
och bota sjukdomar. | #sa anvinds for att forsta skriven text.
Nérstrid anvinds for att slass 1 nirstrid, bade bev':ipnat och
obevipnat. Ocku!tism ger kunskap om mystiska traditioner
och magi. Rc]igion ger kunskap om religidsa seder och bruk.
Rida anviinds f6r att hantera ett riddjur och fi det att lyda or-
der. Ril(edom visar hur stora ekonomiska tillgﬁngar rollen har
att rora sig med. S'Zjl(unnigl')ct anvinds for att skota arbete
pa ett fartyg. Smi ig}—xet anvinds for att klittra, hoppa och
genomfdra andra akrobatiska manévrer. Smyga anvinds for
att ta sig fram tyst och osynligt. 6tja!a anvinds for att dyrka
upp lds, snatta borser och annan ljusskygg verksamhet. Sta-
tus visar hur hégt upp pa samhéﬂlsstegen rollen stir. St}j rka
anvinds for att lyfta tunga foremal och for att gora mer skada i
strid. Té!ighet visar hur mycket skada, sjukdomar och krim-
por rollen tal. UPPmérksamhct anvinds for att Iigga mirket
till smé detaljer i sin omgivning. Vildmarl(svana anvinds for
att fé')l]'a spar i vildmarken, hitta bytesdjur och finna vatten och
foda. Yrkc X ger kunskap och status nom ett visst yrke.Vilket
yrke det rér sig om maste specificeras. Ovcr’ca!a anvinds for
att Svertyga andra om att ens asikter dr de riitta.

Nir man forsoker gora nagot dir utgangen inte ar helt up-
penbar maste man sli ett slag for en Féirdighet for att se om
man lyckas. Ett firdighetsslag slis med I'T. Till det adderar
man virdet i en limplig Fiirdighet (ibland kan flera Firdigheter
vara limpliga, anviind da den med hégst virde). Summan jim-
fors med en Svirighet som bestims av speﬂedaren. Ar den lika
med eller hﬁ')gre in Svirigheten har personen lyckats med sin
handling. Har man O i en Firdighet far man inte ens forsoka
sla. Man misslyckas automatiskt.

Liampliga Svarigheter dr Litt 3, Normalt 5, Svért 7, Mycket
svart 9, Oméjligt 11.

S ecialiseringar

En E}ecialisering dr en underavdelning till en Firdighet. Den
innebir att man far +1 pé de slag for Firdigheten som omfat-
tar den Specialisering man valt. En Specialisering bér vara gan-
ska smal och endast vara anvindbar vid speciella situationer.

Sérdrag

Ett Sirdrag r nigot som utmiirker en person. Det kan vara ett
personlighetsdmg, ett livsmail, en kontakt, nagot i personens
bakgrund, eller nigot helt annat. Ett Sirdrag kan vara bade
positivt och negativt. Sirdrag kan anvindas pa tre siitt.

Om spelledaren beddmer att ett Sirdrag borde vara till
problem och hindra en roll fran att gora nigot, eller tvinga
honom att gﬁ')ra nﬁgot, miste rollen betala I Dramapoing for
att slippa undan. Om rollen istillet spelar ut sitt Sirdrag far
han I Dramapoing.

Om rollen anvinder en Firdighet i en situation dir ett Sir-
drag borde hjilpa honom kan han betala I Dramapoing for att
f3 +3 pi tirningsslaget.

Onm spelledaren anvinder ett av rollens Sirdrag for att starta
en ny handling far rollen I Dramapoing.

D ramap oang

Dramapoing kan man iven fi och anvinda pa andra sitt. Ett
dramapoiing kan ges som beléning om nigon siger nigot otro-
ligt fyndigt, nigon rollspelar en viss scen ovanligt bra, nigon
kommer pi en lysande idé eller om nigon gér nigot annat som
forhsjer spelupplevelsen. Dramapoing kan anviindas for att ge
+1 pi ett tirningsslag, for att introducera ett nytt element i
handlingen eller for att minska ett sir man fir med en grad.

Strid
Strider utspelar sig i Rundor som ir lagom langa. Varje Runda
genomgir man féljande procedur:

i. Alla inblandade deklarerarvad de vill gora.

Alla deklarerar vad de vill géra. Den som har hogst virde i
nigon av Firdigheterna Bagar, Eldvapen, Kasta, Nirstrid eller
Smidighet fir fordelen att deklarera sist. Har flera personer
samma virde jimfors fler Firdigheter tills nagon skiljer dem
at.

2. Eventue” turordning bestams.

Om det ir intressant att avgdra turordning gér man det nu.
Turordningen avgérs med ett slag for limplig Firdighet. Hogst
agerar forst. Det dr normalt bara vid avstandsstrid som turor-
dningen spelar roll.

3. Resu]tatet av handlingarna bestsms.

Strid kan delas upp i tvd typer: avstindsstrid och nirstrid.
Avstandsstrid ir enkelt. De inblandade avfyrar sina vapen i
den turordning som bestimts. Lyckade firdighetsslag ger traff.
Svirigheten bestims av avstindet enligt vapentabellen. Vid niir-
strid gr man pi samma siitt sivida inte tvi personer deklarerat
att de vill sliss mot varandra. D4 slar bida varsitt Firdighetss-
lag, men endast den som slir hogst triffar. Om man slir mot
nigon som inte forsvarar sig ir Svirigheten 5.

Om man sliss mot nigon som har ett vapen med lingre
vapenlingd fir man -1 pd sina slag.

Om man vill kan man inta en offensiv eller defensiv instilln-
ing. Vid offensiv fir man -1 pa anfallsslaget, men +1 pa skadan
om man skulle triffa. Vid defensiv far man +1 pa anfallsslaget
men -1 pi skadan vid triff.

Skador

Nir nigon skadas ska man sli ett slag for att se hur allvarlig
skadan blev. Slaget slas med IT. Till det adderar man ett
Skadevirde och subtraherar den skadades Tilighet och eventu-
ellt Skyddsvirde frin en rustning.

Blir resultatet mindre in 2 fir den skadade en skrima, 2-4
far han ett litt sar, 5-7 far han ett svirt sir, 8 eller hdgre far han
ett dodligt sir. Om man har tv litta sir och fir ett till fir man
istillet ett svart sir. Om man har tva svira sar och far ett till far
man istillet ett dodligt sir. Vid ett dodligt sir dér man.

Far man ett litt sir ska man sld ett normalsvirt slag for Ta-
lighet. Vid miss svimmar man av smirta och blodférlust. Far
man ett svirt sir ska man sla ett svirt slag istillet.

Varje svart sir ger -1 pa alla firdighetsslag.

Det tar en vecka for ett sir att lika. Siren liker ett i taget
med det virsta forst.

Vapen Skada Langd | Fris
Obevipnad Styrka2 | 0 0
Kniv 2 1 0
Kortsvird Styrka 2 1
Sviird Styrkat1 |2 2
Spjut Styrka 3 I
Hillebard Styrka+1 |3 2
Vapen Skada | 5 7 9 Pris
Pistol 3 5 10 20 2
Muskst 4 10 25 50 3
Pilbage Sytka |10 [30 [70 |1
Armborst 3 15 35 100 | I
Kastkniv 2 S 10 15 0
Kastspjut 3 10 [20 |30 |1

Ma g

Magi kastas 1 form av besvirjelser som ir unika och bara
kan kastas en gang. Varje besvéirjelse har ett fysiskt element,
ofta 1 form av en idelsten som kastaren maste hilla i och
som forstdrs nir besv':ir]'elsen kastas. For att chkas kasta bes-
virjelsen miste man chkas med ett slag for Ockultism och ett
for Bildning‘ Svirigheten bestims av den besvirjelse man vill
kasta. Besvéirjelsen ir forbrukad oavsett om man chkas eller
inte. Att kasta en besvirjelse tar en Runda. Besvirjelser kan
skapas av magiker, vilket 4r en ling process, eller hittas precis

som andra foéremal.

Vapen & Rustningar

De fEsta vapnen har en skada som bestims av anvindarens
Styrka‘ I kolumnen pris kan man se vilket virde man maste ha i
Rikedom for att kunna inforskaffa vapnet. Avstindsvapnen har
tre kolumner med siffrorna 5, 7 och 9. Dessa ir Svirigheterna
att triffa pa olika avstind. Upp till det antal meter som anges i
kolumnen har man den ovanstiende Svirigheten.

Rustningar forekommer 1 tre typer: Lider och andra mjuka
rustningar som har Skyddsvéirde 1 och pris 1, ringbrynja och
fjé’d]pansar som har Skyddsvéirde 2 och pris 2, samt pl;'it som
har Skyddsvirde 3 och pris 3.

Monster

P4 den nya kontinenten kan man stéta pa mingder av konstiga
varelser vars like aldrig skddats. De flesta monster ir unika och
kan se ut precis hur som helst. Fér att beskriva ett monster:
tilldela det virden 1 Firdigheterna Nirstrid, Smidighet, Smyga,
Styrka, Tilighet och Uppmirksamhet, samt bestim skadan hos

dess naturliga vapen.

Harplmr\tjgg

Harpunryggar liknar meterlinga grodor med kamouflage-
monster. De angriper med férgiftade pilar som de skjuter ur
fickor pa ryggen.

Avstindsvapen 3, Smidighet 2, Smyga 3, Talighet I,
Uppmirksamhet 2.

Attacker: Harpun 2. Giftet paralyserar om man inte lyckas med
ett slag for Talighet med Svarighet 7.

K amryggsbuffel

Kamryggsbufflar ir stora som hus och lever i flockar. Deras
pansarhud kan anvindas till taliga rustningar. Om de retas blir
de rasande.

Nirstrid T, Styrka 7, Tﬁlighet 6, Uppmirksamhet 2.

Attacker: Stingning Styrka-2.

Osyn[ig hoPParc

Osynliga hoppare angriper i sma flockar ut nattens morker. De
huppar pa sina Iinga bakben och angriper med sylvassa klor.
Nirstrid 2, Smidighet 3, Smyga S, Styrka 1, Tilighet 1,
Uppmirksamhet 3.

Attacker: Klor Styrka-1.

Slidmunsapa

Slidmunsaporna har fitt sitt namn efter de enorma betarna
med tillhérande hudfickor som pryder deras overkikar.
Nirstrid 3, Smidighet 4, Smyga 2, Styrka 3, Talighet 3,
Uppmirksamhet 3.

Attacker: Bett Styrka-1.

\/a rgrétta

Vargrittor ir stora som katter och tickta av svart pils. De jagar
i flock och ir férvanansvirt aggressiva och intelligenta.
Nirstrid T, Smidighet I, Smyga 2, Uppmirksamhet 3.
Attacker: Bett 0.

\/ingmonstcr

Vingmonster har ﬁillig griréd hud och lideratrade vingar. De
sviivar mellan bergstopparna och dyker mot bytesdjur for att
lyfta dem hbgt upp i luften och sedan sléippa dem.

Flyga 3, Narstrid 2, Smidighet 2, Styrka 5, Tilighet 4,
Uppmirksamhet 4.

Attacker: Bett Styrka-1.
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Specialiscringar

Ovrigt

Dramapoéng

Namn _Lisia - piratdrottningen

Spclarc
Flemland Matriarkatet

Férdigheter
4_Sjokunnighet
4 _Smidighet
% Berest

% Kanonjdr

% _Uppmdrksamhet
2 Bluffa

2 Eldvapen

2 _Ndrstrid

2 Rikedom

i Smyga

Sé rd rag
Efterlyst

i Stjdla

Fruktad

i Styrka

Sann karlek

i Tdlighet

Skoningslos

i Overtala

5Pccialiscringar
Eldvapen: Pistol

Ovrig’c

Ager ett piratskepp

Sjokunnighet: Sjostrid
Overtala: Ledarskap

Dramapoéng

Namn Konrad Schiitz

SPe]are

Hemland Femdarna

s rc}ighcter
4 Eldvapen

4 Ndrstrid

% Rida

3 Talighet

3 Uppmdrksamhet

2 Berest

2 _Kanonjdr

2 _Styrka

2 Yrke: Legosoldat Sardrag

i Bluffa Cynisk

i Kasta Krigsveteran

i Rikedom Olycklig kdrleksaffdr
i Smidighet Suput

i Vildmarksvana Utmdrkande drr
Spccialiseringar Ovrig‘c

Ndrstrid: Spjut

Muskot, Kortsvérd,

Uppmdrksamhet: Bakhdll

Spjut, Ldaderrusthing.

Bluffa: Muta

Dramapoéng

Namn _Sebastian Morke

Spelare
Hemland Ranerike

]:érdigl'lcter
4_Bildning

4 _Ockultism
% _Intelligens
3 Rikedom
» Status

2 _Ldsa

2 Uppmdrksamhet
2 Overtala

2 Rida

i Talighet

Sérdrag

Hdnsynslos

i _Smidighet

Inflytelserik adelsvén

i Ldkekonst

Kdtterska dsikter

i _Bluffa

Qgillar utldnningar

i Berest

Tam korp

Spccia!iserimgar
Bildning: Historia

Ovrigt

Besvdrijelser:

Grodforvandling (Sv 5)

Osynlighet (Sv 5)

Eldvdg (Sv 7)

Dramapoéng




Lisia var general i Matriarkatets armé, men gjorde
misstaget att bli fordlskad i en vanlig slav, en manlig
slav dessutom! Efter en summarisk rdttegang dom-
des hon och hennes kdrlek - Gottard - till déden
genom hdngning. Kvdllen innan domen skulle verk-
stdllas lyckades Lisia sld sig ur sin fdngelsehdla.
en djdrv och dodsforaktande kupp kunde hon befria
Gottard och de bdda férsvann ut i natten bortom
Matriarkatets makt.

Lisa och Gottard tog sig till kusten ddr de kunde
stjdla ett litet fartyg och fly mot Ranerike. De hade
inte véintat sig nagot storstilat mottagande och fick
det inte heller. I ndstan ett dr levde de som tju-
var i Unterstads grdnder innan de fick chansen att
monstra pd ett piratfartyg vars kapten inte var sa
nogrdknad vad gdllde besdttningens kaon.

Redan vid andra plundringsforsoket drabbades far-
tyget av olycka. Det handelsskepp frdn Feméarna
som de gett sig pa visade sig délja en félla i form av
ett stort antal vdltrdanade marinsoldater. Skeppet
skots i flisor av deras kanoner och piratkaptenen
omkom i kaoseft. Lisias generalstrdning tog 6ver och
ledde piraterna till en dyrkopt seger. Ingen protes-
terade ndr Lisia hdvdade att det bordade fartyget
nu var hennes och att det var hon som skulle leda
besdttningen framaver.

Sebastian har levt ett livi lyx: han har studerat vid
de finaste och mest ansedda universiteten, bade i
Kummelborg i Ranerike och i Harvebrook pd Femasar-
na. Av urdldriga alkemistiska mastare har han ldart
sig magins konst och blivit omvdnd till dyrkan av
glémda gudar som pressar genom vdrldsvdven fran
andra dimensioner och skriker efter befrielse.

Efter faderns dod borjade Sebastian anvdnda
sina familjerikedomar for att trdnga djupare in i
de magiska mysterierna. Hans experiment utckade
hans kunskap till osvertrdffade nivder, innan kyr-
kans inkvisition fick nys om hans verksamhet och
stormade in i hans laboratorium. Sebastians stam-
tavla rdddade honom frdan en omedelbar avrdttning
pd hdxbdlet. Han kom undan med ett slag pa fin-
grarna och ett |6fte om att 6verge sina kdtterska
idéer, ndgot han naturligtvis inte gjorde. Istdllet
satte han kurs mot den nya vdrlden for att ddr yt-
terligare utoka sin makt och sin kunskap. Rushoter-
nas glémda hemligheter ligger och véntar pa honom.
Han dr dock tveksam ftill den kvinnliga kaptenen -
Livia - pa det fartyg han valt fér sin sverfart ftill
rushoternas land. Skeppet verkar vara mer dn det
handelsskepp det utger sig for att vara.

Konrad har alltid levt i krigets skugga. Hans far var
legosoldat som skyddade Femdarnas handelsman
frdn pirater. Konrads tidigaste minne dr hur han
bars i strid pa sin faders rygg, ndr denne kdmpade
sig igenom ett rovarband, ohejdbar som en virvlande
dodsgud.

Konrad féljde i sin faders fotspdr. Han fick en gedi-
gen utbildning i alla vapenslag och 6vertrdffade sn-
art sin faders skicklighet i bdde svdrd och muskot.
Han sdlde sina tjdnster, precis som fadern. De som
betalade bdst var adelsmdn frdn Ranerike, som
stdndigt behdvde mer folk ftill sina skdrmytslingar
med fientliga grannar. Konrad lyckades aldrig bli rik,
trots de stora summor pengar hans anstdllningar gav
honom. S@ fort han fick lite pengar pé fickan spend-
erade han dem pa lésaktiga kvinnor och ddlig sprit.
Den enda kvinna han verkligen dlskat vdgrade ha att
gora med honom, eftersom han var en landsstrykare
och suput.

Fast besluten att ldmna sitt gamla liv bakom sig har
Konrad ldmnat de mindre rikena f6r den nya vdrlden.
Han hoppas kunna skapa sig en férmogenhet ddr och
dtervinda som en herreman for att vinna sin kvin-
nas hjdrta. Att tjdnstgéra som livvakt at Sebastian
Morke dr bara ett tillfdlligt jobb, men det ger i alla
fall bra med pengar.



CYFHEREX

en postapokalyptisk fantasyvirld

Cytherea dr en rollspelsvirld skapad av Andreas
Johansson. All text dr skyddat enligt lagen om
upphovsritt.

YTHEREA AR EN VARLD KONSTANT belyst av
tva blodréda solar och som i arhundraden
hirjats av gudarnas krig — kvar finns
endast staden Imbral. Beldgen hogst upp pd
en massiv hogplata dr Imbral det som finns
kvar av de uraldriga civilisationer som en levde
och frodades i virlden. Cytherea dr en virld
ddr gransen mellan magi och vetenskap suddas
ut och dir de lirde arkanologerna forskar om

virldens svunna historia.

GUDARNAS KRIG

For hundratals ar sedan borjade det som
nu brukar kallas fér Gudarnas krig. Varfor
eller vem det var som startade kriget ar
det ingen som vet. I manga generationer
holl kriget pa och méinniskan och de andra
intelligenta raserna pa Cytherea drogs in i
kriget — av gudinnan Inari fick minniskan
kraften att anvinda magi f6r att hjilpa Inari
i hennes sak. Virlden slets i stycken, revor
i tid och rumsviven slets upp och virlden
omformades under de magiska stormar
som drog fram.

DODSREGNETS FALL

I slutskedet av Gudarnas krig regnade syra,
eld och svavel ned ifrdn himlen. Legenderna
sidger att det var de besegrade kaosgudarnas
blod som f6ll ned till marken. Med
Dodsregnets fall sa slutade kriget och kvar
fanns endast staden Imbral. De lirde siger
att anledningen till att Imbral skonades
var att guden Ainhamir lade en skyddande
besvirjelse 6ver staden.

IMBRAL

Staden Imbral dr beligen mitt i ett 6de
dkenlandskap uppe pa en hogplatd som ir
hundratals fothog. Mot norr finns ettjittelikt
stup som sluttar rakt ner mot imbralfloden
— med ett avancerat system av vinschar

plockar man ifrdn imbralfloden upp en
del av det firskvatten som staden behover.
Hissanordningen bevakas av kompetenta
hissviktare som skyddar anordningen ifrin

inkriktare.

Stadenisigirettvirrvarravtrangagrinder,
héga stentorn med lokformiga kupoler,
hissanordningar och gangbroar och ir
saklart ett tillhall f6r allskéns varelser. I varje
gathorn finns ett virdshus dir man dygnet
runt hor gisternas skrilande och i de tranga
grinderna finns orikneliga gatuforsiljare
som siljer allt man kan tinka sig. Det ar
inte ovanligt att man ser upptridanden av
alla de slag pa gatorna och folk vinder sig
heller inte om nir en magiker gir forbi
med en svivande bok framfor sig, och dir
blad for blad vinds med magi. Imbral dr en
stad som dr vaken dygnets alla timmar — pa
natten lyses staden upp av otaliga gaslyktor
och leder berusade damer och herrar hem
till sina lyor.

Imbral dr indelat i ett flertal distrikt.
Handelskvarteren ligger mitt i staden,
centrerade runt Remesplatsen dr det det
storsta distriktetiImbral. Hir finnermanalla
handelshusens tillhdll och pa Remesplatsen
med dess torgmarknad gir det alltid livligt
till. P4 Spinnaregrind som gar séderut och
upp mot Remesplatsen ligger virdshuset
Krossade Agget, ett kint tillhall for stadens
unga rika min och kvinnor. Hir spelar
kianda musikanter varje kvill och festandet
och alkoholintaget dr i 6verflod.

De roda lyktornas gata, ett tillhall for
manga glidjeflickor, stricker sig ifrin
handelskvarteren och dnda ut till stadens
norra kant. Piskornas hus, ett mycket anrikt
och vilskott glidjehus, ligger dir de réda
lyktornas gata slutar.

Stadens universitet och magikerskola
ligger i vistra delen av staden, hir
utbildas eleverna i vetenskap och magi:



arkanologi, frenologi, eskatologi, alkemi
och obskurantism dr bara nagra av imnena.
Skolans labyrintiska bibliotek innehaller
hundratusentals volymer och innehaller
mycken glomd kunskap. I anslutning till
universitetet finns 4ven Imbralmuséet,
dir man kan Dbeskida mainga urildriga
artefakter, som dock dr hart bevakade. I
museet finns dven skelettet av en urdldrig
gyllene drake — enligt legenden si dog
draken under Gudarnas krig di den stred

for de godas sida.

Tempelgatan stricker sig ifrdn universitet
och mot stadens mitt, men de manga tempel
som ligger pi gatan har sillan besokare.
Manga anser att religion inte dr lika "fint”
som vetenskap, medan manga tycker att
man skall tillbe de gudar som skyddade
dom ifrdn de onda makterna som hirjade
under Gudarnas krig. Det sigs att det under
tempelgatan ligger undangémda tempel
dar sektmedlemmar uttalar oheliga eder till
férbjudna gudar samtidigt som de spiker
sina ryggar blodiga.

Bortre grind ligger lingst &t sydost i
staden. Bortre grind dr ett mycket nedginget
kvarter och renhillning och kloakrensning
skots inte alls lika bra som i de centralare
delarna — for inte ens stadsvakterna vigar
sig dit for att patrullera. I Bortre grand haller
tjuvar och annat patrask till och stadens
tjuvgille, lett av Cunorius Tretumme, har
sitt hogsite ndgonstans i Bortre grind.

Detkungliga palatset dr beligetinorddstra
delen av staden, och dess trillingtorn stricker
sig hogre an ndgon annan byggnad i staden.
Palatset ar hemvist for den aldrade Kung
Tassach och hans hov. En ging i ménaden
hélls jattelika fester — om man ir en av de
inbjudna s ir det ett gott tecken pa att man

ar nagon i staden.

UTANFOR STADEN

Utanfor stadens grinser finns endast en
6de vildmark, delat hir och dir av jittelika
raviner. Inte mycket vixtlighet lever i detta
plagade land men ryktet siger att langt upp
i norr finns det farliga barbariska stammar.
Ibland s gors expeditioner ut i vildmarken
for att leta efter féremadl ifran den svunna
tiden. En del kommer tillbaka och gér sig en
féormogenhet — en del kommer inte tillbaka
alls.

TEKNOLOGI
Hjulbagar: hjulbigen &4r en sinnrikt
konstruerad  pilbage, bagens string

ir upphingd i hjul och tack vare dess
konstruktion ger den en hogre anslagskraft
an traditionella pilbagar.

Ornikopter: en ornikopter dr ett
flygfordon som drivs fram dels av en magisk
levitationsartefakt och dels med muskelkraft.
Ornikoptern flyger likt en figel och for att
bli en pilot sa krivs en person som &r ytterst
vaghalsig — en del siger galen. En mindre
skvadron finns stationerad séder om Imbrals
stadsmurar, dir finns 6ppen yta limplig f6r
landning. Ornikoptrarna anvinds for att
spana efter eventuella fiender och for att
fanga in flygbehemothar, jittelika manetlika

varelser.

VETENSKAP OCH MAGI

Det finns ingen riktig grins mellan magi
och vetenskap pa Cytherea utan de flyter
samman till en kunskap. P4 universitet
ir boken Encyclopedia Conjurantia den
boken som forstadrselever far och som
beskriver grunderna i de mest populira
vetenskaperna.

Alkemi: alkemi dr en populir vetenskap
pa Imbrals universitet dir en del alkemister
forssker

sig pd de mest vansinniga

experiment.

Arkanologi: arkanologi dr forskandet om
det arkana, det hemliga, det mystiska och
det urdldriga.

Eskatologi: eskatologi dr liran om de
yttersta tingen, det vill siga virldens
underging. Eskatologerna forsoker pa olika
sitt forutspa domedagen.

Frenologi: frenologi 4r liran om
sambandet mellan en persons skallform och
dess personlighet. Frenologi 4r nagot som ar

mycket populdrt bland Imbrals 6verklass.

MODE

Hogsta mode just nu i Imbral 4r ljusa
luftiga klider. Vida byxor, sandaler och en
linneskjorta 4r populirt bland minnen,
ibland med en ling vist 6ver skjortan. For
kvinnor dr det langa kjolar, ibland med
flera underkjolar, som 4r pad mode. Det ir
ocksa mode f6r kvinnor att framhiva bysten
pa bidsta sitt. Tunna armringar i silver ir
populirt bland kvinnor i verklassen.

RASER PA CYTHEREA

Pa Cytherea lever manga olika raser och
folkslag, Alver och dvirgar finns, dven om
de nu dr i ett fital. Av minniskoraserna
finns det tva storre grupper: rossicans, ifran

vist, som ir blonda och har ganska hog
medellingd, och ehanties, ifrin norddst,
som har en mérkare hudtyp och har en oftast
morkare harfirg. Ehanties har en kortare
medellingd men &r & andra sidan lite mer
bastant byggda. Andra raser pa Cytherea ir
kaatiimén (med sina felina drag), drakmin
(som tros vara besliktade med drakarna),
chingons (som lever i lerhus séderéver) och
droneikans (moérkhyade minniskor med
turbaner).

ALVER OCH FORBANNELSEN

Alverna dr ett otursdrabbat folk, vart de dn
har rest i multiversum sa har de rékat illa ut.
Pi Cytherea sd drabbades de under Gudarnas
krig av en miktig férbannelse, uttalad av en
av de miktigaste kaosfurstarna.

Férbannelsen yttrar sig s att alverna lever
i symbios med en vixt, metall eller mineral.
Detta féljer med dom sedan fédseln och kan
yttra sig pd en mingd olika sitt och dr unikt
for alla alver. En alv som lever i symbios
med en vixt kan till exempel ha rétter som
ligger precis under huden och klingvixter
som slingrar sig runt armar och kropp. En
alv som dr i symbios med ett mineral kan ha

en hud som har stenlik karaktir.

I princip alla alver (95%) ar drabbade av
forbannelsen pa olika sitt. Det dr upp till
Spelledaren om foérbannelsen skall ha nigot
spelmissig effekt, stenhud kan till exempel
ge ett extra skydd vid yttre skador.

REGLER

Detta spel har ett simpelt regelverk for
att pa sa sitt fokusera pa storyn och inte
tarningsrullande.

Nar man skapar en rollperson sa viljer
man tva (2) firdigheter som rollpersonen
har expertkunskaper i, tre (3) firdigheter
som man ir mattligt bra i och fem (5)
firdigheter som man endast har ett litet hum
om. Alltsa totalt tio (10) stycken firdigheter.
Fardigheterna bor vara ganska breda, sasom
svird, rorliga manovrer, rida, byrakrati, etc.

Expertfirdigheter 4r firdigheter som
man i princip alltid lyckas utféra, medens
andra firdigheter eventuellt kan kriva ett
tirningsslag av antingen spelledaren eller
spelaren. Det dr upp till spelledaren att tolka
tarningens resultat och avgéra om det dr en
lyckad handling eller ej. Detta ir ett rollspel
som 4r tinkt att vara berittande — om
rollpersonerna lyckas dr upp till spelledaren
och hans vision om hur berittelsen skall
utvecklas.
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Introduktion
Det har rollspelet &r baserat pa en serie sa den viktigaste
introduktionen ar att lasa serien pa http://d12comic.com om
du inte redan har gjort det. Dar finns den stdmning som du
férvantas fora vidare. Det har ar fantasy, fyllt med sa manga
klichéer, s& mycket humor, sa mycket 6vertydlig ondska och
godhet som det kan bli och helst lite till.

| ett vanligt rollspel sa anvédnder man tarningar medan man i
det har spelet &r tarningar. For att spela sa behdver du en
tolvsidig tarning och det ar alltsd den tarningen du kommer
vara.

Varldens invanare

| d12-vérlden bor det tarningar och monster. Ingen vet
egentligen nagot om monstren men grundregeln verkar vara
att om det &r roligt eller haftigt sa finns det. Monstren &gnar
sig huvudsakligen at att vara pa en plats och vanta pa att
nagon ska ga dit sa att de far slass. Den mer initiativrika
delen av invanarna i véarlden ar da tarningarna. Det finns
kvinnliga térningar (6gonfransar) och manliga tdrningar (inga
6gonfransar). Det ar inte riktigt kdnt hur nya tarningar kommer
till men alla tarningar ar lika stora oavsett alder.

Férutom den vanliga tarningsrasen sa finns det alver och
dvargar. Dessa urskilis pa sina 6ron respektive pa sina
helskégg. Givetvis géller égonfransregeln dven hér. De bada
relativt ovanliga raserna skiljer sig lite fran mangden da de
har varsin positiv respektive negativ egenskap.

Alver Positiv:  éverldgsen syn och hérsel.
Negativ: élskar alla sorts djur och vill klappa dem.
Dvargar Positiv:  +1/+1/of6éréndrat pa bada stridsvardena.
Negativ: kan inte motsta 6l eller mjod.

Yrken

Det &r fargen pa din tarning som avgor vilket yrke den har, sa
ta en titt pa din tarning och sedan en titt nedan for att avgéra
vad som passar in bast. Har din térning flera farger sa grala
med spelledaren om saken. Varje yrke har férutom sina
speciella stridsvarden dven en speciell positiv respektive en
speciell negativ egenskap som utméarker dem.

Riddare — Hjaltedadens forkampe.

Farg: gra. Anfall: 5/10/12 Forsvar: 4/9/12

Positiv: en gang per spelméte kan riddaren lyckas med en
heroisk och osannolik handling utan att behéva sla
nagot tarningsslag.

Negativ: har svart att tacka nej till att hjalpa andra. For att
forsoka tacka nej (varfor man nu skulle vilja det)
maste riddaren sla ett Charma-slag. Lyckas slaget
tvingas man att acceptera uppdraget mot sin vilja.

Jagare — Naturens gunstling.

Farg: grén. Anfall: 4/9/12 Forsvar: 4/8/12

Positiv:  ute i naturen har jagaren en oslagbar formaga att
hitta platser, dven sadana han aldrig besokt
tidigare.

Negativ: distraheras latt av vackra blommor, tréd, buskar...

Magiker — Mystikens méastare.

Farg: réd. Anfall: 1/6/12 Férsvar: 1/7/12
Positiv:  kan anvénda magi (se magikapitlet).

Negativ: lider av svar glémska, inte bara vad géller magi.

Tjuv — Tingens forflyttare.

Farg: turkos. Anfall: 4/9/12 Forsvar: 3/8/12

Positiv:  extremt bra pa att skylla pa andra vid behov, sa sta
inte bredvid en tjuv i onédan.

Negativ: kleptomani. Ser tjuven nagot verkligt eftertraktat
ska man sla ett Obemarkt-slag. Lyckas slaget sa
kan inte tjuven motsta utan maste foérscka stjala
féremalet.

Munk — Kunskapens férmedlare.

Farg: orange. Anfall: 1/4/12 Forsvar: 2/6/12

Positiv:  munkar har tva alternativ har. Antingen sa &r man
dold shaolinmunk vilket gor att man far anvanda
Krigarnas stridsvérden i strid om man tar pa sig sin
kung fu-scarf. Eller sa har man férmagan att med
meditation temporart hoja ett visst fardighetsvarde.

Negativ: religios fanatism. Om nagon upplevs som en
hedning men munken vill slippa predika den rétta
laran for personen i frdga sa ska man sla mot
Uppmaérk-samhet. Lyckas slaget tvingas munken
predika.

Bard — Harmonins bevarare.

Farg: gul. Anfall: 4/8/12 Forsvar: 2/6/12

Positiv:  kan bli vdn med vem (eller vad) som helst.

Negativ: har svart att vara tyst i passande situationer samt
har svart att bedéma sina sangtexters lamplighet.

Krigare — Vapnens svingare.

Férg: bla. Anfall: 4/10/12 Forsvar: 4/10/12

Positiv: kan ga in i barsék. Gor ett extra i skada (férutsatt
att minst 1 i skada gérs) vid attacker men Férsvar
férsamras till 2/6/4.

Negativ: besatt av vapen och distraheras latt av blanka
svard.

Helare — Blodets betvingare.

Farg: vit. Anfall: 2/5/12 Forsvar: 2/6/12

Positiv: kan hela andra tarningar lika manga kroppspoéng
som helaren har i bildning. Sedan kréavs |lakedrter
eller ny forlust av kroppspoéng innan helning ater
fungerar pa den patienten.

Negativ: vill verkligen hjalpa alla som har det svart. Aven
monster, skurkar och sina fiender.

Lonnmordare— Nattens fara.

Farg: svart. Anfall: 4/9/12 Forsvar: 4/8/12

Positiv:  16msk smygattack. Ger +2 i skada vid en attack dar
man fick ett battre eller lika bra resultat som
motstandaren och man &r immun mot skada om
attacken skulle ga daligt.

Negativ: gillar att smyga ivag och déda nagon om man blir
uttrakad, pa kul sadar. Spelledaren far improvisera
fram ett varde att sla emot for att se om man

slipper.
Handelsman — Varornas krangare.
Farg: brun. Anfall: 2/6/12 Forsvar: 3/7/12

Positiv:  eftersom handelsmannen har rest sa mycket sa
runt i varlden sa har denne kontakter i affarslivet
vartan denne kommer.

Negativ: vill géra afférer hela tiden, vad som helst kan séljas
till vem som helst bara man foérsoker.

Vakt — Vardesakernas vaktare.

Farg: lila. Anfall: 4/9/12 Forsvar: 4/8/12

Positiv:  ké&nner alla andra (naja) vakter och vet vad de
jobbar med, eller kan ta reda pa det.

Negativ: paranoid. Fragar alla vad de gor har, varfor de
gjorde som de gjorde och sa vidare.

Wannabe — Misslyckandets definition.

Farg: rosa. Anfall: 2/6/12 Forsvar: 2/8/12

Positiv:  ses som sa ofarliga att det oftast inte gér nagot om
de blir upptéckta pa platser de inte borde vara pa...

Negativ: ingen tar dem pa allvar vilket gor det oerhort svart
att fa folk att lyssna...
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Fardigheter

Det finns 12 stycken fardigheter. Du ska sla under eller lika
med ditt fardighetsvarde for att lyckas (om man s& vill kan
differensen av goéra hur bra du lyckas). Slar du Over sa
misslyckas du.

Avstandsvapen

Ett lyckat slag innebér att du lyckats fa ivag en projektil mot
fienden. Detta réknas som ett perfekt anfall och offret slar
Forsvarsslag som vid en vanlig attack (se stridskapitlet).
Bildning

Den allménna kunskapsfardigheten.

Bluffa

Anvands for att se om du kan fa nagon att tro pa dina l6gner.
Charma

Anvands for att se om du kan paverka nagon med hjalp av din
charm, vare sig det galler 6vertalning, hot eller smicker.
Drogkunskap

Avgor hur bra du ar pa att finna olika véxter och omvandla
dem till Iakedroger, gifter eller liknande.

Handel

Styr hur bra du &r pa att vardera féremal och hur bra du &r pa
att kopsla nar du koper/séljer nagonting.

Inbrott

Anvands ndr man vill ta sig in nagonstans dar man inte ar
inbjuden. Inkluderar lasdyrkning med mera.

Obemarkt

Innefattar din férmaga att smyga, gémma dig fran fiender
samt plocka pa dig saker utan att nagon ser.

Rorlighet

Styr hur bra du &r pa att hoppa, klattra och leka akrobat.
Underhallning

Fardigheten som anvénds ndr man spelar instrument, spelar
skadespel, sjunger eller berattar historier.

Uppmarksamhet

Anvands for att se om man lagger méarke till saker och ting.
Vildmarkskunskap

Innefattar saker som spara, éverlevnad och geografi.

Karaktdrsskapande och hjiltepoédng

Efter att kon, ras och yrke &r valt sa titta pa tabellen ovan for
att fa reda pa vilka fardighetsvarden ditt yrke startar med.
Skriv ner dessa pa ditt formuldr tillsammans med 12
Hjaltepodng som du har fran start. Hjaltepoang (HP) anvénds
for att 6ka fardighetsvarden. Att hoja en fardighet kostar lika
manga HP som det nya vardet fardigheten far. Att héja en
fardighet fran 5 till 6 kostar alltsd 6 HP och att héja den fran 5
direkt till 7 skulle kosta (6+7) 13 HP. Fardighetsvardet 12 kan
man endast fa om spelledaren godkanner det. Nya
hjaltepodng far man under aventyrandets gang genom att
utfora hjaltedad eller séga coola repliker som passar din
karaktar.

Kroppspoidng

Alla hjaltar boérjar med 12 kroppspodng. Vad monster och
fiender har &r helt upp till spelledaren. Anpassa till vad
spelarna kan tillfoga i skada helt enkelt. Monster och
ickehjaltar dor nar deras kroppspodng kommer ner till noll.
For hjaltar ar det dock lite annorlunda. Pa rollformuléren star
det”"H * E * R * O” och om man skulle raka droppa ner till noll
sa stryker man en av bokstéverna och véantar pa att en helare

ska ha végarna foérbi. Man forefaller vara déd anda tills ens
kroppspoéang ar 6ver noll igen. Femte gangen man hamnar pa
noll & man ingen hjilte langre och kan saledes d6 som
vanliga térningar och monster.

Strid

Nér det kommer till strid s& har varje deltagare en attack per
runda (turordningen pa anfallen ar upp till spelledaren) samt
obegransat antal férsvarshandlingar. Dock s& far man for
varje férsvarshandling utéver den forsta +1 pa tarningsslaget.
Forsvarshandling nummer tre i en runda kommer alltsa att ha
+2 pa tarningsslaget. Slass du ensam mot fyra skurkar
kommer du alltsa att gora ett anfall och fyra forsvar. Notera att
de flesta yrken har olika stridsvarden for anfall och férsvar.
Vissa ar battre pa det forstnamnda och tvartom.

Hur ska da till exempel 5/9/12 utldsas? Nyckelordet &ar
intervall. 1-5 pa tarningsslaget blir ett perfekt slag, 6-9 blir ett
lyckat slag och 10-12 blir ett misslyckat. Anfallare och
forsvarare slar respektive stridsslag och jamfor resultat.
Perfekt — Misslyckat innebar att den som slog misslyckat far 2
kroppspoéng i skada.

Perfekt — Lyckat eller Lyckat — Misslyckat innebar att den
sistnamnde far 1 kroppspoéng i skada.
Ovriga resultat gar jamnt upp.

Notera alltsa att det mycket val kan vara anfallaren som tar
skada medan férsvararen klarar sig finfint.

Exempel: Ny runda. Riddaren Thornbush anfaller (med
anfall 5/10/12) krigaren Birethan (med forsvar 4/10/12).
Thornbush slar en tvaa (perfekt) medan Birethan en sexa
(lyckat). Birethan tar alltsa ett kroppspoang i skada och star
nu i tur att géra en attack den har rundan.

Notera dven Idnnmdérdarens specialare som gor skada &ven
om resultatet gick jamnt upp vilket ingen annan attack gér.

Vapen

Om man besitter ett vapen utdver det vanliga (inga fulsvard
alltsa) sa kan man géra ytterliggare skada vid lyckade anfall.
Har man tex. kommit 6ver ett flammande svard +3 sa
kommer man inte bara raka séatta eld pa diverse saker av
misstag utan dven goéra extra skada i strid. Detsamma géller
forstas for avstandsvapen dven om det &r klart ovanligare.

Magi
Grundregeln ar att en magiker kan géra precis vad som helst
sa lange de ar stamningsfull och spelledaren tycker det okej.
Problemet &r dock att minnas hur tusan man gjorde. Ett annat
problem &r att man inte kan ateranvanda magi hur som helst.
Har du anvant (vare sig du lyckades eller ej) t.ex. levitera i
aventyret och forsoker gora det en gang till misslyckas du
automatiskt och 6vriga deltagare ska skratta och peka pa dig.
Ater till minnesbiten. Vill du kasta en magi séger du “jag
kastar levitera” (eller vad det nu &r) och rullar ett attackslag
och laser av som vanligt. Perfekt slag (en etta alltsa) innebar
att det blev som du ville. Lyckat (tva till och med sex) innebar
att det blev som du ville fastan spelledaren lagger pa nagon
kul bieffekt. Ett misslyckat slag innebér att du inte alls minns
formeln och far férska med nagonting annat.

© 2005 Olof "Feuflux” Jonasson
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De Efterlimnade

”Vi dr soldater, vi fa som overlevde det Stora Kriget. Det enda som finns
kvar ér vi och de oddda. Vi har ingen jdvla aning om hur och varfor de
doda bestimde sig for att resa sig upp igen... De smarta grabbarna tror att
det kan ha varit nagot biologiskt virus utskickat av regeringen for att ta kal
pa oss alla. Men av vilken anledning? Jag tror sjilv att de gjorde nagot
misstag, kanske skulle en lida med ndgot nytt hemligt virus skickas till
nagon ny forskningsstation. Sedan nir bomberna foll sa gick behallaren
sonder och allt gick &t helvete.

Vi kommer nog aldrig fa reda pa sanningen, och sanningen &r nog heller
inte viktig. Det viktigaste ir att vi §verlever, vi (och ménga fler) bestimde
oss for att bege oss till den hir staden. Hir finns allt vi behover for att
overleva en lingre period. Tillrdckligt linge? Vem vet. Jag vet inte, Gud
kanske vet. Men inte jag.”

“Idag fick vi hora rykten om att det skulle finnas ett botemedel mot
“ododheten”, vilket later foga trovirdigt! Men om det gor att resten av
méinnen haller hoppet uppe, bra for dem. Men de séger i alla fall att detta
nya anti-virus som grabbarna med hjdrnor for stora for sitt eget bista (det
var sikerligen sddana som gjorde viruset fran borjan) tagit fram ska gora
oss helt immuna mot viruset. Inte ens betten av de dér vandrande kottho-
garna ska infektera oss lingre. Det ska visst ocksd doda dem? Men hur? Vi
kan ju inte injicera det i dem med sprutor precis... Men vilka i helvete dr
det som har botemedlet? Det dr ju bara rykten. Men varje rykte ldr vil ha
nagot korn av sanning?”

-Officer Johnsons personliga anteckninga, funna i en évergiven stad i sodra Amerika.

Och sa héinde det... Den Stora Smaillen, Apokaplyspen, Ragnarik, Domedagen, Undergangen... Ett kirt barn har manga namn. Den kom och néir den kom
drog den hela viirlden med sig. Kérnvapenkrig utbrot, stider édelades pa minuter, allt blev kaos. Men om inte det varit hemskt nog sa kom sedan Viruset. Och
med viruset sa kom de Doda, groteska forvridna ting som inte ens déden kunde hdlla i sitt grep.

Men inte alla dog, vilket var tur eller en viildigt otur — beroende pd ens perspektiv. De fa som lyckades éverleva var mestadels soldater fran krigsfilten. Ef-
tersom kérnvapnens mal oftast var stéider, s dog stora delar av civilbefolkningen av dem. Sedan kom viruset och gav de déda liv, de fa overlevande var tvungna

att slass for sina liv.
Apokalypsen hade sannerligen kommit...

Sa kom Ragnardk...

Nigra fa ér efter 2000-talets borjan blir det politiska klimatet snabbt an-
stringt i Amerika, protester mot krig och civil olydnad 6kar dramatiskt. En
terroristgrupp som kallar sig sjdlva for Patrioterna startas av Thomas Richard-
son. Richardson &r en fore detta elitsoldat som anser att den nuvarande
presidenten #r svag, och att det dr varje Amerikans plikt for sitt land att sitta
sig emot honom. Patrioterna som fran borjan arbetar mestadels politiskt och
genom protester borjar snart att gora rent uppror. Ett inbordeskrig startar i
Amerika, och Patrioterna dr de som kommer vinnande ut ur det. De lyckas
vinna genom att Richardson far stora delar av Amerikas armé att gi dver till
hans sida.

Patrioternas ledare utropar sig sjdlv till Amerikas nya president och bor-
jar med hjilp av militiren tvinga ned upproren mot honom. Aret 2013 har
President Richardson lyckats fi makten i Amerika, det rader dock vildigt stor
missdmja i landet och Richardson startar krig mot Frankrike. Hans anledning-
ar till detta dr okdnda, men han lyckas fa det att verka som att Frankrike &r de
som startar kriget. Canadas president stiller sig dock pé Frankrikes sida och
hjdlper dem, likasa stora delar av Europa. Men Storbritannien ser en chans att
stiirka sina forhdllanden med USA genom att hjilpa dem.

Man vet inte exakt ndr, men Frankrike lyckas skicka ivig en kdrnvapen-
missil mot Washington DC. President Richardson befann sig da pa en annan
plats, pa grund utav forhojd sikerhet under krigets géang. De édr dock osikra pa
vilka som skickade bomben och svarar med att skicka missiler tillbaka mot
bade Canada och Frankrike. Och till detta svarar kanadensarna med att skicka
missiler tillbaka. Storbritannien hojer insatsen genom att skicka en vitebomb
mot Frankrike. Fransménnen svarar med ett experimentellt virus riktat mot
Amerika, men ett fel hinder och raketen detoneras i atmosfiren vilket leder
till att viruset sprids utdver majoriteten av planeten.

Viruset dr hogst forodande 6ver hela virlden, och ingen vet vem som
skickade ut det. Sa ett fullskaligt kiirnvapenkrig utbryter som for att siiga att:
”Om inte vi kan ha virlden, skall ingen ha den.” Under en mindre @n en vecka
har jorden blivit 6delagd.

‘I said: "Doctor, Mr. M.D.,
Now can you tell me, what's ailin' me?"*

Viruset...
Det virus som skickades ut under det Stora Kriget paverkade fran borjan
endast de Doda, men de Doda sprider sjukdomen vidare genom att anfalla allt

annat levande. Viruset sprids genom att viruset maste komma in i blodomlop-
pet, vanligast genom att de Ododa varelserna biter en levande. Nér en médnni-
ska blir infekterad pa detta vis borjar den infekterade kroppsdelen ruttna och
bli svart till firgen. Infektionen borjar forst efter ungefir tre dagar, en vecka
senare kommer hela kroppen att ha blivit infekterad. Offret ifraga kan uppleva
vildigt hog feber, plotsliga slaganfall och andra symptom under den tiden.
Men inget av detta dodar den smittande, efter ungefir en vecka sa slutar han
bara att leva. Hjirtat slutar slé, hjirnaktiviteten avtar och likstelheten borjar
sla in.

Men da borjar kroppen att forvridas och réra pa sig. Om det finns andra doda
i nirheten kommer de att pa alla mgjliga vis forsoka komma till varandra.
Detta sker ytterst mirkligt da de inte verkar anvéinda nagra av sina sinnen, de
tycks veta var de andra kropparna finns och tar sig dit. Oftast genom att
krypa. Kropparna borjar att vixa ihop och bilda monstrudsa ting, for kroppar-
na att viixa ihop tar det ungefir tva timmar. Om kroppen &r ensam s tar det
inte tva timmar da blir den Odod direkt efter att den dott.

De Odaoda...

En odod varelse ser ut som en dod minniska, fast dess hud har blivit svart,
torr och fylld av blasor utav viruset. De odéda som vixt har ihop med andra
blir starkare, storre och de verkar éven fa nagot som paminner om en djurlik-
nande intelligens. En oddd dter endast kott, helst varmt kott. De jagar konstant
efter mat, om inte ménniskor finns i nidrheten jagar de efter djur och om inga
djur finns bryter de sig ofta in i butiker dér det oftast finns storre mingder
kott.

Att skapa en rollperson
Borja med att sortera ut dssen, de klidda korten och jokrarna ur en kortlek.
Blanda sedan kortleken och dra 3 kort ur den. De virden du sedan far ska du
ldgga ut pé de tre olika attributen:
Fysik(fys): Hur stark och talig din rollperson ir.
Mentalitet(men): Hur smart, karismatisk och psykiskt stark din rollperson r.
Sinnen(sin): Hur smidig, precisionsrik och bra sinnen din rollperson har.
Exempel: Kurt ska gora en rollperson. Han drar 3 kort, en hjdrter 10, en

ruter 4 och en spader 6. Kurt funderar lite och kommer sedan fram till att
hans rollperson ska vara stark och stryktalig sa han ligger ut sin 10:a pa



Fysik. Han vill ocksa att hans rollperson ska vara nagorlunda smidig sa han
liigger ut sin 6:a pa Sinnen. Kurt tycker sedan att det passar bra med ritt lag
intelligens pa hans rollperson sa han liigger ut sitt resterande kort (4:an) pa
Mentalitet.

Efter att du har bestdmt dina attribut ska de bestimma vilka spetskunskaper
din rollperson ska ha. En spetskunskap kan ha 3 olika nivder; Begynnande,
Normal och Skicklig. Begynnande ger +3 vid handlingar, Normal ger +5 vid
handlingar och Skicklig ger +7.

Nér man ska vélja sina spetskunskaper far man 10 poing att ldgga ut pa olika
spetskunskaper. Begynnande nivé, (vilket man forst méste betala for, for att
kunna fa en spetskunskap) kostar 2, att hoja begynnande till Normal kostar
ytterligare 2, ska man sedan hoja Normal till skicklig kostar det ytterligare 4.
Alltsa kostar det att hoja fran ingenting till skicklig 8 poing.

Lista dver spetskunskaper:
Gevir*

Pistol

Néirstrid**

Kora fordon
Teknik***
Springmedel

Kasta saker
Overlevnad###+*

*Giller dven automatgevir.

*#*Giller inte bara att sl andra, giller dven att parera. Denna spetskunskap
giller for nérstridsvapen och for obevipnad strid.

##*Giller for att anvinda all teknisk utrustning, dven for att dyrka las och
liknande. Anviinds ocksa for att reparera foremal.

##%% Anvinds for att gomma sig, hitta mat osv.

Den hir firdighetslistan kan vara inkomplett men spelledaren far helt enkelt
improvisera fram fler fardigheter.

Skadetroskeln ér hur skadetélig rollpersonen &r och den riiknas ut genom att
man lidgger ihop fysik och mentalitet och att man sedan delar det pa tva och
avrundar det uppat.

Alltsa: FYS + PSY /2 avrundat uppat.

Mer om hur skador och liknande fungerar finns lingre fram.

Alla rollpersoner borjar med utrustning viard 100 Bytespodng (BP).

Grundmekaniken
Om ndgon ska gora nagot ska den personen dra ett kort fran en vanlig kortlek
(med de klddda korten i, dven jokrarna, max 4 jokrar) och ligga ihop kortets
virde med ett passande attribut och mojlig spetskunskap. Aven motstindaren
ska dra ett kort och ligga ihop med passande attribut. Om man tex. ska kldttra
upp for en klippa ska man, for att rikna ut resultatet for klippan, ldgga ihop
kortets virde med klippans svarighetsgrad enligt foljande tabell:

Mycket lLitt

Exempel: Roy ska bryta arm med Sven. Roy har sammanlagt 10 fysik och
Sven har 9 fysik. Roy drar en 3:a och Sven drar en 5:a. Sven vinner.

Virdena for korten dr som vanligt och dsset dr virt 14. Joker dr fummel. Vid
fummel ska SL improvisera fram ndgot virre in bara ett misslyckande. Om
nagon ska skjuta nagon och han som skjuter fumlar skjuter han sig tex. i
foten.

Strid och skador

For att se vem som borjar ska alla deltagare i striden dra ett kort och ligga
ihop kortets virde till sitt virde i sinnen. Den med hdgst resultat borjar, nést
hogst kommer efter den personen osv. Far tva deltagare samma virde ska de
dra om for att se vem av dem som gér fore den andre. Man fér en handling per
runda. En handling kan vara att t.ex. dra ett vapen, skjuta ndgon etc. men att
ladda om tar tva turer vilket resulterar i att det dr en fordel att ha med sig ett
reservvapen nir man gar in i strid.

Hur manga rundor nagot tar far SL improvisera om det giller saker som tar
ldngre tid, tex. att ge nagon forsta hjilpen.

Strid fran fordon
Giiller reglerna ovanfor med dessa tilligg. Alla som deltar i fordonsstrid far -3
for alla handlingar de gor. Spelledaren far improvisera fram en del av dessa
regler.

Skador
For att se hur mycket nigot skadar ska man dra ett kort och ligga ihop kortets
virde med vapnets skadevirde. Den som blir triffad av vapnet ska dra ett kort
och ldgga ihop kortets virde med sin skadetroskel.

Vid en allvarlig skada ska man gora ett drag for skadetroskel. Misslyckas man
med det svimmar man i x antal timmar dir x &r virdet pé ett kort man ska dra
da. Tabellen som anviinds for att rikna ut skador finns hér under:

Lika med ST + KV och Over

3xST + KV Allvarlig skada

ST = Skadetroskel.

Skadorna ir kumulativa. Har man tex. 3 litta skador, och far en till Litt skada
blir istillet de tre litta skadorna en skada och man far en ny litt skada. Man
kan ta 3 litta skador, 2 skador, 2 allvarliga skador och en dodlig skada (men
da dr man dod). Vid ldtta skador far man -2 pa allt man tar sig for (dock inte
for varje skada.), vid skador far man —4 pa allt man tar sig for och pé allvarli-
ga skador far man -8 pa allt man tar sig for. Man far inte en negativ modifi-
kation for sina skadeslag sd vida det inte dr nérstridsvapen, detta giller for
alla typer av skador.

Skydd

Med skydd hir menar jag tex. skyddsvistar. Skyddet har ett absorberingsvir-
de (ABS). Det virdet dras bort fran mostandarens skadevirde.

Exempel: Roy blir skjuten med en pistol som har 5 som grundskadevdrde.
Mostdandaren drar en 7:a. Sammanlagt 12. Eftersom Roy har en skottsiker
véist med ABS 6 (ir motstandarens resultat 6. Roy drar en 3:a. Roy har ST 3.
Hans sammanlagda virde dr alltsa 6. Roy far en litt skada (6 mot 6 =litt
skada).

Utrustningslistor
Efter att jorden har gatt under finns det ingen valuta lingre utan man anvinder

byteshandel. Alla varor virderas i bytespoing.

Eldvapen

Laitt pist. Pistol
| K-pist | Pistol

Hagelgevir | Gevir

50 BP 4 10, litt ammo.

300 BP 9, drar 5 skott 35, litt ammo.

350 BP 11, niira hall,

annars 5

5, hagelpatron

Nirstridsvapen

| Taderjacka |

Forstirkt skyddsviist 6 300

Ammunition

Hagelpatron

7 BV per patron

De ododa
En odod tél lite mer @n en vanlig ménniska vilket syns i tabellerna for det
ododa.
Om en minniska blir biten av en odod ska denne gora ett ST-drag mot den
ododes smittvirde (SV). Om ménniskan far ett hogre virde @n den odode blir
minniskan inte smittad, far denne ett ldgre virde blir den smittad. Ett bett
skadar lika mycket som ett knytndvsslag.

Nagra vanliga ododa

Vanlig odod

Stor odidd 12 4

Denna tabell dr dock bara nigra exempel. Spelledaren bér hitta pé fler.

Om rollformuliren: For er som undrar varfor det inte finns nagra rollforum-
léir sa finns det tva anledningar:

Den forsta dr att jag inte hade tid att gora rollformulir pa grund av tidsbrist
och den andra ir att det inte egentligen behovs nagra da det inte dr sa mycket
man behover fylla i (pappersbit ricker).

Av Aron "L337"Lander och Gene "Yawagmoth” Heidling. Tillverkat i Februari 2005



@iraal

A=3 linge, linge sedan i tid holjd i sagors och myters dunKel levde en Kung som enade ett sargat land. Arthur, britternas Konung. Till sin hjilp
hade han de tappraste och dugligaste min virlden ndgonsin skidat. En samling riddare dar alla var lika i dra och styrka och dirfor samlades Kring
ett runt bord, vid vilket ingen Kunde sigas vara former dn ndgon annan. Med hjilp av sina riddare lycKades Arthur ena sitt sondrade folk och ge
dem fred. Men nir freden var nddd saknade bordets riddare fiender att sliss mot och mojligheter att visa sin tapperhet och utfora sina ododliga did.
Istillet tillbringade de sin tid med storslagna fester och meningslosa vapenleKar. Samtidigt drabbades landet av en ondsKa, en ondska som Kom

I\ inifrdn och inte gick att besegra med svird och lans. Riddarna vinde sig till Arthurs visdom och han beordrade dem att ge sig av pad det mest
farofyllda sokande som virlden nigonsin hade skidad. De var tvungna att finna den heliga Graal, for endast Graalen Kunde bota den ondska som

{  drabbat landet. I alla viderstrecK limnade de sokande riddarna Camelot och fardades genom ett land fyllt av fattigdom och plagor pd jaKt efter
minsklighetens storsta legend. De for till virldens alla horn och besokte platser som ingen tidigare hort talas om eller dter funnit sedan dess, utan
resultat. Graalen blev aldrig funnen och Arthurs rike gick under for ondsKan som fotade det. Men minnet av riket lever Kvar for alltid tack vare de

Ben heliga

av Andreas Kasp

did och bedrifter de soKande riddarna genomforde som gav upphov till tusen och dter tusen sagor som bevarat minnet av en tid for linge linge

sedan. Detta dr en sidan saga.

Vad behover man

For att spela Den Heliga Graal behiover man foljande, minst tvd personer,

I papper, penna och en KortleK dir man har sorterat bort Klidda Kort sd att man
bara har Korten ett(ess), till tio Kvar. KortleKen blandas noga ochi frin denna
drar man Kort nir man ska Klara sagans hinder. Dragna Kort slings i en
slanghog som blandas om forst nir hogen man drar ifrdn dr tom.

Vilka roller finns det

Det finns tvd stycken olika roller. Dels finns sagoberittaren som berittar sagan
om sokandet. Hans roll ar att fortilja vad de sokande riddarna rdkar ut for och
dra Kort for att avgora hur svdra hindren de rdKar ut for dr. Han far dven
beritta vad alla andra som inte dr de sokande gor och siger till de sokande. Den
andra sortens roll dr de sokande riddarna. De sokandes uppyifter i sagan dr att
besKriva hur de overvinner sagans hinder och vad deras riddare siger och gor.

183 ur man skapar en sokande viddave

Det du behover for att skapa en sokande riddare dr ett tomt papper. Forst viljer

du riddarens dygder och sKriver dverst pd pappret riddarens namn. Sedan dr du
Klar. Pappret dr dven anvindbart for att sKriva ner ledtridar, foremdl man har
fdtt tag pd eller om riddaren dr skadad.

Dygder
Det dr dygden som definierar en riddare, en riddare utan dygd dr enbart en
simpel Krigare. Dygden dr en si viktig del av en riddares liv att den blir en del av
hans namn. Nar du skapar en riddare fir du vilja en eller tvd dygder. Dessa
lagger du till namnet sd din riddare Kan till exempel heta sir Robert den Starke
eller sir Andrew den Kyske och Sluge. Under sitt sokande Kommer din riddare
att stota pd diverse hinder, dessa fr du besKriva Aur du forsoker ta dig |,

forbi. Vissa hinder dr litta och andra svdra, som tur dr si har du dina \ _/
dygder att luta dig mot. Om du i din besKrivning lycKas beritta att
din dygd paverkar om du Kommer Klara hindret si far du ligga till
en bonus. Hur stor bonusen dr beror pd om du har en eller tvd
dygder. En riddare med en dygd far ligga till +4 till de Kort
han drar, medan en riddare med tvd dygder enbart fir ligga
till +2 till sina Kort. Men & andra sidan sd Kommer de till
anvindning dubbelt si ofta. Nedan foljer ndgra exempel

pd dygder och tillfillen nir de Kan tinkas vara

anvindbara.

...den StarKe: Din riddare ir Kind for sin styrka och 4
far ligga till sin bonus nir han ska lyfta eller Kasta

saker. P A
... den MiKtige: Din riddare ir en miktig Kimpe

och far anvinda sin bonus i strider.

... den Kyske: Din riddare har aviagt KysKhetslifte och locKas inte (ika litt av
Kottets [ustar.

...den Vige: Din riddare ir litt pd fotterna och Kan springa ifrin faror och
balansera pd avsatser.

...den Modige: Din riddare dr erhdllen for sitt mod och fdr en bonus nir han
sldss mot skrammande monster eller ska balansera pd smala broar dver
avgrunder.

...den Trofaste: Din riddare ir Kind for sin trofasthet. Om ett hans vinner dr
i fara sd far han en bonus.

... den StdndaKtige: Din riddare ir Kind for sin moral och vilja, han fdr en
bonus pd hinder som pdverkar hans vilja.

Utrustning

En sokande riddare dr normalt utrustad med en nobel springare, en rustning, ett
svird, en skold och en lans. Med sig har han ett antal foljeslagare som inte
spelar ndgon namnvird roll i sagan. Dessa ar till for att sld upp riddarens liger,
tillaga hans mat, springa med budskap och liknande. En sokande riddare har
precis sd mycKet pengar som han befidver for att overleva. Resterande pengar
skanker han till de fattiga.

Ibland dyker det upp hinder i sagan som de sokande mdste Komma forbi. Ner
sagoberittaren anser att sagan har Kommit till ett hinder sd berittar han vad
hindret bestdr i. Om det dr en Klyfta som ska hoppas over, en riddare som vaktar
en bro som mdste besegras, vackra och locKade skogsrir som mdste motstds.
Samtidigt drar han ett Kort ur hogen och hiller det for sig sjilv. Virdet pd
Kortet anger hur svirt hindret dr, ett hogt virde betyder ett svirt hinder
,,"IJ ett ldgt virde ett litt hinder. Utifrin detta besKriver han hindret
ndrmare. Om det var en dtta Kan man besKriva att Klyftan dr
bottenlis och flera manslingder bred eller om det var en tvda
Kan man besKriva vilket bedrovligt sKicK riddaren verkar
\ befinna sig och hur fattig han ser ut. Direfter tar de sokande
over och besKriver hur de tinkt Klara hindret. Att de forsoker
| Kasta tvd linga rep 6ver Klyftan for att bygga en bro eller att
de stoppar vax i sina oron och forsoker ignorera de vackra

Y
~

sKogsrdnas locKrop. Direfter drar var och en av de sokande
som forsoker Klara hindret ett Kort och berittaren avsldjar
sitt. Om den sokande har dragit ett Kort som dr hdgre eller
) lika med hindrets Kort sd har han Klarat det. Om de sokande i
sin besKrivning lycKades viva in ndgon av sina dygder sd
fr ligga till +4 eller +2 till det Kort han har dragit. En
/A / / 4 personmed dygden stark Kan till exempel besKriva fur

han med sin overligsna styrka slungar repet mot



overvinna hindret. Oavsett vilket sd drar sagoberittaren bara ett Kort. Om
det dr en motstindare sd drar enbart den sokande som sliss mot hindret ett
Kort. Om hon lycKas s har hon besegrat motstindaren och fdr besKriva
ndrmare fiur. Om hon misslycKas blir hon skadad, se ovan, och fir vilja
mellan att fortsitta striden eller lita en annan sokande ta 6ver. Om det dr

Klyftans andra Kant eller en person med dygden KysK fdr en bonus pd sitt Kort nir
han forsoker ignorera de forforiska skogsrdna och tinka rena tankar. Naturligtvis
fdr Sagoberittaren protestera om han tycKer att Kopplingen till dygden dr allt for
lingsoKt eller dilig. Om tvist uppstar om en dygd Kan anvindas, ridfriga de andra
soKande och om ingen losning uppstdr, dra ett Kort, 16tt Kort, dygden Kan anvindas,

svart Kort, den Kan inte anvindas. De sokande som Klarar hindret tar dirmed
tillfilligt over sagan om besKriver narmare hur de Klarade hindret.

Beroende pd vad for hinder det ar och vilken sorts [Osning som de soKande viljer
sd mdste en, flera, eller alla sokande Klara av hindret for att de ska
Komma vidare. Det ricKer till exempel med att en Klarar av_ T/fql

—

att Kasta over repet over Klyftan for att de .,-"'" Vi

sokande ska Kunna fortsitta. Diremot

mdste alla Klara av att o

undvika skogsrinas Kraft I &

for att fortsitta. ' /
A

Misslyckade % /

Om en eller flera sokande &

misslycKades med hindret si fdr
sagoberittaren beritta vad de
rakar ut for. Beroende pd vad det
ar for hinder, hur lingt i sagan
man har Kommit och hur bra de
soKandes [Osning var sd Kan man
vilja olika alternativ.

Om de soKande var nira att lycKas eller om det ir viktigt att

de tar sig forbi hindret si Kan de fdr forsoka igen. Ldt dd hindrets Kort ligga
framme och de sokande fdr fortsitta beritta hur de planerar att Klara hindret
denna ging och sedan dra nya Kort.

De tvingas att vinda om och ta en ny vig till sitt mdl. Om de inte lycKades
med att bygga en repbro over avgrunden tvingas sokandet istillet ta en omvig
genom den morka skogen med de hinder som drabbar dem dar.

De Kan dven tvingas att vervinna ett annat hinder. Om bara ndgra sokande
lycKades motstd sKogsranas locKrop sd fdr de ett nytt hinder som de mdste
Klara av, namligen att med vild forsoka dra bort sina fingade Kamrater frin
rina. Aven om de lycKas dvervinna ett hinder Kan de ibland bli toungna att
overvinna ett nytt. Efter de byggt sin repbro mdste de overvinna hindret att
balansera over den bottenlosa avgrunden. Sagoberittaren drar ett nytt Kort
for att avgora Aur svdrt det dr och spelarna besKriver hur de forsoker
overvinna hindret, vilka dygder som hjilper dem, mod och vighet till exempel
och drar sedan nya Kort.

De sokande Kan drabbas av skador. Detta dr sirsKilt vanligt i strid. Forsta
gangen en spelare fdr en skada sd blir han skadad. Spelaren fir sKriva upp
detta pd sitt papper. En skadad person far—1 pd alla Kort han drar. Andra
gangen han far en skada blir han sirad, en sirad person fir -3 pd alla Kort.
Tredje gingen blir han utslagen och mdste biras av sina Kamrater eller fardas
pd en bdr mellan histarna och Kan inte 6vervinna nigra hinder.

En riktigt allvarligt straff dr att lita en sokande do vid ett misslycKat hinder.
Detta bor undvikas, de sokande dr trots allt sagans ﬁjd[tur och dor t[drfér inte
sd litt. Men om de nirmar sig sagans slut eller betett sig riktigt dumt
alternativt det blir vildigt dramatisKt Kan man lita ndgon do. Det finns trots
allt olyckliga sagor ocKsd.

Strid

Strider dr ett sorts hinder som fortjinar att nimnas nirmare. Det finns i
grund och botten tvd sorters strider. Den mot en motstdndare och den mot
flera. Om det dr en strid mot en motstdndare Kan enbart en av de sokande
forsoka overvinna hindret. Aran tilliter inte att flera anfaller en ensam
motstdndare. Om det dr mot flera motstindare si mdste alla sokande

mot en grupp av motstindare si mdste samtliga sokande dra ett Kort. Om
minst en sokande har lycKas overvinna hindret sd dr motstndarna
besegrade, docK si blir alla som misslycKades skadade.

Vanligtvis Kan man rikna med att de sokande hiar en riddares fulla

3 utrustning. Men om de av nigon orsak blivit av med den, genom stold eller

ndgot annan hinder far de -2 pd alla Kort de drar i en strid.

(] ifC Epeciatregeler

Om man vill Kan man utoka KortleKen med de Klidda Korten och en eller
f[er -joKrar. Om sagoberittare drar ett Klitt Kort sd har det ingen betydelse

T itan slings direkt i slinghogen. Om en sokande diremot drar ett Klitt
/ Kort har de  foljande betydelser.

__HH}" “Knekt: Den sokande drabbas av higmod och fir dra ett ill Kort men dra

bort -2 frin dess virde.

~7 —Dam: Tanken pd sitt hijirtas dam fdr riddarens blod att dnga, han fir dra ett till ‘

Kort och ligga till +2 till dess virde.

Kung: Arthur och hans renhet inspirerar riddaren att vara sann. Han far dra ett
till Kort och dubbla sin bonus for den dygd han eventuellt anvinder.

Joker: Den sokande tar genast jver rollen som sagoberittare och overlimnar
pappret med sin sokande riddare till nuvarande sagoberittare.

en forsta Sagan

De sokande har fatt hora att det finns en siare som Kan veta var den heliga Graal
Kan finnas. Rodrin, Kungen av Galwydd brukar enligt ryKtet besoka denna siare
for att fd rid om sin egen framtid. Pd vig till Kungen av Galwydd visar det sig att
vdrfloden har raserat bron dver en vild flod som de sokande mdste forbi (Hinder).
Nar de vil passerat floden Kommer de till Rodrins borg. Ner han fitt Klart for sig
att det dr riddare frin Kung Arthurs runda bord si ordnar han en stor fest till de
soKandes ara. Under festen blir de utmanade av Rodrin om de Kan besegra hans

basta man i spjutKastning (Hinder). Om spelarna tar upp siaren sd undviker Rodrin JEE

att tala om det och for in samtalet pd ett annat spdr. Tillslut si lovar han de
soKande att han ska beritta for dem om de bara Kan Klara av ett prov. Provet
bestidr i att gora rent Rodrins lada, dir han har sina hundra oxar, innan
soluppgdngen (Hinder). Om de sokande Klarar det sd berittar Rodrin att siaren bor i
en stuga bortom bergen och genom skagen bakom dem. Om de misslycKas si mdste de§f
overtala honom att ge dem vigen anda (Hinder), om de misslycKas ar sagan over.
Om de lycKas sd Kan de firdas genom det smala passen genom bergen. Men dir
passet dr som smalast stdr det en riddare, Klidd i svart, som vigrar att slippa
igenom dem om de inte besegrar honom i strid (Hinder). Direfter nir de sokande den
marka skogen dar ugglorna hoar och vargarna springer i skuggorna. I en glinta
finner de siarens Koja. Siaren sitter lingst inne i det morKaste hornet av Kojan och
talar med visande rost. Han gar med pd att sia om var de sokande Kan finna
Graalen om de gar med pd att himta ett guldhalsband fran en grip som bor pd den
hagsta Klippan i skogen. De sokande far bege sig till Klippan, den dr tvirbrant och
full med vassa stenar och lomsKa hilor. For att nd gripens bo dr de toungna att
Klattra upp till toppen (Hinder). Lingst upp pd toppen med utsikt over hela sKogen
ligger gripens bo. Boet dr docK sd litet att bara en person Kan fd
plats pd toppen. Nir den forsta sokande nir toppen
sveper gripen ner med ett sKri frin himlen (Hinder). 5
Om de sokande lurat eller besegrat gripen Kan de !
bege sig tillbaka till siaren med halsbandet. Nar 1 R
siaren fdr halsbandet faller han i trans. Rokstyer :

upp ur Ayddans horn innan en plotsliy ez(p&)szon ‘ i\
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siaren borta. Allt som dr Kvar dr ett eKo som g

blindar de sokande, nir de Kan se igen si dr

studsar mellan hyddans viggar. ”SoK i oster,
SoK i dster...”




Vérlden och konceptet

Vérlden ar uppbyggd av fem element, dessa fem element
ar jord, vatten, luft, eld och energi. Allt i vérlden har energi i
sig i olika mangd. Allt bestar &ven av blandningar av dessa
element eller separat. Allt levande har mycket mer energi i
sig en allt "détt” men allt det "d6da” ar inte s& détt som man
kan tro det déda har aven en liten "livsenergi”, vilket ger
dem en typ av "sjal”. Alla element existerar i harmoni med
varandra vilket skapar en varld i harmoni. Men om man &r
lard och har férmagan s& kan man manipulera féremalen i
varlden. Alla metaller, stenar, trad, vaxter och djur har fatt
ett namn av alla folk i varlden men de ar bara kallelse namn
for allt i varlden har &ven ett riktigt namn, dess sanna
namn. Kan man detta namn s kan man ta kraft fran
energin i omgivningen som existerar i féremalen runt
omkring och &ndra egenskaperna och syftet pa ett féremal.
Man kan ge det liv. Man kan t.ex. gbra sa att en hog sten
blir en varelse som kan réra pa sig, vad for varelse avgéra
skaparen. Energiméngden som krévs for detta varierar
beroende pa olika faktorer som inte &r helt kdnda. Energin
som tas frdn omradet aterhamtar sig &ven efter en vis tid till
sin forna méngd men det beror &ven pa vad det ar for
omrade och hur mycket av energin man har anvéant. Men
ater till elementen, element kan paverka varandra pa olika
satt, i deras naturliga former kan de skapa nya material
eller livsformer.

Elementaris varld ar en relativt fredlig varld. Dar finns alla
méjliga djur och varelser och alla méjliga landskap, fran
frodande skogar till stora stéapper. De flesta bosattningarna
ar inte stdrre &n 1000 personer efter som att det ar bra av
sanitéra orsaker att de inte &r storre. | de stérre staderna sa
ar husen ofta byggda av sten och tegelsten. Gatorna ar
stenbelagda och vagarna mellan de stdrre staderna ar
oftast &ven dom stenbelagda. Det existerar i stéllet fler
stader och byar med jamna mellanrum. Det &r ingen
exploatering av vérlden d& de flesta tar hand om omradet
de lever i. Det rader en bred form av demokrati da det inte
existerar nagra lander i sig. De vapnade hérarna som
existerar ar folkgarden med valda ledare. Tiderna ar goda
och utvecklingen gar framat i god och lugn takt.
Boséttningarna kan variera fran Vikingaliknande
bosattningar till en tidig typ av den industriella revolutionen
med vattenhjulskraft som driver sdgverk och kvarnar.
Mellan Ringsta och Vallsta finns Potential Expressen en
lokomotivliknande maskin som drivs av en stor uppspunnen
fjader, pa grund av den svara och nya tekniken existerar
den, &n sa lange, bara i ett exemplar. Potential Expressen
hanger fyra meter 6ver marken och gor en vanligtvis lang
resa pa 21 dagar att ga pa en dag. Potential expressen
konstruerades av den k&nda dvargkonstruktéren Liniski
Jesko som bor i Ringsta. Det bor manga olika slakten i
Ringsta tack vare den stora handeln som férekommer dar.
Anledningen att man just byggde den férsta férbindelsen ar
att Liniski Jesko ofta reser till den stora dvérgstaden
Djorma i vaster. Vallsta ligger pa vagen och eftersom att
det vanligtvis tar 21 dagar att tag sig fran Ringsta till Vallsta
pa grund av att man maste ga runt bergen. Sa var det hans
ultimatum att den nya maskinen skulle testas mellan dessa
tva stader forst. Denna uppfinning har nu lett till att &ven
Vallsta har bérjat att utvecklas mera. Vallsta hade redan
bra utbildningsmajligheter med en grundskola och ett litet
universitet. Detta har nu vuxit och har gjort staden till ett
viktigt utbildningscenter fér manga utbildningar och kulturer.
En av de stérsta staderna ar Granithem som ligger vid
kusten och har ett stort granitberg norr om staden. Den har
en befolkning pa 5000 personer och en stadsvakt pa 200
personer. Vakterna &r anstallda och officerarna har valts
med allméanna val i staden. Trollen som till stor del lever i
norr i de gamla urskogarna vet man inte om hur de lever.
Men det finns s&gner om storartade masterverk till stader
djupt inne i grottor i den djupaste delen av skogen. Berget
vid Granithem heter livmassivet det &r ett stort och
vidstréckt berg som staden Granithem bryter granit fran for
att bygga upp staden med. Djorma har en befolkning pa
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2000 och ar en medelstor dvérgstad som delvis ligger inne i
ett berg. Utanfor berget sa ringlar sig en flod forbi vilket gor
att man endast kan komma in i berget pa den enda bron
som gar déver floden. Den andra halvan av staden ligger pa
andra sidan floden. Det &r inte manga andra livsformer som
besoker eller bor i staden men troll fran de norra
urskogarna besoker da och da staden. Vasthem ligger 16
dagars resa sydost om Ringsta och ar en utav smafolkets
mindre stdder med ett invanarantal pa 400. Eftersom att
smafolket inte &r ett industriellt folk s maste de resa
mycket och handla for att fa tag p& det som de behéver.
Detta har lett till att de har blivit riktigt bra pa att férhandla.
Regelverk

Elementaris regelverk ar uppbyggt av 4T6, det lagsta man
kan fa ar 4 och det hogsta ar 24. 24 ar totalt misslyckande
och 4 ar perfekt traff. Det betyder alltsa att man maste sla
under den siffran man har i sin fardighet fér att lyckas med
slaget. Totalt misslyckande och perfekt traff fungerar
likadant bada inom strid och inom magi. Har man inte en
viss fardighet sa kan man ej genomféra den

handlingen om inte spelledaren gar med pa det. Om
spelledaren gar med pa det sa maste man sla under 8 for
att lyckas med uppgiften. Detta géller ej strid da om man
inte har fardigheten strid alltid far sla under 8 for att lyckas
och under 6 for att parera. Spelarnas figurer maste aven
ata tva ganger om dagen en gang pa férmiddagen och en
pa eftermiddagen. Gor de inte det sa far de —1 pa alla sina
fardigheter tills de fatt mat igen. Man kan lara sig nya
fardigheter om man méter ndgon som &r mastare i den
fardigheten och som vill 1ara upp rollspelar personen i den
fardigheten. Detta tar minst en vecka. Spelledaren kan da
antingen sla 4T6 for att avgdra hur mycket spelaren larde
sig eller sjélv avgdra hur mycket spelaren larde sig av
mastaren. Mynt systemet ar sahar: 100 koppar mynt &r 1
silvermynt, 100 silver mynt &r 1 guld mynt och 100
guldmynt &r 1 &delsten.

Strid

Strid &r ganska enkelt, har du fardigheten strid sa kan du
slass utan nagot avdrag. Samma sak galler Skjuta och
Kasta kniv/spjut. Nar du attackerar nagon i strid s maste
du forst sla 4 T6 for att se om du tréffar. Du ska da alltsa
sla under det vardet som du har i fardigheten strid. Har du
inte fardigheten strid s& maste du sla under 8 for att traffa.
Om du tréffar s& maste du sla en T6 for att se var du traffar.
Slar du 1 sa tréffar du huvudet, slar du 2 sa traffar du
brostet, slar du 3 sa traffar du buken, slar du 4 sa traffar du
nagon av armarna, slar du 5 sa traffar da nagot ut av benen
och slar du 6 sa far du vélja tréaffomrade. Om du traffar
nagon av armarna eller benen sa ska du sla en till T6 for att
avgora vilken arm eller vilket ben. Slar du mellan 1-3 sa
traffar du personens hégra arm/ben och slar du 4-6 sa
traffar du det vanstra. For att parera slag sa maste du sla
4T6. Har du fardigheten strid s& ska du bara sla under det
talet du har i den fardigheten. Har du inte strid s& maste du
sla under 6 for att lyckas med pareringen. Slar du perfekt
parering sa far du en gratischans att sla tillbaka mot
motstandaren, sla ett slag mot din stridsfardighet som
vanligt. Tank pa att motstandaren inte hinner parera en
motattack eftersom han har attackerat nyss.

Skada

Hélsa i detta spel bestar inte av en méngd halsa poéng
utan det avgérs fran var man blir traffad. Det avgér aven
hur lang tid det tar att I&ka och hur handlingsférlamad man
blir. N&r man har blivit traffad s far man sla 176 for att
avgora hur allvarligt det &r. Far du 1 s& &r det ingen fara,
bara ett litet sar. Fran 2-4 s& &r det en smarre skada vilket
gor att man inte kan gor sa mycket, slar man 5 sa ar det
allvarligt man maste genast tas om hand. Slar du 5 for
huvudet sa blir du medvetslés en stund och slar man 6 sa
ar man s& gott som déd om man inte far professionell hjalp
direkt eller hjalp direkt av en element vetare. Detta galler
buken, brostet och huvudet. Det ar ndstan samma sak med
armar och ben. Fast om man blir traffad i armen eller benet

med 5 sa kan man inte anvanda den férens den har lakt
och om man far 6 sa blir man av med armen samma sak for
benet. Tiden det tar for de olika skadorna ar 4-7 dagar for
enkel skada (om du slar 1), 2-3 veckor fér en smérre skada
(om du slar 2-4) och 4-6 veckor for en allvarligskada. Om
du far en smarre skada (2-4) sa far du -2 i fardigheterna;
Strid, Skjuta och Kasta kniv/spjut tills det har Iakt. Du kan
fortsatta striden om du far denna typ av skada men med
detta minus.

Livsformer

Tomten: Tomtar &r starka ménniskoliknande vésen som till
séattet &r ganska vresiga. Tomten lever antingen pa en
bondgard under huset eller under ladan och tar hand om
djuren. Tomten kan &ven leva i skogen i en boning som
ligger under jorden. Tomtar har ofta gra eller bla klader och
en luva i antingen bla, gra eller réd. Tomtar lever inte i
nagra storre samhéllen men kan ibland leva nagra familjer
tillsammans i skogen. Tomtar har bra kontakt med djuren
och har darfér alltid fardigheten kommunicera med djur
med grund poang 9.

Dvérgen: Dvargar &r inte s langa men &r véaldigt starka.
De arbetar ofta med grova arbeten som i gruvor och pa
arbetsplatser. Dvargar har alltid fardigheten dricka som en
extra fardighet. Med en grund siffra pa 9.

Smafolk: Smafolk &r inte s olika fran ménniskor forutom
deras langd. Men de lever oftast i byar i sma hus eller i
utgrévda kullar. Sma folk har alltid 9 i fardigheten férhandla.
Manniskan: Manniskan ar som den ar. Lever i byar,
bondgéardar, stdder. Ménniskor far 10 poéng extra att dela
ut till sina fardigheter.

Skogsfolk: Skogsfolk lever oftast avsides i
skogslandskapen och haller sig for sig sjalva och de gamla
levnadssatten. De har oftast smé vackra stader inne i
skogarna dér de flesta bor. Men ménga lever hos
manniskorna, bedriver handel och har ett bra och kulturellt
utbytande liv. Skogsfolket har alltid fardigheten spara med
ett varde pa 9.

Troll: Troll &r knubbiga uraldriga vasen som existerat
sedan urminnes tider. De har stora nésor och langa armar.
De vandrar oftast runt i de gamla urskogarna i norr. De
anses ofta som efterblivna och outvecklade védsen men de
ar bara missforstadda. De &r till séttet snélla och forsiktiga
men kanske lite slétdnkande varelser. Men man kan inte
vara séker pa att de ar slétdnkande efter som att de &r sa
uraldriga och annorlunda fran allt annat liv. De ser ofta
ganska ovardade ut med tjockt langt svart har. De &r lite
kutryggade och har oftast efter ar av nersmutsning moérka,
slitna laderklader med grova sémmar. Man vet inte sa
mycket om hur troll lever men det man vet &r att de oftast
lever i klaner. Troll har alltid 9 i fardigheten elementvetare.
Karaktar

Varje spelare kan antingen valja vad for livsform de ska
vara och var de ska bérja eller sa kan de slumpa ut en
"vanlig” livsform med olika uppsattningar av T6. Pa olika
satt sedan sa tréffas sedan spelkaraktarerna pa varandra i
varlden direkt eller efter en tid. Det finns inga klasser i
detta rollspel utan det ar en typ av fardighets system som
bygger pa karaktarens livserfarenhet beroende pa vad
karaktéren har vaxt upp som t.ex. i en stad, pa en
bondgard, i en mindre by, i skogen eller vid havet. De olika
“vanliga” livsformerna star i storleks ordning med minst
forst. For att avgora vilken karaktéar du ska spela sa ska du
sla en T6. Om det blir 1 s& blir du en tomte och om det slar
4 s& blir du en manniska och s vidare. Sen sa ska du se
var du vaxte upp och dér efter avgéra vad du kan géra fran
bdrjan. Samma sak dér fast sl nu 2T6. Nar du ser vad det
blev s& ar det bara att ga och se vad fér fardigheter du kan
valja mellan med den uppvéxten. Av dessa sa ska du vélja
ut 8 stycken. Nar du har valt ut de 8 fardigheterna sa ska
du dela ut en mangd poang pa varje fardighet for att avgora
hur bra du ar pa varje. Du har 100 poang att dela ut pa 8
fardigheter. Det star ven vilka egenskaper som man far for
de olika uppvéxterna.

Livsformer

1. Tomte

2. Dvarg

3. Smafolk

4. Manniska

5. Skogsfolk (alv.om man sa vill det)
6. Troll

Har en normalldngd mellan 50cm-70cm.

Har en normallangd mellan 100cm-120cm.

Ar som ménniskor ungefér men har en normalldngd mellan 130cm-160cm.
Har en normalldngd mellan 170cm-180cm.

Har en normalldngd mellan 180cm-200cm.

Har en normalléngd mellan 170cm-220cm.

(Men det finns massor av andra saker man kan vara fran alla mdjliga mytologier efter som att detta &r en sa rik varld pa liv.)

Uppvaxt

2-3. Skog.

4-5. By.

6-7. Stad.

8-9. Berg.

10-11. Gruvby.

12. Mangsidig uppvéxt valj vilken fardighet du vill.
Du kan aven vélja en valfri egenskap.

Fardigheter och egenskaper

Skog fardigheter: Spara, Smyga, Kommunicera med djur,
Fl&, Laga mat, Vader, Gdbmma, Smyga, Strid, Skjuta och
Kasta kniv/spjut.

Byfardigheter: Fla, Laga mat, Gdmma, Tamja djur, Rida,
Ro, Férhandla, Simma, Dyka, Vader, Skjuta och Kasta
kniv/spjut. R
Stadsfardigheter: Smyga, Véltalig, Férhandla, Overtala,
Simma, Stjala, Sprak, Dricka, Segla stor bat, Fallor, Strid,
Skjuta och Kasta kniv/spjut.

Bergsférdigheter: Klattra, Gémma, Spara, Fla, Bergarter,
Véader, Fallor, Kommunicera med djur, Laga mat, Strid och
Kasta kniv/spjut.

Gruvbyfardigheter: Klattra, Laga mat, Sprak, Rida,
Forhandla, Dricka, Bergarter, Bryta berg, Vader, Gémma
och Strid.

Skogsegenskaper: Morkersyn och lerigt.
Byegenskaper: Halt och lerigt.

Stadsegenskaper: Halt.

Bergsegenskaper: Halt, Syrefattigt och Koldtalig.
Gruvbyegenskaper: Syrefattigt, Koldtalig, Varmetalig och
morkersyn.

Egenskaper

Egenskaper &r nagot som avgér hur talig man ar mot en
viss typ av férhallanden. Egenskaper kan man inte lara sig
utan det &r bara en talighet man har fatt av sin uppvéxt da
man har utsatts for olika férhallanden. S& lange som ett
sadant foérhallande galler sa far man -2 pa alla sina
fardigheter om man ej har en egenskap som goér att man ar
motstandskraftig mot det férhallandet. Har &r de olika
egenskaperna samt vad de gor.

Koldtalig: Tal valdigt laga temperaturer utan att du
paverkas.

Varmetalig: Tal valdigt hdga temperaturer utan att du
paverkas.

Syrefattigt: Har du denna egenskap sa kan du utféra
handlingar i miljder med véldigt tunn luft som djupt nere i en
gruva och hoégt uppe pa ett berg.

Morkersyn: Har du denna egenskap sé kan du se bra och
aven utféra uppgifter bra nar det &r valdigt morkt.

Lerigt: Om det ar valdigt svart vaglag nar det regnar eller
har regnat sa kan du férdas lika snabbt som vanligt och
utféra uppgifter lika bra som vanligt.

Halt: Har du denna egenskap sa kan du klattra och ga pa
is utan problem, samt utféra uppgifter utan problem.
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Fardigheter

Alla fardighets relaterade slag ska slas dolt av spelledaren. Detta géller dock ej stridsrelaterade fardigheter. For alla fardigheter géller det att man ska sl& under sitt vérde i fardigheten

med 4t6.

Skjuta: Se avsnittet strid i regel verket for mer information.
Strid: Se avsnittet strid i regel verket fér mer information.
Kasta kniv/spjut: Se avsnittet strid i regel verket fér mer
information.

Spara: Slar du totalt misslyckande (24) sa gar du at fel hall
och forstor &ven sparen.

Klattra: Du kan klattra 10meter for varje lyckat slag. Om du
misslyckas andra gangen du slar sa faller du ner 10meter.
Slar perfekt klattrar du 20meter och slar du totalt
misslyckande (24) sa faller du ner hela vagen.

Smyga: Om du lyckas sa klarar du av att smyga utan att bli
upptackt men om du misslyckas sa hérs du. Om du far
perfekt kan du ga i normaltakt eller néstan springa
smygandes, om du far totalt misslyckande lockar du till dig
stadsvakter eller vilda djur om det finns i narheten
Gomma: Gémma ar mdjligheten att kunna gémma sig for
nagon for att undvika upptackt. Sla 4T6 under det nummer
du har i denna fardighet for att avgéra om du lyckas eller ;.
Tamja djur: Om du lyckas sa tdmjer du djuret och det blir
vanligt installt till dig. Om du misslyckas hénder inget, vid
totalt misslyckande kanske djuret attackerar dig.

Rida: Rida avgor hur bra du &r pa att styra och kontrollera
riddjur. Har du inte fardigheten sa maste du sla 4T6 for att
avgbra om du lyckas rida. Slar du 14 och uppat sa faller du
av. Slar du 22 och uppat sa faller du av bryter naken och
dor.

Kommunicera med djur: Om du har denna fardighet sa
kan du forsta djur. Djuret kan beratta nagot vardefullt eller
hjélpa dig med nagot om djuret vill det.

Viltalig: Férmagan att prata som olika typer av personer.
Det finns olika typer av ménniskor och de later olika nér de
pratar. Om du har fardigheten véltalig sa kan du lura
personer att du ar nagon du inte ar eller prata dig ur en
svar situation.

Ro: Har du denne fardighet sa kan du sitta eller sta i en bat
utan att falla i vattnet. Du kan &ven ro baten snabbt och
bra. Lyckas du sa ror du baten 50 meter. Misslyckas du sa
ror sig inte baten och du kommer ingen vart. Har du inte
fardigheten ro sa kan du endast ro 10 meter at gangen och
du maste sla under 8 for att lyckas. Du maste aven sla 1T6
for varje gang du har rott for att avgéra om du faller i
vattnet. For att lyckas sa maste du sla mellan 1-5. Om du
slar 6 sa faller du i vattnet.

Fla: Har du fardigheten fla sa kan du t.ex. om du har skijutit
ett djur fla det och fa kétt som ni kan ata och skin som ni
kan sélja. For att gora detta s& maste du t.ex. ha en kniv
som en dolk. Lyckas du inte s& férstdr du skinnet men kan
fortfarande anvéanda kottet.

Laga mat: Denna egenskap &r for att se om du lyckas gora
nagot atbart av de ni har. Lyckas du s& kan ni &ta det och
behdver da inte mat pa en halv dag. Lyckas ni inte s&
férstér ni maten och kan inte langre anvanda den.
Forhandla: Férmagan att kunna komma 6verens om
nagot. Nar det géller att férhandla till sig ett battre pris pa
en vara sa kan man fa varan 10% billigare om man lyckas
med slaget. Om man slar perfekt slag sa blir det 50%
billigare. Misslyckas man sa blir det i stéllet 10% dyrare.
Slar man totalt misslyckande sa blir det 50% dyrare. Sla
4T6 under det nummer du har i denna fardighet for att
avgobra om du lyckas eller ej.

Overtala: Om du lyckas dvertala nagon sa utfér denna
personen nagot som du vill.

Simma: For varje lyckat slag simmar du 50 meter. Om du
misslyckas andra gangen du slar sa tappar du slumpvis ett
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féremal. Spelledaren avgor vilket féremal du tappar. Slar du
totalt misslyckande (24) sa drunknar du om ingen kommer
och hjalper dig.

Stjala: Om du lyckas s klarar du av att stjala ett mindre
foremal fran en person eller ett marknadsstand eller
liknande. Om du misslyckas s& marker nagon dig.

Sprak: Du kan tal flera sprak sla 4T6 under det nummer du
har i denna fardighet fér att avgéra om du lyckas géra dig
forstadd eller ej.

Dyka: For att kunna dyka s& maste du forst avgéra om du
lyckas. Sla sedan 4T6 igen for att se hur djupt du lyckas
dyka. Varje siffra star fér 2 meter sa det grundaste du alltid
lyckas dyka &r da alltsa 8 meter efter som att det lagsta du
kan sla ar 4. Sedan sa slar du 4T6 igen for att avgoéra hur
lange du lyckas halla andan under vattnet. Varje siffra
betyder da en halv minut (30 sekunder). Sa den kortaste
tiden blir d& tvd minuter. Efter att tiden &r slut s méaste du
upp och tag ny luft och géra om hela proceduren igen.
Dricka: Har du fardigheten dricka sa tal du spriten! Men var
forsiktig spriten kan leda till din dod! Att kunna dricka
mycket kan vara till hjalp ibland man vet aldrig. Varje gang
du dricker upp ett stop med 6l s& maste du sl& 4T6 for att
avgodra om du lyckas halla dig "nykter” eller snarare vid
medvetande, du maste da sla under det varde du har i
fardigheten dricka. Om du nagon gang misslyckas sa blir
du riktigt full och kan inte géra mycket du dekar och ar utan
medvetande en halv dag. Halva dagen efter att du har varit
utan medvetande sa far du -2 i alla fardigheter i en halv
dag. Slar du totalt misslyckande (24) sa dor du av
alkoholférgiftning om du inte blir magpumpad inom 10
minuter och far annan sjukvard. En element vetare kan
aven radda dig.

Segla fartyg: Man maste veta hur ett fartyg beter sig for att
kunna styra den darfér maste man ha denna fardighet da
man da har erfarenhet av det. For att lyckas med detta sa
sl 4T6 under det nummer du har i denna fardighet for att
avgora om du lyckas eller ej. Lyckas du sa seglar ni ratt
halva resan och maste sla 4T6 igen for den andra halften.
Misslyckas du med forsta slaget sa seglar du lite fel men
kan rétta till det pa andra slaget. Slar du dar emot fel pa
andra slaget sa seglar du fel och hamnar antingen pa helt
fel plats utan en hamn eller i en annan stad. Slar du totalt
misslyckande pa nagot av slagen sa sétter du baten pa
grund och sjunker och méste sla ett extra slag for att
avgodra om det ar till sjoss eller vid land. Sla da en T6, slar
du 1-3 s& &r det vid land och slar du 4-6 sa ar det till sjoss.
Bergarter: Kdnnedomen om att kunna skilja fran vanlig
grasten och diamanter kan man séga. For att veta vad man
ska bryta och inte s& maste man ju veta om det man ser ar
vardefullt eller inte. Darfér maste man ha denna fardighet
for att se vad det ar for nagot. Vem vet vad det kan komma
till for nytta. Misslyckas du sa kan du bara inte avgéra vad
det ar for sten eller metall du ser. Slar du totalt
misslyckande sa kan du nog gissa vad som hander om du
ser en hdg grasten och skriker GULD! Eller nagot i den
stilen.

Vader: Spa vader ar valdigt viktigt av manga anledningar
som att t.ex. veta om det blir storm eller bra vader. Spa
vader gér man for en halv dag. S& om man har spatt vadret
pa morgonen sa galler det bara fram till nagon gang mitt pa
dagen da vadret kan férandra sig under dagen. Du maste
da spa vadret en gang till fér resten av dagen. Om du klarar
slaget s& vet du ungefar vad det blir fér vader fér den delen
av dagen. Misslyckas du s& kan du helt enkelt inte avgdra

vad det blir fér vader och slar du totalt misslyckande (24) sa
spar du helt fel som att t.ex. du tror det blir solsken och
vackert medan det &r mdrka moln pa himlen och det sedan
blir storm.

Bryta berg: For att kunna samla malm eller juveler sa
maste du veta hur du gor detta. Har du denna fardighet s&
vet du om berget kommer att komma rasande éver dig om
du rér pa den dar guldklimpen eller ej och s& vidare. For att
kunna bryta berg s& maste du antingen ha en stenhacka
eller dynamit. Men var férsiktig med den du kan spranga
dig sjalv i luften! For att lyckas med detta sa maste du sla
4T6 under det fardighets varde du har fér att lyckas bryta
ett ton sten. Spelledaren avgéra vad du hittar. Misslyckas
du sa hittar du inget. Slar du totalt misslyckande (24) sa far
du sla 1T6 for att avgdra hur manga ton sten du far éver
dig. De andra maste da gréva ut dig. Se delen strid och
skada for att se hur allvarlig skadan blir. Anvénder du
dynamit s& kan du avverka tio ton men kan aven dé pa
kuppen. Lyckas du sa ar det ingen fara och du hittar nagot
spelledaren avgér vad. Misslyckas du sa far du sla en T6
for att avgéra om du blir begraven under sten. Slar du 1-5
sd klarar du dig undan oskadd och hittar inget. Slar du 6 far
du sla en T6 for att avgéra hur manga ton sten du far éver
dig. De andra maste da gréva ut dig. Se delen skada for att
se hur allvarlig skadan blir. Slar du totalt misslyckande (24)
sa sprangs dynamiten medan du férbereder den. Se delen
for strid for att avgora var du far skadan och delen skada
for att se hur allvarligt det blir att avgéra vad som héander.
Fallor: For att avgéra om du ser en falla sla 4T6 under det
nummer du har i denna fardighet fér att avgéra om du
lyckas eller ej. Lyckas du s& upptacker du fallan.
Misslyckas du s& ser du den inte. Slar du totalt
misslyckande (24) sa utléser du fallan (se delen strid och
skada for att avgéra vad du far for skada).

Elementvetare: Denna fardighet betyder att man har en
grundldaggande kunskap om de olika elementen och hur
man kan drar kraft ifrdn dem. Man maste ha denna
fardighet for att fa anvanda den. For att kunna anvénda
denna kunskap sa maste man forst sla 4T6 for att se ur
mycket kraft du kan anvénda i detta omrade. For att

veta hur mycket elementar kraft det krévs att utféra en
elementér handling sa maste du varje gang innan du slar
for att lyckas sla 4T6 for att avgdra hur mycket energi
denna handling tar denna gang. Om handlingen kraver mer
kraft &n vad du har tillgangligt sa far du sla om en gang till.
Om du inte lyckas den andra gangen s& maste du vanta
tills det ar din tur igen. Du slar sedan 4T6 for att avgéra om
du lyckas géra det du vill géra. Slar du under det fardighets
varde du har sa lyckas du. Detta gor du varje gang du ska
anvanda den elementéra kraften och varje gang sa minska
antalet elementar kraft du har kvar. Misslyckas du sa blir du
av med den méngd féardighetsvarde som du skulle anvénda
och far férsdka igen. Slar du totalt misslyckande (24) sa blir
du av med all den kraft du hade kvar i detta omrade och
skadar dig sjélv. Skadan paverkar huvudet eftersom
krafterna paverkar hjérnan, sla dar efter en T6 for att
avgora hur svar skadan blir, se delen skada for att se vad
det blir for skada och hur lang tid det tar att 1aka. Om du vill
férvandla ndgon t.ex. en manniska till nagot annat s& maste
du veta det riktiga namnet fér manniska. Samma sak géller
Dvérgar och alla andra, ska du férvandla en dvarg sa
maste du veta vad dvérgslaktets riktiga namn ar.

Varje gang man har parerat ett slag med en traskold eller ett Iaderskydd s& maste man sl& en T6 for att avgéra om skdlden eller om laderskyddet gar sénder. Slar man mellan 1-4 s&

gar inte skyddet sénder. Slar man dar emot 5-6 sa gar det sénder och man har da inte langre kvar det skyddet det ar borta.

Vapen Kan ej anvanda vapnet Avstandsattack Okad méjlighet for traff Kostnad (ca.)
Dolk: Troll 10meter Ingen 20 silver
Kortsvérd: Troll Ingen +1 50 silver

Svérd: Tomtar Ingen +2 1 guld och 50 silver
Kortspjut: Troll 20meter +1 40 silver

Spjut: Tomtar 50meter +1 80 silver

Liten pilbage: Troll 60meter +1 60 silver

Pilbage: Tomtar 90meter +1 1 guld

Armborst: Tomtar 100meter +1 1 guld och 50 silver
Muskot: Tomtar och Skogsfolk 120meter Ingen 2 guld
Skoéld/rustning Okad méjlighet for parering | Kostnad (ca.) Tréafftabell

Tréa skold: +1 90 silver 1 Huvud
Metall skold: +1 1 guld och 40 silver 2 Brost
Lader hjalm: +1 1 guld och 10 silver 3 Buk

Metall hjalm: +1 1 guld och 80 silver 4 Armar*
Lader rustning: +1 2 guld 5 Ben*
Metall rustning: +1 2 guld och 50 silver 6 Valfritt
Lader skydd for armen: | +1 1 guld och 50 silver Yold 5123
Metall skydd for armen: | +1 1 guld och 70 silver hsﬁ;g;rtgcdhazl;zrar
Lader skydd for benet: +1 1 guld och 50 silver vanster

Metall skydd for benet: | +1 1 guld och 70 silver )

© 2005 Kebnekaise Studios Christer Landstedt. Far spridas i oforiandrat skick. Ovriga rattigheter forbehallna. Sida 2.
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DET HAR SPELET SPELAS MED TIOSIDIGA TARNINGAR
AV OLIKA FARG.

Spelet gar i princip ut pé att frigora sinnet och éppna portarna till den
andra verkligheten, detta gor man genom ait dndra pd var verklighet.

For att kunna passera genom skikten, s@ mdste man viixa sig stak
i anden. Den snabbaste vigen dr genom att uinyttja andras smirta
eller vrede, den krafifullaste iir genom att locka och bedra. Ju néir-
mare man star den man bedrar eller orsakar smiirta, desto effekti-
vare. Ju nidrmare man ndr mdlet att passera genom skikten, desto
storre dr risken att man bryter thop. Det storsta hindret:dr ens egna
svagheter och brister, men samtidigt dr det dessa som hjilper en att
se portarna och tecknen. Det ir ens last som skall évervinnalens

ridsla och det ir ens lust som ska gora en stark.

i i
Antingen s& utspelar sig det hér spelet inuti huvudet h%'s dtiska per-
soner med en forvriden Varldsuppfattmng, eller s& uté’p > etsigiden

vdrld som &ven vi skulle se om vi 6ppnade véra ogon "Svaret pa‘den
fragan ar egenthgen inte relevant, da spelet utspelar sig i dewverkhgﬁet
som personerna i spelet upplever. Vilkommen till verkligheten:

Spelstruktur

Varje spelsession borjar med att man véljer ut en spelare som ska r?ep-
resentera omvirlden. Han kommer att ga under namnet “kafévirden”
i den foljande texten. De 6vriga spelarna, kommeratt gestalta “kaffe-
drickarna”, trasiga personligheter som triffats nere pa fiket strax fore
gryningen. Kafévirdens uppgift &r att berdtta om vérlden och de féran-

dringar av verkligheten som sker, dessutom sa dr hans uppgift att f&

spelarnas personor pa fall. Spelarnas uppgift 4r att véxa sig starka och

stotta varandra tills dess att de kan passera gransen, forsoka passera
genom en port far varje spelare forsoka sig till sa fort denne har lust till
det. Svarigheten kommer bestd i att finna rétt végar att ga.

Vem ar man i det har spelet och vart utspelar det sig ?

Spelet utspelar sig, dtminstonde till synes, i var tid och i var varld.
Man kan sédga att det utspelar sig péd skuggsidan av var virld
det hir kan man ocks4 tolka symbohskt Spelplatsen &r en stad #
nagonstanns, strax fére gryningen. Men vem gestaltar man
d4 i den hir vérlden ? Man spelar vanliga méniskor med en§
annorlunda sjalvpafunnen moral, vilka sjélvréttfardigar sina ¥
handlingar utifrén att det behovs for ett hogre mal. Det &r %
alltsd personer som i dagligt tal skulle ga unier bendmningar "‘
som frontallobs dementa, psykopater, galningar, psykfall, fana- *
tiker, mordare osv.

Hur en spelsession gar till - ingress

Spelarna borjar med att i lugn och sansad ton, girna sett utifran, beskriva sin
persona. Kafévérlden, fyller pa med detaljer som denne tycker passar, gdrna
16sa traddndar. Detta kan till exempel vara allt frin flickar pd kliderna,
smuts under skorna till klidesplagg eller foremdl personen bir med sig. Nar
alla personer &r samlade (beskrivna) beskriver kafévirden kortfattat om kafét
de &r samlade p&, omradet kaféet ligger, staden som kaféet ligger i och eventu-
ella andra géster som dr runt kaféet for tillfillet. Beskriv mélande och trovir-
digt, men inte nédvandigt ingdende eller specifikt; det ska vara kortfattat.

Nu kan spelet borja.

Hur en spelsessidn gar till - sjdlva spelet

Det &r nu hérifran cafeét som alla hindelser kommer att utgd, de som &r sam-
lade hér nu kommet-att:forbli i varandras nirhet hur de dn kommer att bara
sig at. Ofta kommer de att behdva varandra och skulle nagon bryta ihop under
spelets gang, sa a“t\det pa caféet de kommer att §tertrédda i verkligheten. Bryter
en ihop, sd hamnar alla hdr, sa det ar viktigt att hélla alla de andra flytande.
Atminstonde tills man lyckats intréda genom porten till helvetet. De som inte
lyckats vixa sig nog starka, vaknar upp hér, nir porten stings.D4 dr det bara
att traska ut i den gratrista vardagen, och dverleva dnnu en dag.

Sjdlva dventyrandet gar alltsa ut pa att uppna ens egna personliga mal, med
hjilp av att manipulera sin omgivning och eventuellt utnyttja sin omedelbara
omgivning. Det kommer mycket handla om att ldgga upp strategier for att
lyckas hitta de tecken man behover for att se portar och de krav som dessa
portar stéller pa en. Kanske médste man morda for att ta sig genom en port,
kanske maste man komma 6ver en dagbok, kanske mdste man skapa en rela-
tion (sd att man sedan ska kunna svika dennes fértoende).

Hur spelsessioner kommer att forlépa, kommer mycket att bero pa de olika
gestalternas (kaffedrickarnas) personligheter och kafévérdens intensioner och
tolkning av vérlden. Utspelar sig allt i en mordares psykos, vilken sjalvratt-
fardigar sig sjilv genom att forneka verkligheten som den ér, eller dr det hell-
vetets férgardar ddr dessa gestalter ska visa sig vardiga att uppga i satans
arméer eller kanske det bara &r var verklighet som den skulle se ut, om vi inte
standigt férnekade den och sag igenom var varlds illutioner...

Det d4r meningen att man ska beritta virlden tillsammans, men det &r bar:
cafévirden som presenterar tecknen. Spelarna far narhelst de vill introducers
berittarelement som platser och personer. det &r caféviarden som fyller i
detaljerna och definerar deras virde i berattelsen.

Regler 7
Tarningar och tiarningslag L
I det hir spelet s§ anvidnder man sig av tiosidiga tarningar, oftast sa rep-
resenteras tionde sidan av en nolla, och i det hir spelet riknas nollan som
ett misslyckande. Skulle man ha tarningar med tio utskrivet, s& rdknas den
som “nolla” i det hir spelet och ddrmed ocks4 som ett misslyckande. Varje
| tarning man slar kommer att vara kopplad till ett atribut (dvs till LAST LUST
FAVORITMETOD och RADSLA), s& detta maste defineras innan varje tarn-
. .ingsslagsomgéng. Littast &r att ha tiosidiga tarningar
; av olika color, s4 att man har en farg kopplad
# till varje atribut. Vilka farger man anvander
sig av fér:defineras av vilka tirningsfirger man har tillhanda. Skulle
% 's~det vara s att man inte har tdrningar av olika farg, far man helt enkelt
" bertta till vilket atribut tarningen hor innan man slr.

Det finns tvd huvudtyper av tirningsslag i detta spel. Kraftprov for att
forandra verkligheten och kraftprov genom utmaningar. Sé fér enkelhet-
ens skull kommer jag att kalla det forsta for KRAFTPROV och det andra for

UTMANING. Bagge &r ju i realiteten ett slags kraftprov, men for tydlighet-
ens skull sd skﬂ]er jag dem at i den efterféljande texten.

Alla UTMANIN-GA;R* loses med hjilp av ett eller flera atribut som
i stills mot en svurtgﬁgtsgrad Svdrighetsgraderna dr det antal tirn-
i ingar man ska plocka fram och sld. For att lyckas med en utman-
ing, mdste man lyckas med alla tirningar. Som lyckat riknas ndr
% man sldr under det atributvirde som tirningen hor till. Svdrighets-
I graderna gdr fran viildigt Litt (1 tirning) till vildigt svdrt (9 tirn-
. ingar). UTMANINGENS tdrningar plockas ihop av vilka tirningar man
vill (dvs fran LAST LUST FAVORITMETOD och RADSLA) om man slar
-en nolla med nagon av tdrningarna, sé séanks den egenskap som tdrningen
hérde till. Skulle vardet RADSLA sinkas med ett, s sinks dven FEBRIS
" med ett.

Alla KRAFTPROV Iéses pd ett liknande sitt som ovan.,
% skillnaden dr att man alltid sldr TIO(10) tarningar vid
- KRAFTPROV. Och om man sldr en nolla med ndgon av tirn-
0 ingarna, sd sdanks den egenskap som turnmgen horde till. Skulle
virdet RADSLA sinkas med ett, sd sinks dven FEBRIS med
. ett. Svdrighetsgraderna dr det antal tdrningar man ska
lyckas med av dtta. Som lyckat riknas nir man lyckas sld
under det atributvirde som tirningen hor till. Svdrighets-
graderna gdr frdan vildigt litt (1 tirning) till vildigt svdrt
(9 tirningar). UTMANINGENS térningar plockas ihop av vilka
tarningar man vill (dys fran LAST LUST FAVORITMETOD och RADSLA)

Att finna portar

Det finns inga uppenbara passager, sa kaffedrickarna far gissa sig
fram. Portarna kan se vildigt olika ut; det kan vara att stilla sig
framfor en framrusande bil; det kan vara att offra en méinniska; det
kan vara att lisa en bok. Misslyckas man passera grinsen, fir man st till
svars for vad som hinder i den Em vardagen. Vilket kan resultera i att man
dor, hamnar i fingelse, blir misshandlad och liknande. I fegel sd innebir detta
att spelsessionen dr slut for de spelare som valt att forsoka gd den vigen.

For att komma till den andra verkligheten, maste man passera sju
portar, varje port dr svarare att passera dn den forra.

De tre forsta portarna kan man passera med hjilp av varandra, den fjirde mdste
passeras med ett personligt offer. Den femte passeras genom att man sviker ett fortro-
ende. den sjitte och sjunde ar dppen for alla som dr starka nog.

Att passera de tre forsta portarna kostar kraft (lika mycket FEBRIS maste
offras som portens nummer/ person) och genom att man gemensamt utfor ett
KRAFTPROV (vilket innebér att man méste tillsammans lyckas med fem av
tio tirningar utan att sl4 en nolla, var och en avgér hur mycket de bidrar och
fran vilka atribut). Fjarde passeras genom offer-och personligt kraftprov (sex av
tio utan att sl4 en nolla), femte passeras genom offer (fértroende) och personligt
kraftprov ( sju av tio utan att sl& en nolla) Sjitte porten passeras genom ett
personligt kraftprov (att lyckas med &tta av tio tdrningar, utan att sla en nolla).
Sjunde porten passeras genom att man avsl&jar en hemlighet och ett personligt
kraftprov (att lyckas med nio av tio tirningar).

For varje port man passerar, si okar ens virde i RADSLA med ett och ens
varde i FAVORITMETOD sédnks med ett, dessutom sa sjunker FEBRIS med lika
mycket som nummret pa porten (port fyra sianker febris med fyra poang).

Men for att kunna passera portarna, sa maste man ocksa finna dem och
lyckas sélla de falska portarna frin de sanna. Att finna portarna gor man
med kunskap eller medium tillsamman med en egenskap, vilket kop-
plas antingen till ens ridsla, favoritmetod eller passion. Det kostar
lika manga FEBRIS-poing som tirningar man ska sld, man kan
. samarbeta med andra for att finna portar. Skulle man sld en nolla
ed ndgon av tirningarna, sd finns det lika mdnga falska portar som
ntal nollor man slagit samt en riktig. Sldr man ingen nolla, sd mdste
an komma over portens virde, for att finna den. (exempel sd mdste

1. “man lyckas med fyra tarningar vid port fyra) .



'

\y Persona - gestaltning i spelet -
forberedelse infor spelsession

Forst s& véljer man en LAST som man vill kompensera for, denna svaghet
ar ocksa nyckeln till allt man vill uppnd. Sen sa ska man vélja ut en LUST,
ndgot som man strévar efter och som kan projeseras pa andra.

Sen ska man vélja en FAVORITMETOD och en RADSLA. Favoritmetoden
ar det sitt som man utlever sin lust genom och som man anvénder ndr man
projeserar pd andra. Rédslan dr kopplad till den LAST man valt.

2

Dessa fyra forsta dir ens personliga atribut.

Man har tio podng att férdela pd LAST LUST FAVORITMETOD och RADSLAN,
man fdr fordela hur man vill, sd linge det dr minst en podng pd varje.

Nu slér man en térning for var och en av de tre egenskaperna : Inflytande,
Charm och Utseende. Den av de tre man slar hogst for, 4r den framsta
(vilket skrivs in under férsta intryck) och det man kan utnyttja vid ett
kortvarigt mote. Sedan viéljer man vilken av dem som man vill ha som 'q,:l

anvéndbar egenskap (vilket skrivs in under egenskap). L

Man definerar sjdlv vad dessa egenskaper innebdr, inflytande kan saval |
vara att man skrammer, imponerar eller framkallar medlidande hos sin
omgivning. P4 samma satt kan utseende vara sdvél en brandskada som
sjonhet och charm kan uttrycka sig pa lika manga olika sitt.
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Man har fyra poiing att fordela pd forsta intryck och anvindbar egenskap, |
man fdr fordela som man vill, sd lange bigge har minst en podng. 1

Sedan véljer man tvd sidtt som man ser tecken genom, man definerar den
ena som kunskap och den andra som medium. Dessa kommer sedan att
kunna kombineras med egenskaper eller varandra for att uppna olika resul-
tat.

Kunskap ér den framsta vdg som man anvéander for att finna tecken, det kan
vara allt fran “genom relationer”, “pa 16psedlar och i media” till “bécker”.

Samma géller Medium, medium &r den frimsta vdg man anvéander for att
tolka tecken och hitta tecknens lokalisering. Men for att kunna anvédnda dem

maste de gd genom egenskaperna eller atributen.

Nu sist, men inte minst viktigt, sd ska man vdlja sig en passion, eller livskall
om man s4 vill. Detta 4r ndgot som man vill uppnd, men inte hos sig sjilv, utan
hos andra. Nér man lyckas form& andra till detta, s§ véxer man sig starkare 4n
om man ger vika for sin svaghet.

Varje spelare har genom sin bakgrund samlat pd sig en kraft som vi kallar
FEBRIS, det hir dr ens sd kallade drivkraft, kraftkalla och motivation. Det
gdller att denna inte sjunker under noll (dd bryter personen ihop).

Sla en tirning, man boérjar med lika mycket som tirningen visar.

For varje gdng som man &kar virde i RADSLA ska man sl4 lika manga térnin-
gar som man har viérde i RADSLA. For varje tdrning som man slar en nolla (0)
sd drar man ett frdn FEBRIS, men inte frdin RADSLA, lyckas man sld under ens
virde av RADSLA med alla tarningar, sa okar FEBRIS med lika mycket som
antal tdrningar. (exempel, skulle man ha vérde fyra i RADSLA och sl4 fyra eller
under med alla fyra tirningarna, s& hojs FEBRIS med fyra).

Hur 6kar man annars sin FEBRIS ?

Den snabbaste vigen dr genom att utnyttja andras smirta eller
vrede, den kraftfullaste dr genom att locka och bedra. Ju nirmare man
stdr den man bedrar eller orsakar smirta, desto effektivare. Att offra en annas
liv ger en tillfillig FEBRIS, denna kraft kan inte passera med genom en port.
Vilfg man permanent 6ka ens FEBRIS, mdste man orsaka ndgon annan per-
manent smérta, dr smértan inte varaktig dr ocksd den FEBRIS man fitt icke
varaktig. Ytterligare ett sitt att fi varaktig FEBRIS, dr att locka en nira
bekant (i det hér fallet oftast medspelarnas personor) att leva ut ens egen
passion eller att bedra denne (luras pd ett fatalt sitt, helst dodligt). Men
utévar man hot eller utpressning, sd ar den FEBRIS man fdtt
inte varaktig, man mdste luras eller lockas. Caféviirden fir
avgora vem som blev lurad i osikra fall, bide vad giller att
bli lurad och om det dr en varaktig smirta. Till smirta ritknas
sdvil fysisk smérta som psykiskt lidande.

Med permanent och varaktig menas hir, att den f6ljer
med Over genom portarna och att all tillf4llig FEBRIS
forsvinner ndr man passeras genom en port. Varaktig
FEBRIS kallas Febris Majora pa karaktérsbladet och tillfzl-
lig kallas Febris Secundus.

Man kan offra saval tillfallig som varaktig FEBRIS for att
6ka sina vérden i atribut eller egenskaper. Det kostar lika
ménga poidng FEBRIS som det virde man hojer fran. Att héja
fran fem till sju kostar 11 poang (forst fran fem, sen fran sex).
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Man kan ocksd utmana sin rddsla for att htija sin FEBRIS, man slar lika
manga tirningar som man har virde i RADSLA. Sen s ldser man av
for varje tirning, slog man under sitt atributvirde i RADSLA, s8 sinks

FEBRIS med ett, slog 6ver sitt varde sa Hojs FEBRIS med ett. Dessa raknas
som Febris Secundus.

Nu dr det virt hir med en notis, att man inte bor ha en allt jb'r frekvent

forekommande ridsla, dd man mdste 6verkomma ridslan varje gang man
stoter pd den. Rédsla for bilar i en storstad dr inte att rekomendera. Des-
sutom sd dar att foredra om ridslan har fler dn en komponent. Sd i fallet
med bilar, dr det bittre att vara ridd for smutsiga bilar, eller roda bilar.
Misslyckas kontrollera sin ridsla man styrs man av Cafévirden tills faran
dr over (ur synhdll).

Ett mord ger inte s& mycket...

Téankte det kanske kunde vara berdttigat med riktlinjer foér utdelande av
poéng. Att morda nagon ar for enkelt for att f4 Febrispodng, ibland kravs det
en hel serie av mord for att det ska ge utdelning. Det krédvs att man skapar
savil smarta som starka kénslor, (hér skall gestaltningens passion spela in)fér
att f§ hoga podng. Viktigt 4r att offret f6rstr och hinner kdnna innan den dor.
Man far fler poang om man lockar ndgon till sjilvmord, &n om man dédar
denne sjdlv. En serie mord kan kopplas samman till en ldnk, som bygger upp
en persons vrede, sa att denne bade dppnar en port och orsakas permanent
smérta (hér kan vi ha slutscenen i filmen Se7en som typexempel).

Ett ordindrt mord, kanske ger 0-2 podng, ett kopplat till smérta 2-3 podng,
en som lockats till sjalvmord 4-5 podng. Att orsaka permanent smérta ger
2-3 podng extra, om man dessutom krossar dennes hopp(den man utsitter
for smarta) lagg till en podng. Lockar man den vilken man skall déda till
att sjalvmant utfora ens egen passion, innan denne dodas lagg till en podng.
Om denne person ocksa dr medveten om att den ska do, men dnda utfor
handlingen (passionen), s& kar péslaget istillet med 3 poédng. Se det hir som
riktlinjer for utdelande av Febris podng.

Kom ihag att offra en annas liv ger tillfilliga Febrispodng, men ett mord kan
anvindas till att orsaka smérta hos en person (frén vilken man da far varaktiga
febrispodng)

Cafévirden bestimmer méngd febris och av vilken typ febris man tilldelas.
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Formulis Br. 16 §. Rilaga Neo 2.
Léikarintyg:
Den andersdktas nemn:

har © dag av mig blivit undersikt ook har dirid framgdte foljande:

dversidnden eller dnnu besidende .%‘E'rmessfu."id;.'ta:
Kaas. Vanlg. Kien- /

symplom wu smitlosam sjukdom. _%L =

elfest sfukllga sidvingar?

kroppshyggnad: Rraftiy, vanlip, svog, _
kroppslige missbildningar (dr och dyl):

Pa grund kiray anser jag honom duglip, mindss—duglig—odugtij

Hiankete o #9a.
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Lékarintyg:
Den andersoktas namn:

har i dag av mig blivit undersikt ook har diviid framgdté filjande:

dperstanden eller dnnu besidende j‘ii?“P‘?sf”de;#a:
Koy, Vanlig, iiem: /

symptom wv smittosam sjukdom. _%L

elfest sfukllga sidringar?

kroppsbyggnad. kraftig, vanlig, sveg, _
kroppslige misshildmingar (dr och dyl):

P grund hiray anser jog homom duglig, mindse—duglig—odumgtiy

Blankar no #0a.

Formuli Br. 16 §. Hilaga Neo 2.
Lékarintyg:
Den andersoktas nammn:

har i dag av mig blivit undersikt ook hav diviid framgdté filjande:

dperstdnden eller dnnu bestdende .i‘i'rmessfw'.'d;,lta-'l
Koy, Vanlig, iiem: /

symplom wv amittosam sjukdom. _%L =

elfest sfukilga sidringar?

kroppebyggnad. Rraftig, vanlig, sveqg, _
kroppsliga misshildningar (dr och dyl)!

P grund hiray anser jog homom duglig, mindre—duglig—odugtiy

Blankett nia #a. Formulir Br. 15 §. Rilaga Neo 2.

Ldkarintyg:

har i dog av mig blivit undersikt och har diviid framgdtt foljande:

dverstdnden eller dnnu besidende .-*si"rmessfim"fli;.lra: fa
Sesaitig, Vanlig. e

symplom av smitfosam sjukdom. _%L =

elfest sfukllpa sidringar?

kroppshyggrad: kraftig, vanlip, svag, _
kroppslige missbildwingar (dr och dyl)!

Pa grund hiray anser jog honom duglip, mindre—duglig—odugtij
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Skrivet av Arvid Axbrink Cederholm
Med grafik av Karin Axbrink Cederholm

Samberdttande maskeraddogma i1 fyra akter

Tilldgnat Krille for en god utmaning,
sockerpappan for samberittardawgmat som inte kom,
och min kira syster for grafiken.

Om teatern

Négonstans finns de som stindigt
bar mask. Lat oss kalla dom varelser, 1
brist pa annat.

Platsen kallar vi for jagets teater,
dér varelsernas verklighet spelas upp
| enligt en okrdnkbar kodex.

Det hir ir, naturligtvis, spelet om
den teatern. Som spelare sa kommer ni
tillsammans beritta en historia sa som
den spelas upp pa teaterns scen. Ni
kommer inte behdva nagon spelledare,
berdttandet gors av spelarna tillsammans,
och regleras av spelet. Samtidigt som ni
skildrar denna verklighet s& kommer ni
ocksa gestalta de som deltar i teatern.
Det mesta av tiden kommer det att vara
ytliga masker, men korta stunder kan
varelserna bakom dessa masker bryta
igenom sin maskerad.

Om varelserna

Ditt undermedvetnas arketyper, ett
barns fantasivarelser, glomda gudar,
sjdlarna i purgatorium, ménskliga
arketyper som sprungit till liv, andar
som glomt sina kroppar, symboler for
det mdnskliga jaget..

Vad varelserna kan vara.

Deras inre, vad varelserna verkligen
ar, vet de inte ens sjdlva. Deras egna
drommar, minnen och kénslor dr nagot
gomt. De kinner inte till ndgot annat dn
teatern.

Dessa varelser anvédnder inte de
simpla forklddnader vi forknippar med
en teater. Varelsen blir masken, tar dess
fysiska form. Dess yttre blir en platt
arketyp 1 teaterns tradition. Tiden flyter
ihop under teatern - Det blir omojligt att
sdga om maskerna just skapats, eller om
de alltid levt sina liv. Kanske har de egna
medvetanden skiljda fran varelserna.
Kanske formar de bara varelsernas
yttre.

Frén sina masker kan varelserna
sedan spela upp teatern. Likt maskerna
sé dr det inte en scen av trd och tyg, utan
av verklighet och overklighet. Den kan
te sig hur som helst, dock tar maskerna
i regel ménsklig form, och miljon foljer
detta - En modern stad, ett tempel fran
en svunnen tid, en klippig strand, eller
ocksa en fullstédndigt fraimmande vérld..
Det ér hér var historia utspelar sig.
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Att bryta igenom masken ir att
bryta mot en strikt tradition, det kréver
en anstridgning for att samla ihop ett jag
att handla ifran, och kanske vérst av
allt: Utan sin mask dr jaget oskyddat.
Jaget dr naket och séarbart. Att ta steget
ar oerhort svart. Men det gar att gora.
Om spelet

Innan spelet borjar sa behdver ni
skapa varsin varelse att gestalta, vilket
innebdr att ni skriver fyra hemliga mal
var, fyra meningar (utdrag ur en historia),
och att ni viljer varsin mask at era
varelser - Den arketyp som beskriver hur
varelsen framtrader under akterna. Detta
gér det att ldsa mer om under rubriken
Att skapa en varelse. Det kan vara klokt
att titta pa rollformuldren nu for att fa
ett grepp om varelserna. Ni behdver
ocksa foljande tdrningar tillgdngliga: En
fyrasidig tirning, en sexsidig tirning, en
attasidig tdrning, en tiosidig tdrning, och
en tolvsidig tdrning.

Bestdm ndgon som Oppnar spelet.
Forslag pa hur man utser spelets 6ppnare:
Den som &r yngst/erfarnast/snéllast/slar
hogst med en tdrning/inte fick &ppna
forra gangen/vill 6ppna spelet.

Spelet dr indelat 1 fyra akter, dar
varje akt foregas av en inledningsfas och
avslutas med en klimaxfas.

Inledningsfasen dr just en inledning
pa den kommande akten. Sjélva akterna
ar den huvudsakliga delen av spelet, da
spelarna samberittar spelet pa jagets
teater och gestaltar maskerna i den
verkligheten. I klimaxfasen ges chansen
for spelarna att uppfylla sina och andras
varelsers mal, som de listat ut under
akterna. Den spelare som uppfyllt flest
av sin varelses mal nér spelet ar slut far
ett symboliskt pris.

Finn mig bortom jagets teater ar ett
krangligt spel. Det hors redan pa titeln.
Det enklaste dr att se pa det som ett
samberéttarspel med detektivarbete och
ett poangsystem.

Ska man se det pa ett krangligt sétt sa
handlar det om en gestaltningsutmaning:
Varje spelare gestaltar en
identitetssokande varelse som i sin tur
gestaltar en mask: Samberittandet ar
ocksa ett gestaltande, en effekt av att
varelserna sjilva spelarupp verkligheten!
Hur gestaltar man det egentligen?

Genom att florta lite med den gamla
disciplindra regeln “Allt som ni séger, det

sdger era rollpersoner!” sa kan man borja
sudda ut grianser mellan spelare, varelse
och teatermask. (Det kan verka som om
spelarna styr handlingen, men for det
mesta sa foljer de naturligtvis teaterns
regler! Ja, férutom nér varelsernas sanna
jag glimtar forbi..) Forhoppningsvis en
intressant kénsla och utmaning for den
som vill rora till det.

Det dr ocksa ihoptryckt pa en A4
och vagt. Anvind det till er fordel:
Tveka inte, bestdm istillet! Spela pa
de osammanhdngande kulisserna och
okunskapen om era rollpersoner!

Konflikt

Det finns tvd sdtt att hantera
konflikter i spelet. Skulle konflikter
mellan spelare uppsta, till exempel hur
man bor tolka och spela spelet, avgor
dessa genom Réstning. Kan rostningen
inte komma till ett avgérande, anviand
Térningsslag. Téarningsslag anvinds
ocksa for att avgora hur historien som
spelas upp pa jagets teater ska utvecklas,
ifall spelarnas uppfattning i detta skiljer
sig. Ett Téarningsslag gar till sa att alla
parter med en &sikt i fragan slar den
tdrning de valt i aktens inledning - Den
som slar hogst dikterar vad som géller.

Inledning

Varje inledningsfas borjar med att
spelarna viljer en tirning for akten -
Térningen symboliserar hur hard mask
du bir. En storre tdrning (Det vill sdga,
med fler mdjliga utfall) kommer ge
dig storre makt Over handlingen, och
en mindre tdrning kommer ge dig mer
individualitet och sjélvsténdighet.

Infor forsta och tredje akten sa
viljer spelets Oppnare tdrning forst,
sedan turas varje spelare om att vilja
en tirning i medsols riktning. Infor
andra och fjarde akten s viljer den till
hoger om spelets 6ppnare tirning forst,
sedan turas varje spelare om att vilja en
tédrning 1 motsols riktning. Notera att det
enbart ska finnas en tdrning av varje typ:
Nér en spelare har valt en tirning kan
ingen annan vélja den.

Nu ska scenen etableras. Spelarna turas
om att bestimma varsitt faktum som
beskriver i vilken sorts vérld historien
ska utspelas, 1 samma ordning som de
valde tirningar. Ga laget runt tills alla &r




ndjda. Alla faktum en spelare bestimmer
kan utmanas med Térningsslag. Nér alla dr
ndjda kan avgoras med Rostning, om det
inte &r uppenbart. (Se rubriken Konflikt)

Handlingen utspelar sig i en modern
mdnsklig stad.

Handlingen bérjar i en barnkammare
Ett krig pagar.

Magiska lagar rdder.

Alla aktérer dr djur.

Exempel pa faktum.

Framtida akter kommer ocksa f6lja
dessa faktum, om inget annat etableras i
framtida inledningsfaser.

Jag stingde skdapet och tog med mig
mammas medicin genom dorrkarmen.
Vardagsrummet férsvann, och jag klev
ut pa den klippiga stranden. Ovanfor mig
cirklade argylerna. Jag bojde mig ner
och tog av mig strumporna.

En ny akt bérjar och miljén byts ut, men
maskens gestalt bestar.

Akterna

We wrestle in rooms that offer no light
Blinding us from our power and might
eeping new visions out of sight
Turning the key, we 're locked in tight

Spelaren med den storsta tdrningen
borjar med ordet, och kan spinna en
historia pa aktens faktum, introducera
en eller flera personer i handlingen, samt
lamna Over ordet till ndgon annan. Man
behover inte ha ordet for att fora dialoger.

Négot en spelare sagt dr inte det
definitivt. Allting gar att utmana genom
att sla ett Térningsslag, (Se rubriken
Konflikt.) och det ar sahdr konflikter
maskerna emellan kan 16sas. Efter det
far alltid forloraren ndrmast till vénster
ordet. Agerar man i enlighet med sin mask
ridknas tarningsutfallet dubbelt.

Att ha ordet ska inte behdva vara vitalt
- Dialog och formégan att utmana andra
bor ricka. Overviig annars en moderator.
Forsoker en spelare styra handlingen eller
gestalta masken pa ett sdtt som gar emot
maskens arketyp maste denne sla fyra eller
lagre med sin térning. (Tre om man valt
den fyrasidiga tdrningen)

Styr en spelare historien sa att ndgon
av dennes nedskrivna meningar stimmer
overens med vad som hénder i historien sa
kan spelaren gora ett omslag av en tirning
nér som helst, forslagsvis 1 klimax. Detta
gdr bara att gora en gédng per mening, och
det géar bara att uppfylla en mening per
akt.

Varelsens mask kommer upptrada i akten
som de levande personer och kreatur
som dyker upp i handlingen, s& spelarna
bor fundera ut en eller fler sddana i linje
med sin masks arketyp innan akten har
hunnit borja. Dessa gestaltas alltid av
spelaren de introducerats av, och de
foljer alltid maskens arketyp. (D& de é&r
en del av masken kallas de just “mask” i
fortsdttningen)

“Virlden kommer ga under, Donnie. Det
héir dr vad du maste géra:”

Historien tar en dramatisk sving da en
varelse styr in den for att uppfylla sina
meningar.

“Froken Cecilia, mitt besok har varit
valdigt trivsamt” Stora roda flickar
blossade upp pa froken Cecilias kinder.
En varelse bir en oskyldig mask i
viktoriansk miljo.

Att ga ur karaktér helt och borja
diskutera teatern till exempel, &r helt
forbjudet. Nér alla dr nojda, eller nar
det gétt 45 minuter, ga vidare till aktens
klimax.

Klimax

Vad som giller for spelarna nu &r
att diskret avsldja sina varelsers mal, och
ta reda pa de andra varelsernas sadana,
medans de beréttar historien tillsammans.
Varelserna kan inte tala rakt ut, men
genom handlingen och dialogen masker
emellan antyda sina hemliga mal. Nér
det dr varelsen snarare &n masken som
agerar, och vad den antyder, det maste
de andra spelarna sjélva lista ut. Darfor
# 4 kommer ni bade vilja ha ordet och
lyssna noga pd de andra. Hur diskret
antydandet maste vara dr en dvervigning
for spelgruppen, men utgéd fran att ndgot
kénns lite annorlunda nér en antydan sker.

Possessing a key once unknown
We move into a room of our own
Here only we may set the tone

Our sacred space, a safety zone

“Nu faller regnet, likt tarar.. Och jorden
renas, likt tararna renar vdra synder’”
En varelse antyder sitt mal att grata ut.
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Klimaxfasen borjar med att den
spelare som valt den minsta tirningen
viljer en medspelare och en miljo i
scenen. Det gar att vélja en miljo som
redan passerat i akten, att spola tillbaka till
en scen och lata den utspelas pé ett annat
sdtt. Genom sina masker far de nu en chans
att uppfylla varandras mél. Uppfylls biagge
malen far spelarna tva poédng var. Uppfylls
ett s far de en poédng var. Spelarna slar
ocksa wvarsitt kontrollslag: Slar de fem
eller mer (Fyra om de valt den fyrsidiga
tdrningen) sa handlar de inte Oppet, utan
genom sin mask, och fér ett podng mindre.
Forutom detta kontrollslag s& kan ni vara
liberalare med maskerna i klimaxfasen:
Det hir dr varelsernas kryphél.

“Hall ddr, ddle riddare!” sa monstret.
“Jag md vara tdickt i svart skinn och
vartor, och mitt gap dr stort och grymt..
\Men skulle ni tro pd att dven en best likt
mig skulle kunna kdnna kdrlek? Skulle
ni det, vackra riddare?” viskade det. Sen
drdpte riddaren monstret med sin lans.

En varelse kastar inte av sig sin mask.

Den spelare med nést minst tirning
upprepar proceduren, savida denne inte
blivit vald, da gar turen vidare till nista
tirning i storleksordningen, osv. Ar det ett
udda antal spelare sé kan den spelare som
valdes forst medverka i ett klimax till.

Det gar aldrig att fd mer &n tva poing
eller minuspoédng under klimaxfasen.

Slut

Nir alla fyra akterna &r slut delas
symboliska pris ut. Den som fatt mest
podng tilldelas “Forsta Insiktspris”.
Den som hindrat andra spelare fran att
uppna sina mal och utnyttjat dom for att
uppnd sina egna tilldelas “Nihilistiska
Styrkepriset” Den som borjat dra
paralleller till, och ifragasitta verkligheten
far “Arvids Stora Utbrytarpris”

Att skapa sin varelse.

Forst, anteckna fyra mal for din
varelse i form av handlingar eller kénslor
i relation till andra. Det &r genom att
i uppriktighet uppnd dessa mal som
varelserna kan forverkliga sig sjédlva och
skaka sig fria fran sina masker och regler.

Skriv ocksa fyra meningar som
beskriver ett tillfille eller en hdndelse.
Detta dr hdndelser som paminner varelsen
om vad den egentligen dr, och genom att
leda handlingen sa att dessa intriffar sa
kommer din varelse kunna néd fokuset for
att uppna sina mal.

Vilj slutligen en mask for din varelse,
en stereotyp pd fyra nyckelord. Denna
kommer forma béade hur du kan paverka
handlingen i spelet, och hur varelsen
kommer te sig. Jag rekommenderar att ni
véljer en firdig mask, men skriver egna
mal och meningar.

Ovrigt

Finn mig bortom jagets teater kan med
fordel spelas dven med en spelledare,
som agerar ungefir som en moderator
som ser till att alla far ordet, men som
sjdlv alltid far det sista. Spelarna kan da
ocksa utforska teaterns uppbyggnad, dr
de exempelis fangar som skapar en virld
med sina handlingars efterdyningar?

De engelska citaten i texten &r fran laten
The House that Jack Built av Beth Quist.
Beth Quist gér musik som passar bra till
Finn mig bortom jagets teater, och som ar
gratis att testa p& www.magnatune.com.
Blade Runner End Titles &r ocksa ritt.

o




Rollformular / Varelselappar: Fardiga exempel.

Exempel pa mal:

Exempel pa meningar:

Exempel pa masker:

Barnet
Fa nagon att skratta De kom alla Oskyldighet, Arlighet,
undan Oférstaelse, Enkelhet
) Den ordentlige
Fa nagon att grata Sveket gick Harmléshet, Konformism,
upp for dem Korrekthet, Lydighet
Cynikern
Bli forlaten Ty Sf”a‘i’e”_ Cynism, Pragmatism,
var fullsténdig Realism, Pessimism
Offret
Hemmet var

Bli sviken

en trygg plats igen

Lidande, Maktléshet, Martyr
skap, Overgivenhet

Trésta ndgon

Det hela stegrades
okontrollerat

Djuret
Kanslokallhet, Instinkt,
Djuriskhet, Tvekldshet

Skrdmma néagon

Komma hit hade
varit médan vért

Den girige
Girighet, Féretagsamhet,
Egoism, Besatthet

Utéva makt éver
néagon

Han var helt
maktlés

Riddaren
Mod, Blind dygdhet,
Adelhet, Pliktlydande

Skipa réttvisa

Hela situationen
kéndes bekant

Jokern
Lustighet, Darskap
Ironi, Overraskning,

Bedra nagon

Ironin i hdndelserna
var makaber

Hamnaren
Ursinne, Fordomsfullhet,
Bestamdhet, Valdsamhet

Offra sig fér nagon

Sa bérjade en tid
av frid och lugn

Drommaren
Langtan, Vision,
Drommande, Varldsfranvandhet

Bevilja en énskan

Det var det
vackraste han seft

Rebellen
Ifragasattande, Oberoende,
Auktoritetsbekdmpande, Idealism

Férinta nagon

Den brast da den
traffade marken

Domaren
Rattvisa, Fordomsfullhet,
Makt, Kravstallande

Dela en hemlighet

Egentligen fanns
det inget att oroa sig for

Spindeiln
Manipulerande, Hemlighallande,
Planerande, Onarbarhet

Betvingas av nagon

Det hade hunnat bli outhérdligt.

Skonheten
Ytlighet, Frestelse,
Njutning, Skénhet

Fa en ny vén

Dessa stunder var séllsynta,
speciellt nufértiden.

Givaren
Generositet, Sjalvférnekan,
Konfliktundvikande, Naivitet




Rollformulir / Varelselappar:




1600-talets Japan: Shoguns fred rader over
landet. Freden upprdtthalls av tre organi-
sationer. Forst, "de i trddgdrden”, shoguns
spioner som overvakar undersdtarna. Sedan,
shoguns lonnmordare, som dodar dem som
hotar shoguns makt. Slutligen, kaishakunin,
shoguns skarprdttare, som utfor halshugg-
ningen, efter att upproriska ldinsherrar skurit
upp magen i seppuku-ritualen.

Kurokuwa-klanen dr shoguns spioner.
Yagyu-klanen dr shoguns lonnmordare. Men
rollen som skarprittare, den mest drofyllda,
tillfoll Ogami Itto efter en duell mot Yagyu
Gunbei, till Yagyu Retsudos stora fortret.
Anda sedan dess suktade han efter att fi éim-
betet som skarprittare under sina vingar.

Och till slut...

Ar det ndgon dygd som Yagyu har sd dir det
talamod. Efter ldng tid, och med hjdlp av sina
allierade inom Kurokuwa, sd kunde Yagyu
plantera inkriminerande bevis mot Ogami
Itto, som befalldes att begd seppuku. Ogami
Itto vdgrade och slog sig ut med sin nyfodde
son pa armen. Han svor att hdmnas pd dem
som dragit ner hans namn, dtt och familj i
forddrvet.

Nu vandrar Ogami Itto pa Japans vigar
som en smutsig ronin med sin son i en barn-
vagn, och sdljer sina tjdnster som l6nnmor-
dare for femhundra guldmynt. Han vandrar
som en demon bland mdnniskor, ldngs med
helvetets vig, och soker hdmnd pd klanen
Yagyu. Han kallas for lonnmdérdaren med
barnvagnen av vissa, och ensamvargen med
valpen av andra.

Ar det nagonting som ensamvargen har léirt
sig av Yagyu sd dr det talamod.

CIVET 1 MEITUMADOS HELVETE

VERKTYG

For att spela det hir spelet sa behover du tva sex-
sidiga térningar och ett antal ploppar, marker eller
andra saker som man kan satsa.

SPELLEDARE O0H SPELARE

Spelet handlar mest om dem som kommer i vigen
for ensamvargen och valpen. Det ar ett spel med
mycket intriger och stimning, dir spelarnas roll-
personer uppmuntras att jivlas med varandra.
Lone Wolf and Cub spelas i avsnitt, dir varje av-
snitt motsvarar ungefér ett kortare spelméote. Varje
spelmdte har ungefar samma struktur — Ogami Itto
kommer pé besok, en massa konspirationer intréaf-
far, eventuellt intrdffar en tillbakablick, nagon
form av ninjahordslakt eller duell intrdffar, och
Ogami Itto drar vidare.

Spelledaren har faktiskt bara tva spelledarperso-
ner: Ogami Itto och hans son Daigoro. Alla andra
roller &r antingen statister som inte gor nagot eller
skoter sig sjilva, eller rollpersoner. Ogami Itto och
Daigoro kan inte dodas av nagon rollperson eller
statist — ensamvargen &r for hard for att dodas och
valpen har vérldens hardaste pappa.

KARMA

Centralt 1 det hér spelet dr karma, ett virde som
representerar rollpersonens sjéls status i buddhis-
mens reinkarnationer. En spelare borjar med 40 i
karma, men viardet kan 6ka och minska med tiden.
Varje rollperson man gor kostar en méngd karma
att gora. Kom ihag att hushalla med karma — det
kan behova réicka till flera rollpersoner.

KOLLPEKSONER

En spelare far gora en ny rollperson precis nédr som
helst. Man kan spela en enskild rollperson eller
en hel grupp. Det finns inga begrinsningar pa vad
man far spela, utom att man inte far spela Ogami
Itto eller hans son Daigoro. Det kan formodligen
vara oldmpligt att spela Ittos drkefiende Retsudo
Yagyu, atminstone till en borjan, da denne borde
ha tokmycket i insats. Efter en del dventyr sé borde
det ga, och spelledaren bor faktiskt lata Retsudo
Yagyu 6verleva d&ven om han besegras ndgon gang.
Han ér trots allt en drkefiende.

Det forsta som man bestimmer &r en insats. In-
satsen dr en miangd med karma som sétts in i spel
for den hdr omgangen. Ju mer karma man sétter in,
desto mer kan man vinna. Den méngd karma som
man sitter in fordelas sedan pa fyra virden.

e Heder ir ett matt pa rollpersonens lojalitet, he-
der, dra, familjehistoria och framfor allt ansikte
(kao).

o Inflytande méter hur mycket man har att séga
till om, antingen for att man har rétt kontakter,
stor forldning eller mycket pengar.

o Viljestyrka miter envishet, jivlar-anamma, el-
ler esprit de corps.

e Skicklighet anvinds enbart for enskilda roll-
personer. Egenskapen miter hur skicklig man
ar inom sitt gebit. En skicklig krigare &r bra att
veva med svird, en skicklig lansherre &r bra pa
administration och diplomati, en skicklig hant-
verkare &r bra pa att tillverka saker, en skicklig
geisha dr vacker och bra pa att dansa, spela mu-
sik och vara trevlig, och sa vidare. En rollper-
son kan ha Skicklighet eller Antal, men aldrig
bada. Stryk dver det som inte anvénds.

e Antal anvinds for rollpersonsgrupper. Det dr
hur manga personer gruppen bestar av. En roll-
person kan ha Antal eller Skicklighet, men ald-
rig bada. Stryk 6ver det som inte anvéands.

e Slutligen sa har en rollperson en vinstpott. Den-
na dr alltid 0 nér en ny rollperson skapas, men
kan 6ka med tiden.

Om en rollperson kan skrivas ut ur staryn pa ett
passande sétt sa far rollpersonen tillbaka den kar-
ma som han satsade i rollpersonen plus det som
ligger i vinstpotten. Man kan ha hur manga rollper-
soner som helst igang samtidigt, men man forlorar
insatsen for alla de som inte skrivs ut ur staryn pa
ett passande sétt.

KONFRONTATIONER

Grundregeln &r att alla handlingar som inte stélls
mot ndgon annan person, exempelvis smida svérd,
slipa klingor, s ris, be till Buddha eller ndgot an-
nat, lyckas om det vore troligt att rollpersonen kan
klara av sddana handlingar. Det &r inte troligt att en
samuraj kan smida svérd, sd han misslyckas med
det. Ddaremot borde svirdssmeden klara av det, s
han lyckas.

Det dr person mot person som &r intressant. Det
kallas for en konfrontation och inleds med att ena
parten helt enkelt ropar “’konfrontation!” och vil-
ken egenskap man anvinder i konfrontationen.
Den andre parten véljer da en egenskap att svara
med. Det behéver inte vara samma egenskap.
Den klassiska konfrontationen &r skicklighet mot
skicklighet eller skicklighet mot antal, men man
kan lika gdrna ha en icke-fysisk konfrontation med
heder, inflytande eller skicklighet inblandad, och
om rollpersonen inte dr ninja eller samuraj sa kan
skicklighet lika gérna innebdra konstskicklighet,
snarare dn skicklighet med svérdet.

Bada forser sig med ett antal ploppar eller mar-
ker lika med vald egenskaps virde. Varje runda sa
satsar bada sidor en méngd av sitt virde i egen-
skapen, lampligen med markerna eller plopparna.
Man far inte satsa mer antalet ploppar man har.

Direfter bestimmer de sig for han (udda) eller
cho (jamnt). Detta bor goras samtidigt, sa att man
inte véljer efter hur den andre véljer. Dérefter slar
spelledaren bada tdrningarna. Om man valde rétt
sa far man tillbaka insatsen plus lika mycket till.
Valde man fel sa forlorar man insatsen. (Det hér dr
faktiskt ett gammalt japanskt tdrningsspel.)

Resultatet av rundan beror pa i forsta hand vem
som vann mest, och i andra hand vem som for-
lorade minst. Ju mer man vann desto béttre blev



EXEMPEL

Nar Ichigawa Hattori tdnker hdja skatterna sa
stéller sig indrivningsmannen i lanet, Watanabe
Kenzo, pa bondernas sida och végrar driva in
skatterna. ”Med all respekt, var regering star och
faller med bonderna” sager han. ”Dor de av svélt
sa far vi inga skatter alls.”

Hattori ger sig inte. ”Bonder 6verlever alltid.
De har alltid mer undanstoppat dn vad de betalar
i skatt.”

”Om det vore sa sa hade de inte svultit och
gjort uppror.”

De bada samurajerna stirrar varandra i 6go-
nen.

”Konfrontation!” sidger den ena spelaren. "’ Vil-
jestyrkal!”

”Heder!” svarar den andre.

Kenzo har 12 i Viljestyrka och réknar upp 12
ploppar, och Hattori har 10 i Heder och réknar
upp 10 ploppar. Kenzo satsar 4 och Hattori sat-
sar ocksa 4. Kenzo ropar ”han” och Hattori ropar

”cho”. Tarningarna rullar och hamnar pa 3 och 2,
summa 5, det vill sdga udda, han”.

Kenzo far tillbaka de 4 viljestyrka som han sat-
sade och vinner 4 till och har numera 16 ploppar.
Hattori forlorade sina 4, och har nu sex ploppar
kvar.

Spelledaren beskriver ldget: Kenzo och Hattori
stirrar varandra i 6gonen. Hattoris underlépp bor-
jar darra och en svettdroppe dyker upp i pannan.

Ny runda. Kenzo satsar tva ploppar, medan
Hattori satsar fyra. Bade Kenzo och Hattori ro-
par ”cho” den hér géngen. Tarningarna rullar,
och resultatet blir fem och tva, det vill sdga sju
och diarmed udda, ”han”. Bada forlorar: Kenzo
dr numera nere pa 14 ploppar, och Hattori ar nere
pa 2. Aterigen beskriver spelledaren liget: dven
Kenzo borjar svettas, men Hattori har svart att
hélla skakningarna i kroppen under kontroll.

Den hir gangen sa vill inte Hattori fortsétta
konfrontationen, utan ger upp. Kenzo bugar sig
artigt och ldmnar rummet. De tva overflodiga
plopparna hamnar i vinstpotten.

R TR W
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resultatet. Spelledaren beskriver nu hur det gick,
beroende pa vem som vann mest eller forlorade
minst. Dérefter far bada sidor vélja huruvida de
vill fortsitta konfrontationen eller om de erkénner
sig besegrade. En konfrontation kan ta slut av tva
anledningar. Den ena &r att nagon rollpersons vér-
de tar slut, varvid rollpersonen dr besegrad. Den
andra dr att nagon rollperson ger sig.

Efter att en konfrontation ar slut sa for man in
antalet ploppar som nytt viarde pa egenskapen.
Spelaren far aldrig hoja det till hogre dn vad han
hade fran borjan, sé skulle han fa ett Gverskott sa
hamnar dverskottet i vinstpotten.

ENSAMVYARGEN

Ensamvargen och valpen &r som sagt var de enda
spelledarpersonerna i det har spelet. Dessutom &r
de dnnu mer speciella dn sa — de kan aldrig skri-
vas ut ur staryn eller dodas. Trots allt sa dr det om
dessa tva som spelet handlar om. De kan besegras,
men det &r inte 14tt.

Det gar att anlita ensamvargen for ett 16nnmord.
Att anlita ensamvargen kostar alltid fem podng In-
flytande (en podng per hundra guldmynt), men for-
utsdtter att man beréttar hela bakgrunden till varfor
man vill ha personen dédad. Spelaren som anlitar

ensamvargen maste dirigenom komma pa en bra
bakgrund till varfor han vill ha ndgon dédad. Kan
han inte komma pa nagon bra bakgrund sd kommer
Ogami Itto inte ata sig uppdraget. Om han atar sig
uppdraget sa ér det upp till spelledaren att komma
pa hur hans spelledarpersoner ska lyckas med sitt
uppdrag.

Ogami Ittos vérden #dndras vildigt lite mellan
dventyr. Skulle han besegras nagon gang sa sjun-
ker vérdet som han anvinde till 20 infor nésta
dventyr. Annars dr Heder, Viljestyrka, Skicklighet
och Inflytande lika med 40 (dvs hela ensamvargen
ar viard 160 karma). Daigoro har pa motsvarande
sitt 8 i Heder och Viljestyrka och 4 i Skicklighet
och Inflytande om han inte besegrades (dvs mot-
svarande 24 karma), och hilften av respektive
véirde i dem som han besegrades i nagot tillfille
under foregaende stary. Naturligtvis kan spelleda-
ren 0ka pa ensamvargens och Daigoros karma om
han tycker att det behdvs.

STORYNS AVSLUTNING

Efter att en stary &r slut sa gor spelledaren en en-
kel bedéomning huruvida rollpersonen dr snyggt
utskriven ur staryn. Rollpersonen behdver inte ha
overlevt, men ska vara ute ur staryn pa ett tillfreds-

EXEMPEL

Nir Kenzo dodats av ensamvargen pa Hattoris
uppdrag sa plockar en tredje spelare upp rollen
som Kenzos unga hustru, Saeko. Saeko tar upp
Kenzos svird. Spelaren ropar “Konfrontation!
Heder!”

Ensamvargen tvekar inte ens, utan stéller sig i
utgangsldge for suio zanbato-skolan. ”Skicklig-
het” sdger spelledaren — Ogami Itto har 40 poéng
dar. Saeko, som knappt ens har hallit i ett svird
forut, intar en hopplos utgangsstillning. Saeko
satsar allt hon har, hela tio, medan Ogami Itto
svarar med fem. Spelledaren ropar ”cho” och
spelaren ropar “han” och tdrningarna rullar: ett
och tre blir fyra, det vill sdga jamt. Saeko for-
lorar insatsen, medan Ogami Itto vinner tillbaka
sina fem plus fem till. T och med att Saekos egen-
skap nu ér slut sa forlorar hon konfrontationen.
Saeko rusar framat med svérdet i tvahandsgrepp

och forsoker spetsa Ogami Itto, som kraftfullt
slar undan Saekos svird och hugger ner henne.

Hon sjunker ner mot marken och hulkar fram
ett ”jag... misslyckades...”

”Det finns inget misslyckande i dina hand-
lingar” svarar Ogami Itto. ”Du valde att std upp
mot mig, trots att du visste att du skulle forlora.
Genom att ga emot sin herre for bondernas skull
sa 6vergav din make krigarens vdg, men rdddade
lanet. Genom att lyfta hans svdrd vann du hans
heder ater. Lojalitet ar det viktigaste budet i kri-
garens vig.”

Saeko ler, tarar faller ur hennes 6gon, och hon
faller ner dod.

”En sadan ironi. En samuraj 6verger krigarens
vég av karlek till pengar, en annan samuraj over-
ger krigarens vég av hédnsyn till sina undersatar,
och den enda som visade sig vandra krigarens
vég dr ett flickebarn som aldrig har héllit i ett
svird.”

stillande sétt. Exempel pa det skulle kunna vara att
personen har dott pa ett séitt som for staryn framat
(att bara do riknas alltsa inte), eller har klarat sig
till slutet och bidragit till ett passande slut. Om en
rollperson Gverlever till slutet sa far man tillbaka
insatsen. Utdver det s far man vinstpotten som
extra bonus, oavsett om man blev snyggt utskriven
eller inte. Dessutom sa tillkommer ensamvargens
bonus till en eller flera spelare som pa ett signifi-
kant sitt bidragit till staryns upplosning.

Summan av insatser som gar tillbaka plus vinst-
potten blir ens nya karma, som anvinds i ndsta

stary.

EXEMPEL

Den hir staryn dr numera slut. Saeko och Kenzo
ar snyggt utskrivna ur staryn. Likasa &r Hattoris
horder av samurajer ute, efter att ha huggits ner
av ensamvargen. Saekos och Kenzos spelare
far tillbaka sina insatser, och dven Hattoris hor-
ders spelare

Spelaren Taro &r ddremot inte snyggt utskri-
ven. Han dog ritt i onddan tidigt i dventyret,
sa den insatsen forloras. Hattoris lojala kapten
skrevs heller inte ut ur staryn, men han dog
inte. Han bara forsvann, sa den insatsen forlo-
ras ocksa.

Hattori ar ett tveksamt fall. Han &verlever
tills staryn ar slut, men spelar ingen storre roll
efter att han anlitade ensamvargen. Spelaren
sdger dock att ensamvargen inte skulle kunna
komma med sin sensmoral utan Hattori, och
till slut ger spelledaren med sig: Hattori blev
snyggt utskriven ur staryn och insatsen kom-
mer tillbaka.

Saeko hade ingen vinstpott alls, sa dir far
hon ingenting. Kenzo vann tva podng mot Hat-
tori och fem podng mot Itto, sa hans vinstpott
pa 7 tillfaller hans karma. Hattori, hans horder
och Taro har liksom Saeko ingen vinstpott, sa
deras spelare far ingenting. Kapten Sakegawa
hade ddremot en vinstpott pa atta, som han far
tillbaka, trots att han forlorade insatsen.

Slutligen sa bedomer spelledaren att Saeko
var den som ledde upp till staryns avslutning,
sa Saekos spelare far Ogami Ittos hela vinst-
pott, 23 poidng stor.
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KOLLPEKSONER

e Vilj en médngd karma till insats.

e Fordela denna méngd pa de fyra vdrdena Heder, Inflytande, Vilje-
styrka och Skicklighet/Antal (stryk en av Skicklighet och Antal).

e Skriv in insatsen i rutan “insats”. Virdet ska vara lika stort som sum-
man av egenskaperna.

e Minska médngden karma med insatsen.

e Skriv namn och en kort beskrivning.

KRONFRONTATIONEK

Vilj en egenskap.

Forse dig med lika manga marker som egenskapens vérde.

Satsa ett antal av markerna pa han (udda) eller cho (jaimnt).
Spelledaren slér tdrningarna.

Gissade du ritt far du insatsen tillbaka plus lika mycket till.

Gissade du fel forlorar du insatsen.

Den som vinner mest gor bést ifran sig i rundan.

Den som vinner minst eller férlorar mest forlorar rundan.
Konfrontationer tar slut om nagon ger sig eller om markerna tar slut.
Overblivna marker fors in som nytt virde i egenskapens ruta for “nu-
varande”.

e Man far inte ha mer i "nuvarande” &n i “start”. Eventuellt 6verskott
fors in i rutan “vinstpott”.

AVS LUTNING

Om en rollperson har en vinstpott, 6ka karma med vinstpotten.

e Om en rollperson skrivs ut snyggt ur staryn, 6ka karma med rollper-
sonens insats.

e Ensamvargens vinstpott tillkommer den eller de spelare som signifi-
kant bidragit till staryns avslutning.

KOLLPEKSONER

e Vilj en méingd karma till insats.
Fordela denna méngd pé de fyra virdena Heder, Inflytande, Vilje-
styrka och Skicklighet/Antal (stryk en av Skicklighet och Antal).

e Skriv in insatsen i rutan “insats”. Virdet ska vara lika stort som sum-
man av egenskaperna.
Minska méngden karma med insatsen.
Skriv namn och en kort beskrivning.

KONFRONTATIONER

Vilj en egenskap.

Forse dig med lika manga marker som egenskapens virde.

Satsa ett antal av markerna pa han (udda) eller cho (jimnt).
Spelledaren slar tdrningarna.

Gissade du ratt far du insatsen tillbaka plus lika mycket till.

Gissade du fel forlorar du insatsen.

Den som vinner mest gor bést ifran sig i rundan.

Den som vinner minst eller férlorar mest forlorar rundan.
Konfrontationer tar slut om nagon ger sig eller om markerna tar slut.
Overblivna marker fors in som nytt virde i egenskapens ruta for “nu-
varande”.

e Man far inte ha mer i “nuvarande” &n i “’start”. Eventuellt 6verskott
fors in i rutan “vinstpott”.

AVSLUTNING

Om en rollperson har en vinstpott, 6ka karma med vinstpotten.

e Om en rollperson skrivs ut snyggt ur staryn, 6ka karma med rollper-
sonens insats.

e Ensamvargens vinstpott tillkommer den eller de spelare som signifi-
kant bidragit till staryns avslutning.

KOLLPEKSONER

e Vilj en méangd karma till insats.

e Fordela denna méngd pa de fyra vdrdena Heder, Inflytande, Vilje-
styrka och Skicklighet/Antal (stryk en av Skicklighet och Antal).

e Skriv in insatsen i rutan “insats”. Vérdet ska vara lika stort som sum-
man av egenskaperna.

e Minska mingden karma med insatsen.

e Skriv namn och en kort beskrivning.

KONFRONTATIONER

Vilj en egenskap.

Forse dig med lika manga marker som egenskapens vérde.

Satsa ett antal av markerna pa han (udda) eller cho (jimnt).
Spelledaren slar tdrningarna.

Gissade du ritt far du insatsen tillbaka plus lika mycket till.

Gissade du fel forlorar du insatsen.

Den som vinner mest gor bést ifran sig i rundan.

Den som vinner minst eller férlorar mest forlorar rundan.
Konfrontationer tar slut om nagon ger sig eller om markerna tar slut.
Overblivna marker fors in som nytt virde i egenskapens ruta for “nu-
varande”.

e Man far inte ha mer i "nuvarande” &n i “start”. Eventuellt 6verskott
fors in i rutan “’vinstpott”.

AVS LUTNING

Om en rollperson har en vinstpott, 6ka karma med vinstpotten.

e Om en rollperson skrivs ut snyggt ur stiryn, ka karma med rollper-
sonens insats.

e Ensamvargens vinstpott tillkommer den eller de spelare som signifi-
kant bidragit till staryns avslutning.

KOLLPEKSONER

e Vilj en médngd karma till insats.
Fordela denna méngd pa de fyra vdrdena Heder, Inflytande, Vilje-
styrka och Skicklighet/Antal (stryk en av Skicklighet och Antal).

e Skriv in insatsen i rutan “insats”. Virdet ska vara lika stort som sum-
man av egenskaperna.
Minska méngden karma med insatsen.
Skriv namn och en kort beskrivning.

KONFRONTATIONER

Vilj en egenskap.

Forse dig med lika manga marker som egenskapens virde.

Satsa ett antal av markerna pa han (udda) eller cho (jimnt).
Spelledaren slar tdrningarna.

Gissade du ritt far du insatsen tillbaka plus lika mycket till.

Gissade du fel forlorar du insatsen.

Den som vinner mest gor bast ifran sig i rundan.

Den som vinner minst eller forlorar mest forlorar rundan.
Konfrontationer tar slut om nagon ger sig eller om markerna tar slut.
Overblivna marker fors in som nytt viirde i egenskapens ruta for ”nu-
varande”.

e Man far inte ha mer i “nuvarande” &n i “’start”. Eventuellt 6verskott
fors in 1 rutan “’vinstpott”.

AVSLUTNING

Om en rollperson har en vinstpott, 6ka karma med vinstpotten.
Om en rollperson skrivs ut snyggt ur staryn, dka karma med rollper-
sonens insats.

e Ensamvargens vinstpott tillkommer den eller de spelare som signifi-
kant bidragit till staryns avslutning.
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Precis som med vanliga handlingar sa handlar konflikter
i System7 mer om installningen eller attityden till kon-
flikten, an om skickligheten i att hantera vapen.Vidare
sa ar konflikter inte enbart begrinsade till fysiskt vald.

i &%&K\\\\«:& ing

S& hir gér man for att avgdra en konflikt:

e Bada parter beskriver malet med sitt anfall. Att
doda motstandaren ir inte ett giltigt mal. Man
kan diremot vilja att tillfoga nagon form av skada.
Skadorna behover inte vara fysiska (”Jag straffa
ondingen i apokalypsens namn”), utan kan lika garna
vara intellektuella (”Jag vill férvirra Kimiko med min
Virveldansteknik sa att hon inte vet vad hon heter”),
emotionella (”Jag vill bryta ner Marikos forsvar och
sedan racka ut tungan istillet for att sla henne”) el-
ler harmoniska (”Jag vill knidcka Kimiko genom att
visa min Sverlagsenhet, sa att hon springer hem till
mamma”). Man kan aven vilja att inte tillfoga nagon
skada alls (”’Jag anstranger mig for att ingen ska bli
skadad, speciellt inte jag”).

e Direfter avgors resultatet som om det vore en
motsatt handling. Den som vinner den motsatta
handlingen gor skada pa motstandaren. Om bada
forlorar sa far ingen skada.

e Upprepa detta tills nagon ger sig, ar hjalplos, drar sig
ur konflikten eller tills konflikten inte kan fortsitta.

(Hhador

Skador funkar som vanliga blockerande egenskaper.
Skador behover inte vara fysiska. Effekten av skador
kommer framforallt fran att de ar blockerande.Till slut
sa dr de sa manga att den skadade blir hjalplés. Bokfor
skadorna genom att skriva upp dem som egenskaper.
Kryssa i ratt farg och cirkeln Blockerande.

a&w ,Q\\ a\@x% NNN\N\\\\R\ \w“\\&

Nar man upplever en person som hjilplos sa kan man
forsoka ta denne av daga. Det riaknas som en motsatt
handling. Om den avdagatagande personen vinner sa ar
den hjilplose tagen av daga.

@,\a\ Qm\‘\\\%\\\\mx %\E\\w\\“@\\\\% \w\\\&

Om en otick skurk dr pa vig att ta nagon av daga, och
man marker att den hjalplose faktiskt ar hjalplos och
inte har nagot att sitta emot, sa kan en tredje person i
narheten offra sig och ta en skada istallet.

Om en rollperson hiller pa att ta en skurk av daga
och denne har magisk férmaga sa kan skurken fly till ett
annat plan om han lyckas med en enkel handling.

Liha shador

Varje sondag sa blir rollpersonen av med en skada. Om
rollpersonen far likarvard sa blir rollpersonen dess-
utom av med en skada till varje onsdag.

DB biin.
Det finns tva satt att bli battre i System7. Det ena ar

att bli av med blockande egenskaper. Det andra ar att
fa nya éppnande egenskaper.

@ ar \\\N\A\ N\QN&N&\QN\Q W“\Nw\}%\“\\%ﬁ

Att bli av med blockande egenskaper ir inte latt.
Spelare och spelledare maste komma dverens om tre
uppgifter som ska genomfdras for att rollpersonen ska
bli av med sin blockande egenskap. Forst nar dessa
uppgifter dr genomférda sa blir man av med sin block-
ande egenskap.

T nya pnande @\3&\&\\%

Generellt sa kan vi siga att spelare och spelledare
maste komma &verens om tre uppgifter som ska ge-
nomfdras for att rollpersonen ska fa en ny 6ppnande
egenskap. Nar dessa uppgifter ar genomforda sa far
man sin nya oppnande egenskap.

@WS&&\\ »y

Sist kommer en lista med egenskaper. Man far bestim-
ma farg sjdlv, eventuellt i samrad med spelledaren, samt
huruvida egenskapen ar 6ppnande eller blockande. Det
gar alldeles utmirkt att skapa helt nya egenskaper.

Avundsjuk pa (person), Besatt av (person), Bokmal,
Borde ha glaségon men ar for fafing, Boxare, Bra l6g-
nare, Bra pa matte, Datorgeni, Daligt rykte (specificera),
Egentligen en kille, Entusiastisk, Fiende, Finlemmad,
Flottigt har, Gillar (kulturforeteelse), Glad, Glaségo-
norm, God ekonomi, Har beundrare, Hatar (person),
Hurtig, Husdjur (specificera), Harfrisor, Impopular hos
lararna, Intresserad av (dmne), Karateflicka, Korkad, Kar
i (person), Lararens gullegris, Lomsk, Medlem i (klubb),
Nattuggla, Nyinflyttad, Noérd (specificera omrade),
Olaslig skrivstil, Ond, Otaku (specificera omrade),
Partyflicka, Plugghast, Prestigefylld slakt, Religios (spe-
cificera religion), Rika foraldrar; Rival med (person),
Rubbad, Sjalvsaker, Skraddarsydd skoluniform, Slampig,
Snaggad, Snygga ben, Sportig, Stalker, Stor och vilfylld
garderob, Stora brost, Syskon (specificera), Sot, Tjock,
Usel barnvakt, Volleybollspelare, Yakuzaféraldrar, Yngsta
liraren,Yrke (specificera), Artig
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For ett tusen dr sedan; hdrskade vidskeplighet och svirdet.
Det var en tid av morker. Det var en virld av fruktan.
Det var gargylernas tidevarv.
Sten om dagen, krigare om natten.
Vi forrdddes av mdnniskorna vi hade svurit att beskydda.
Frusna i sten av en magisk besvdrjelse i tusen dr.
Nu, hdr i Manhattan, har besvirjelsen brutits och vi lever igen!
Vi dr nattens forsvarare
Vi dr gargyler.
—Gargoyles (fri dversittning)

I Memoria — Gargoyles finns mdjligheten att spela en klan av
gargyler, en nu néstan bortglomd ras, av stolta krigare.

Memoria — Gargoyles baseras pa tv-serien och serietidningen
Gargoyles, samt Gargoyles — the Goliath Chronicles. Dessa kéllor
rekommenderas starkt som kédllmaterial och inspiration och
atminstone spelledaren bor ha sett/lést en del av detta.

Idag finns det endast ndgra fa gargylklaner kvar i vérlden och
deras forsok att halla sig dolda hotas hela tiden. Gargylera har fa
vanner men vérdesétter de fa de har.

MAGI OCH DET OVERNATURLIGA

I Gargoyles ér inte helt omgjligt att rdka pa magi, tidsresor och
varelser fran andra virldar. Oberons barn, vilka oftare ses som
dlvafolket eller gudar, finns utspridda i varlden 4ven om deras hem
ar det mytiska Avalon.

Nyolympianer, en ras som hérstammar fran antikens monster,
bor i den dolda staden Nya Olympos och de hyser stor fruktan och
hat mot ménniskorna.

Det finns kvar lite magi i vérlden, forutom den som de
formfordndrande Oberons barn besitter, men den dr oftast 1ast i
uraldriga magiska kodexar eller artefakter.

ALLMANNA EGENSKAPER

e Omanskligt utseende: Vanliga personers reaktion ar oftast fruktan och
ofdrstaende, vilket 1att slar 6ver i hat.

e Jagad: Organisationen som skapade rollpersonen ar efter denne.

e Fjattrad: Bunden till organisationen som skapade rollpersonen.

e Skyddad av lag: Lagar skyddar rollpersonens liv och rattigheter.

KRAFTER (NATURLIGA, MUTATIONER, CYBERNETIK, TEKNOLOGI)

e Vingar: Tack vare naturliga vingar, flyghud eller raketmotorer kan
karaktaren glidflyga. Maste starta fran en hojd.

e Multipla kroppsdelar: Rollpersonen har extra fullt funktionsdugliga
kroppsdelar, som tentakler eller extra armar.

e Amfibisk: Fullt funktionsduglig under vatten. Kan réra sig obehindrat
och vara mycket lang tid under vatten.

o Aterséttbara kroppsdelar: Avslitna lemmar kan direkt sattas tillbaka.

Galler ej huvud eller om kroppen slits itu.

Talig: Far Fysik som naturligt skydd mot Kross.

Kamouflage: Tva extra automatiskt lyckade pa alla slag for att halla sig

dold.

Rustning: 2 i skydd mot Kross, Stick, Hugg och Skott.

Hardad: 2 i skydd mot Brann, Elektricitet och de flesta energityper.

Flygformaga: Kan flyga fritt. Kraver kraften "Vingar'.

Klor: Kan goéra néarstridsattacker med potentialen 3 (Hugg).

Nattsyn: Kan se naturligt i mérker, men fargseendet gar forlorat. Viss

belysning kravs.

e Strale: Kan avlossa en strale av nagot slag, fran exempelvis hander
eller 6gon som har potentialen 4 av antingen typen Brann, Elektricitet
eller nagot annat lampligt.

e Forstarkt: En extra automatisk lyckad vid slag som beroér nagon
specialisering av Fysik, Smidighet, eller Fattning.

e Besattning: Genom att vinna en test med Psyke och Post mot nagon
annan persons motsvarande gar det att ta kontrollen Gver denne.
Besattningen &r aningen av mental natur (fér besattning av levande
varelser) eller teknologisk (fér besattning av robotar, datorer,
avancerade maskiner och liknande).

SLAKTEN

Gargyl: En urgammal ras av ménniskoliknande varelser med
vingar och som forvandlas till sten 6ver dagen.

e  Ominskligt utseende.

e Stendvala: Autmatisk forvandling till en ordrlig stenstaty s&
lange solen &r uppe. Forvandlingen gar fortare vid direkt
solljus, men intriffar iven djupt under marken. Aterfar all
hdm utom Letal och Trauma under denna dvala. 2 podng
Letalt ham &terfas ocksa.

o Kraftfull: 3 extra automatiskt lyckade vid alla slag som
involverar styrka.

o Talig

e  Vingar
e Klor

e Nattsyn

Mutant: Mutanter dr fodda méanniskor, men senare fétt sina
gener fordndrade, vilket ger dem djurliknande drag och formégor.
e  Ominskligt utseende.
e Jagad/Fjittrad
e  Mutationer: Far fyra krafter (mutationer).

Manniska: Ordindara ménniskor. Jordens dominerande slékte.
Ofta helt ovetande om existensens av andra intelligenta slékten.
e Skyddad av lag
e Skyddad av samhallet: De flesta personer och organisationer
ar beredda att skydda méanniskors liv och hélsa, sa ldnge det
inte blir for besvérligt.

Cyborg: En person som blivit integrerad med cybernetisk bio-
teknologi.
e Jagad/Fjittrad
e Skyddad av lag
e EMP kan sla ut teknologiska krafter (motsta med Fysik och
Posto).
o  Teknologi: Far fyra krafter (cybernetik).

Robot: Robotar, androider eller annan teknologisk, artificiell

livsform.

e Jagad/Fjattrad

e Talig

e EMP kan slé ut robotar (motsta med Psyke och Posto).

e Himas inte av Smarta (Smarta begrinsar inte Smidighet, men
fas fortfarande).

e EMP kan sla ut teknologiska krafter (motsta med Fysik och
Posto).

e En deaktiverad eller ”’dodad” robot kan é&teraktiveras av
utomstdende kraft, men roboten kommer lida men av detta.

e  Teknologi: Fér fyra krafter (teknologi).

©2005 Anders Carlson och Marco Archangeli. Far spridas som en del av Trobergs Dogma-utmaning. Ovriga réattigheter forbihalina.
Tack till Marcus, Petter, David, Emil, Kalle, Ronny, Fredrik, Jens och de andra i Tarningen Avgor, som hjalpt till att utveckla reglerna.



KARAKTARSSKAPANDE

Detta gar till genom féljande enkla steg:
e Fyll i namn, kon, alder, Slakte (art, ras eller
nationalitet), bakgrund, etc. Vad rollpersonen
pysslar med ar ocksa viktigt att bestdamma, liksom
personlighet och mal. Ta hansyn till detta vid
resten av rollpersonsskapandet.

Egenskap Grund Kostnad

Attribut 0 5 per tarning

— specialisering  Attribut 2 per tarning*
Fardighet 0 5 per prick

— specialisering  Attribut 1 per prick*
Sprak modersmal 1/st, 3/grupp
Egenheter - varierar

Vapen - (skadepotential)**
Rustning - (skydd - hinder)
Utrustning - (total Bonus)

* Kan sankas (ger da tillbaka poang).
**Krossvapen ar 1 poang billigare.

o Kop tarningar (sexkanter) for de fem Attributen.
Attribut kan specialiseras.

Artist — Konstnarskap och estetiskt skapande.

Exempel pa specialiseringar: [specifikt Instrument],
Buktaleri, Dans, Fotografera, Formulering, For-
falskning, Harma rost, Kalligrafi, Mala, Sjunga,
Skulptera, Skadespel, Snida, Trollkonster...

Nytta — Praktiska géromal.

Exempel pd specialiseringar: [specifikt praktiskt
Hantverk], Jordbruk, Matlagning, Reparera...

Kontakt - Social integration och kommun-
ikation.
Exempel pa specialiseringar: Diplomatik, Dijur-

kunskap, Empati, Etikett, Formulering, Forfora,
Lapplasning, Sprakkannedom, Overtala. ..

Kultur — Kunskap om samhallet.

Exempel p& specialiseringar: [specifik humanistisk
Vetenskap], Arkeologi, Astrologi, Byrakrati,
Finanskunskap, Heraldik, Lagkunskap, Litteratur,
Ockultism, Politik...

Lara - Kunskap om vetenskap.

Exempel p& specialiseringar: [specifik Naturveten-
skap], Alkemi, Datakunskap, Matematik,

Mysterium, Ortakunskap, Underséka. ..

Smidighet — Rorelseférmaga, finmotorik,
snabbhet och vighet.

Exempel pa specialiseringar: Vighet, Handighet,
Snabbhet, Traffsakerhet...

Fysik - Fysisk styrka, stryktalighet
motstand mot sjukdomar och forgiftning.

Exempel pa specialiseringar: Styrka, Talighet,
Uthallighet...

Ger max Belastning, Utmattning och Blodning.

Aura - Magisk fallenhet, ledaregenskaper och
personlig charm.

Exempel p& specialiseringar: Karisma, Ledar-
férmaga, Magisk tallang, Magiskt motstand...

Ger max Letal.

Mentalitet — Intelligens och psykisk styrka.

Exempel pa specialiseringar: Intelligens, Mod,
Talamod...
Ger max Smarta och Trauma.

Fattning — Formaga att forstd omgivningen och
reagera snabbt.

Exempel pa specialiseringar:
Kvicktankthet...

samt

Syn, Hoérsel,

o KOp Ovriga egenskaper och utrustning.

Tillgang till ett vapen kostar dess skadepotential i
poang, men vapen som goOr Krosskada ar en
poang billigare.

Tillgang till ett visst skydd kostar summan av dess
skydd, minus vad det ger i Fordunkling och
Belastning.

Ovrig specialutrusning kostar bonusen det ger till
ett visst slag i poang.

Klader, skor och liknande ar gratis.

Ger max Vamijelig.

e Kbp prickar hos de tolv Fardigheterna.
Fardigheter kan specialiseras. Observera att en
viss specialisering kan ténkas falla under flera
fardigheter, utga i sa fall fran det lagsta vardet.
Fardigheter tacker ofta éver varandra. Exakt vad
som gar att utféra med varje fardighet beror pa
rollpersonens bakgrund (uppvaxtplats, miljé6 och
forhallande).

Sprak i den moderna véarlden

Germanska - Engelska, Tyska, Svenska,
Norska, Danska, Flamlandska, Islandska...

Romanska - Franska, Spanska, Italienska,
Rumanska, Albanska, Portugisiska.

Slaviska — Ryska, Polska, Ukrainska, Baltiska,
Bulgariska, Serbokratiska...

Finsk-Ugriska — Finska, Estniska, Samiska.

Siam - Kantonesiska, Mandarin, Tibetanska,
Burmesiska, Siamesiska, Vietnamesiska...

Ovriga sprédk — Grekiska, Iranska, Hinduiska,
Ungerska, Mongoliska, Turkiska, Baskiska,
Japanska, Koreanska, Arabiska, Hebreiska,
Armeniska, Bengaliska...

REGLER

| Memoria anvands vanliga sexsidiga tarn-
ingar, men de skall helst vara markta 0-5, annars
gar det med vanliga dar '6’ lases som 0.

Sexkanterna symboliserar antalet tarningar,
medan prickarna visar sidan pa en tarning.

Niva Attribut Fardighet
Otrénad/saknas (OO0 %8
Dalig @O000 &
Medel "] 90® e
Bra L ] | [0S &
Utomordentlig (T 1 1 @ e~
Superb 00000 »

ATT LYCKAS

En test genomférs genom att greppa sa manga
tarningar som lampligt Attribut anger och sla
dessa. Behall de som visar lika manga eller farre
prickar dn den valda Fardigheten anger. Om
antalet behallna tarningar eller det hogsta antalet
prickar pa en tarning atminstone ar lika mycket
som svarigheten sa lyckas testet.

Da tva personer forsdker goéra nagot mot
varandra lyckas som klarade testet bast.

Tarningar gar att fordela for att fa fler handlingar
(minsta Attributet om fler anvands).

SKADOR OCH SKYDD

Vid traff med ett vapen eller liknande greppas
sd& manga tarningar som testet lyckades med.
Behall sedan de som visar lika manga eller farre
prickar an vapnets Potential. Ta bort lika manga
tarningar som den anfallnas har i Skydd mot
skadetypen.

Vid traff fordelas de lyckade tarningarna eller
prickarna bland Skadetypens Ham, pa det satt
som spelaren (eller spelledaren) som skoter den
skadade karaktaren sjalv tycker.

Strid — Traning i krig, kampsporter eller dylikt.

Exempel pa specialiseringar: [specifik Vapentyp],
[specifik Kampsport], Avvapna, Sla medvetslos
Undvika, ...

Manover — Roérliga mandver av olika slag

Exempel pa specialiseringar: [specifik Sport], Dans,
Hoppa, Kasta, Klattra, Simma, Skidakning,
L6épning, Langdistans, Smyga, Undvika...

Posto — Standaktighet och sjalvkontroll.

Exempel p& specialiseringar: Disciplin, Foérhora,
Ihardighet, Ledarskap, Meditation, Styrketeknik,
Undervisa, Vaksamhet, Overlevnad...

Tjuv - Smyga, och utfora aktiviteter som hor
natten till.

Exempel pa specialiseringar: Akrobatik, Gatu-
kunskap, Klattra, Smyga, Spel & dobbel, Springa,
Sprangteknik, Stjala, Gdmma, Sakerhetskanne-
dom, Soka...

Undersbka - Detektivskickligheter och vak-
samhet.

Exempel pa specialiseringar: Byrakrati, Data-
kunskap, Forhora, Ihardighet, Mysterium, Spara,
Sakerhetkdnnedom, Soka, Vaksamhet...

Fard - Transport och resa.

Exempel pa specialiseringar: Ballongfard, Bilkor-
ning, Cykling, Hantera féallor, Kéra vagn, Motor-
bat, Motorcyklar, Matlagning, Pilot, Rida, Rymd-
skepp, Segla, Simma, Skidakning, Springa,
Spara, Soka, Overlevnad...

Fritid — Saker att utdva pa ledig tid.

Exempel pa specialiseringar: [specifik Sport],
Djurkunskap, Litteratur, Spel & dobbel, Segla,
Tréadgardsskotsel...

Exempel pa Egenheter
Ambidextios (kostar 1 poang), Storvaxt (kostar
1 poéng), Speciellt utseende (kostar 1 poang
eller 1-2 poang tillbaka), Kort (kostar 1 poang),
Barn (kostar 1 poadng - kort kravs for
manniskor), Deformerad (2 poang tillbaka),
Stum (2 poang tillbaka), Galen (2 poang

tillbaka)...

Ham representerar hinder och ger det maximala
antalet tarningar som gar att anvanda for
understdende Attribut (och eventuella special-
iseringar).

Stryk Over boxar (maxvarde ges att Attributen)
fran hoéger och markera aven skador i boxarna
fran hoger. Antalet tomma rutor ger hur manga
tarningar som maximalt kan anvéndas. Ar alla
rutor tomma finns inga begransningar.

Narstrid Potential Typ  Sty-krav
Obevéapnad e Kross -
Kniv o Stick 1
Klubba * Kross 1
Yxa, liten e~ Hugg 2
Yxa, stor 0 +1 Hugg 3
Kedja & Kross 2
Stav pe- Kross 2
Spjut e~ Stick/Kross 2
Kortsvard *»® Hugg/Stick 2
Svard e Hugg/Stick 2
Stort svard » Hugg/Stick 4
Avstand Potential Typ Sty-krav
Pistol, latt pe- Skott 1
Gevar &0+ Skott 2
Hagelgevar &% Skott 2
Kastat forem. 45— Kross 1-5
Pilbage < Stick 2-4
Armborst N Stick 3
SF-vapen Potential Typ  Sty-krav
Elpistol Elektricitet 1
Stralpistol oL Brann 1
Stralgevar »R+3 Brann/El 2
Lasersvard o +3 Brann 1

+X anger X extra i skada som inte slas.

Rustning
Grova klader
Skyddsvast

Kross: 1, Brann: 1, El: 1

Belastning: 1, Kross: 2, Hugg: 1, Stick: 1, Skott: 2, Bréann: 1
Kravallrustning Fordunkling: 1, Belastning: 2, Kross: 3, Hugg: 2, Stick: 1, Skott: 2, Brann: 2, El: 1

Brynja Belastning:1, Hugg: 2, Stick: 1, Brann: 1

Platrustning Fordunkling: 2, Belastning: 2, Kross: 3, Hugg: 2, Stick: 1, Brann: 2, El: 2

Ham Max fran... Laketid for 1 p Nar slut Overskjutande
Belastning Fysik — (ta bort lasten) Nedtyngd GerUS
Smarta S Mentalitet 1 minut Avsvimmad GerL T
Utmattning U Fysik 1 timme Utslagen GerSF
Vamijelig Y Fattning 1 minut Utbrott Ger Trauma
Trauma T Mentalitet 1 dag En galenskap Ger Letal
Fordunkling F Fattning 1 minut Medvetslos Ger Trauma
Blédning B Fysik 1 minut = Ger Letal
Letal L Aura 1 vecka Dbende Déd
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E{ Under A&tskilliga generationer har det
| vandrat ljusskygga individer p& stad-
' ernas gator. Overvakat oss, konspirerat
Y\ mot oss och intrigerat mot varandra mitt
| bland maénskligheten utan nagons vet-
il skap om deras existens. Under dagen
ser de ut som vilken annan individ som
helst men nér natten faller pa genomgar
de en férvandling till sina rétta jag.

[Ej Tarningssystemet

|| Nattdjur skiljer sig fran manga andra

. rollspel i det att man séllan behover sla
/| mot Egenskapen for att &stadkomma
| nagonting. | regel sa racker det med

| att man har en viss Egenskapsniva i

E] en Egenskap for att handlingen ska

| lyckas. Om nivan ar ett gransfall sa

|| ar det upp till Spelledaren att avgéra
4 om handlingen lyckas eller inte lyckas
4 utifran de omstandigheter som rader.

Eﬂ Om det daremot finns risk for att

I Karaktédren kan skada sig, antingen

v fysiskt, mentalt eller socialt, sa ska ett

8 tarningsslag goras. Misslyckas slaget sa
missgynnas Karaktaren pa nagot satt.

Egenskaperna har varden mellan 1-5
dar varje varde anger kunskapsnivan.

| En tabell finns har till hdger. Nar en

Sﬁ kontroll maste géras mot en Egenskap
i sé& avgor Spelledaren vilken niva av

4 kunskap som Karaktéren bor ha for att
| undvika att misslyckas med handlingen.

For en Svarighetsgrad motsvarandes de
tva forsta nivderna Amatér och Duglig
s& behovs inga Egenskapsslag goras.
Handlingen lyckas automatiskt om
! Karaktaren har lika med eller hégre niva
som Svarighetsgrad.

R

SRR

For niva 3, som ar likvardigt med Tra-
nad, &r Svarighetsgraden 1T6. Om Er-
faren 2T6 och om Mastare 3T6. En
handling misslyckas om nagon av tarn-
ingarna visar hdgre an Egenskapen. Om
man slar for Bilkdrning i en biljakt s& kan
ett misslyckat slag innebara en krasch.
| Det beror lite pa vad Spelledaren vill ha
| fram for dramatisk effekt.
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Fér att dblja sitt yttre tédcker de sina
ansikten med masker medan det som
rér sig i deras inre lyser igenom &n mer.
Likt dbdens hantlangare smyger de
omkring pa gator, grdnder och hustak.
Séker efter sina byten och tar ifran dem
livets ljus. Utskickade av sin laro-
méstare som bringat dem trdning och
kunskap for att hantera de 6vernatur-
liga krafter de besitter.

Nivabeskrivning och Svarighetsgrad

1: Amator -
2: Duglig -
3: Tranad 1T6
4: Erfaren 2T6
5: Mastare 3T6

Exempel: Bilkérning

Amatér: Precis bérjat évningskéra.
Duglig: Kunskap nog fér uppkérning.
Trénad: Aret efter taget kérkort.
Erfaren: Har suttit i bilen i ménga &r.
Méstare: Kan utféra stuntkonster.

Forslag pa Egenskaper
Upphéava gravitation, Ingjuta skrack,
Overfora egenskap, Sjatte sinne,

Ge minneslucka, Hypnotisera djur,
Utdriva gift, Blixtsnabba reflexer, Forbli
oupptéackt, Stor, Stark, Sexig, Sot,
Hérsel, Kondition, Minne, Trevlig,
Genomskada, Skamtsam, Imitera,
Lapplasare, Debattera, Programmering,
Kemi, Datorvana, Journalistik, Fiska,
Barkunskap, Smyga, Origami, Psyko-
logi, Kampkonst, Pistoler, Rollspel,
Slalom, Fotboll, Teckna.

De har sitt ursprung fran Orienten
och sina seder och sétt har de fort
med nér de spridit sig utéver den
resterande  vérlden.  L&droméstaren,
kallad Sensei, lar antingen upp sin
egen avkomma eller studerar individer
i aratal, innan denne inviger den pa-
tédnkta till att ta del av dunkla krafter.
Férmagor som ligger till grund fér den
orientaliska myten om kampkonsten.

Skapa en karaktar &l
En Egenskap ar nagot som utmarker en |
Karaktars fysiska, psykiska eller sociala
attribut. Normala Egenskaper har bara
ett ord i namnet medan de Egenskaper
som har 2 ord ar av en mer évernaturlig
art . En Karaktar bor hogst ha 2-3
stycken 6vernaturliga Egenskaper.

Hur omfattande effekten av de 6ver-
naturliga Egenskaperna ska diskuteras
mellan Spelledaren och Spelaren. Att
upphéava gravitationen i 3 sekunder kan 4
kanske en Tranad géra, medan en
Méstare exempelvis kan undgé att bli |
upptéckt av en stor massa mitt ute i det |
Oppna. En Egenskap alla Karaktarer har
ar Minskat somnbehov, vilken gér att |
de endast behdver sova 1-6 timmar per
dygn. Denna Egenskap raknas inte in
bland de 30 poangen vid erfarenhet.

Karaktaren far lika manga Egenskaps-
poang som denne ar ar fyllda. Att képa
mellan 1-3 kostar 1 Egenskapspoang

per niva och kdpa mellan 4-5 kostar 2.
Karaktarens Levnadstandard, som mat- [
er formogenheten, avgdrs med hjalp :
av Egenskapen med samma namn. En |
uteliggare har exempelvis 0 i Levnads- ]
standard, studenter 2 och en miljonar 5. g{

Tank ut de sysselsattningar som Karakt-|?
aren har, som eventuellt yrke och hobby
och forsdk anpassa Egenskapsvalen |
utefter det. Forsok ocksa valja fysiska
och psykiska Egenskaper genom att
tanka igenom Karaktarens bakgrund
och uppvanxt.

Erfarenhet
For varje manad Karaktaren kontinu-
erligt utfér en évning som kraver en
Egenskap ska 3T6 slas mot det nya
Egenskapsvardet som kan erfas. Om
alla tarningar visar 6ver det nya Egen-
skapsvardet sa hojs Egenskapen med |
ett steg. Totala vardet for alla egenskap-|:
er kan aldrig éverstiga 30. Om Karakt-
aren hojer en Egenskap nar denne har [}
ett totalt Egenskapsvarde pa 30 sa ma- §
ste Spelaren sanka en Egenskap med
ett steg och sedan héja den nya, aven
om denne inte vill det.

Sensei y
Rickard Elimaa |

Korrekturldrlingar
Gustaf Gardestig g

Martin Ackerfors @

Morgan Nikolajsen
Arvid Axbrink Cederholm |
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| Skaderegler

| Initiativ

1| | vilken ordning alla involverade far gora
i sina handlingar utgérs av Handlings-

4 podng. Dessa fas fram genom att sla

4 2T6 — lamplig Egenskap. Den som far
.| lagst varde borjar. Varje handling under
J| striden kostar ett antal Handlingspoang.
i Hur manga poiang det kostar avgérs av
. Egenskapen som anvéands. En hand-

)| ling kostar 9 — [&mplig Egenskap Hand-
| lingspoang och alla handlingspoang
| laggs samman i en klumpsumma.

4 Nar sedan striden fortgar s& avgérs tur-
| ordningen av den som har minst Hand-
1| lingspoang. Om flera har samma antal
1 Handlingspoang sa avgér Egenskaps-

4 nivan vem som bérjar. Om &aven de

1| ar lika sa sker effekterna samtidigt.

hy

i Forflyttning under strid

i| Karaktaren ror sig maximalt 1 meter per
handlingspoang.

| Komma in mitt i en strid

: Den nytillkomna far automatiskt lika

4 manga Handlingspoang som den som
| har det hogsta antalet Handlingspoang.

|| Att tréffa ndgon

i Inget slag behdvs goras, utan attacken
1| lyckas automatiskt. | det har rollspelet
slar man aldrig nar nagon férsoker upp-
' na nagot, utan bara nér nagon férsoker
" undvika oftrdelaktiga foljder.

| Undvika bli oskadliggjord
Svarighetsgraden for detta ar anfall-

| arens Egenskap + Skadeniva. Om
» summan ar 0-4 sa motsvarar det 176 i

! Svarighetsgrad, om 5-8 2T6 och 9 eller
il mer 3T6. Mot denna Svarighetsgrad ska
| Spelaren sla med l&mplig Egenskap om
i dennes Karaktér blir forsatt ur spel.

j| Misslyckas denne med en tarning

il sa kan denne aterhamta sig efter 10

' Handlingspoang, om personen lyckas

i med ett slag mot Svarighetsgraden

1| som forsatte denne ur spel. Misslyckas
' denne med 2 tarningar eller fler sa far
| personen inte chans att aterhamta sig.

. D6

1 Om nagon misslyckas med 3 tarningar
for att avvarja en attack sa dor denne

i direkt. En kombattant kan ocksa do

2 om denne &r oskadliggjord och nagon

| anfaller personen igen.

Fallskada
| Varje meters okontrollerat fall motsvarar
| en Skadeniva. Detta &r endast en skada
§| for Karaktarerna. For andra Spelledar-
personer sa valjer Spelledaren skadan
4 utifrdn den dramatiska effekt som denne
4 vill astadkomma.

En Sensei utgbr med dennes larlingar
en klan och i varje stad kdmpar klan-
erna om aftt vara hégst i hierarkin.
Likaséd inom klanen finns en inbérdes
rangordning fér vem som blir den néste
potentiella |droméstaren om den nu-
varande skulle dé. En héndelse som
inte &r ovanlig i de heta strider som
kan ske mellan och inom klanerna.

STRIDSEXEMPEL

"Léngst bort i férvaringslokalen som jag
och lan kommit in i sag vi tva bestar
fran klanen Han. De stirrade pa oss och
Jjag svarade genom att dra pistol.”

Initiativ slas. Huvudpersonen slar 2T6
och drar av sin Niva for pistol, vilket ar
4. Resultatet blir9 -4 =5,

"lan var dock snabbast av oss alla och
han sprang ivdg mot en av lararna som
var tva meter bort. Innan han hinner
fram avlossar en av de andra ett skott.”

lan fick resultet 2 och en av motstand-
arna resultatet 3. Innan lan hunnit till
skyddet sa har han 4 Handlingspoéang
och motstandaren hinner agera.

"Han faller utav skottet.”

Skyttens Niva ar 3 och skjuter med en
pistol. Skadenivan blir da 5 och Svarig-
hetsgraden for att avvarja skottet 2T6.
lan har 4 i Undvika men ena tarningen
visar en 5:a och lan blir oskadliggjord.

Den sténdiga kampen sker i det for-
dolda, fér att inte avsléja deras existens
fér ménskligheten. Det enda brott som
finns bland dem &r att bryta maskerad-
en genom att ta av sin mask och sldppa
sin mérka identitet . Detta enda brott
&r odiskutabelt belagt med déden som
straff. Varfér jag vet detta &ar for att jag
numera &r en brottsling i deras égon...
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Skadeniva
5: Kraftiga explosioner.
4: Automateld, hagelb&ssor.
3: Treskottssalva, svard.
2: Pistolskott, nunchakas, armborstlod.
1: Batonger, sparkar, dolkar.
0: Sma knivar, navar e dyl trubbiga ting.

En djupare dykning?

Vad som menas med metaforen "natt-
djur” ar upp till dig som Spelledare att
avgora. Jag tanker inte forklara den.
Den uppfattning du fick av rollspelet
medan du laste det ar den du ska an-
vanda dig utav och forma scenarierna
runt.

Nattdjur ar lattformat runt de idéer som
du skulle kunna tanka dig att testa pa.
Nya former utav rollspel som du kanske
inte kan testa att spela i andra rollspel.
Det finns manga koncept och séatt att
spela det har rollspelet.

Spelarna kan spela en sammansvetsad
grupp, antingen inom armén eller ock-
sa nagon sorts superhjaltegrupp som
skyddar manskligheten mot andra
grupperingar av nattdjuren. Likasa kan
de spela poliser eller medlemmar av en
liga. Som du last i varldsbeskrivningen,
sa ar nattdjuren indelade i grupperingar.

Fast detta behéver inte innebéara att de
maste vara fran en och samma yrkes-
grupp i den manskliga varlden. De kan
vara vilka som helst som accepterat en
invigning av deras sensei. Detta beslut
ar nagot som kan ha kommit att valla
motstridigheter nar nattdjuret blivit aldre.
Da denne i regel kanner att den glidit
ivag for mycket fran sin manskliga arv.

Nattdjuret kan aven ha traffat en livs-
partner. Hur ska nattdjurets riktiga na-
tur kunnas hallas dolt fran denne? Hur
ska denne skydda sin alskade fran de
faror som kan uppkomma i form av
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medlemmar fran andra klaner? Accept- '

eras karleken av sensei? Karleken kan
uppkomma mellan tva olika klanmed-

lemmar. Hur accepteras detta av de tva

klanerna?

Som Spelledare kan du aven ge natt-

djurens varld en mer formaliserad struk- |}

tur. De maste hallas hemliga for mansk- f

ligheten for att inte utrotas utav dem.
Haxjakterna under medeltiden var en
laxa som lardes allt for tydligt. Klanerna
kan ha gatt samman och har moten




Karaktérsbeskrivning

Egenskaper Tillhérigheter

Levnadsstandard

5 Minskat somnbehov

Intitiativ: 276 - Egenskap
Handlingspoang: 9 - Egenskap
Springa: 1 handlingspoéng / meter
Egenskap + Skadeniva

0-4:1T6  5-8:2T6 9+: 3T6
[Ovriga uppgifter kan skrivas pa baksidan]
Karaktarsbeskrivning
Egenskaper Tillhérigheter
Levnadsstandard

5 Minskat sémnbehov

Intitiativ: 2T6 - Egenskap
Handlingspoéang: 9 - Egenskap
Springa: 1 handlingspoang / meter
Egenskap + Skadeniva

0-4: 116  5-8:2T6 9+: 3T6
[Ovriga uppgifter kan skrivas pa baksidan]

Karaktérsbeskrivning

Egenskaper Tillhérigheter

Levnadsstandard

5 Minskat sémnbehov

Intitiativ: 2T6 - Egenskap
Handlingspoang: 9 - Egenskap
Springa: 1 handlingspoéng / meter
Egenskap + Skadeniva

0-4: 176  5-8: 2T6 9+: 3T6
[Ovriga uppgifter kan skrivas pa baksidan]
Karaktarsbeskrivning
Egenskaper Tillhérigheter
Levnadsstandard

5 Minskat sémnbehov

Intitiativ: 2T6 - Egenskap
Handlingspoéng: 9 - Egenskap
Springa: 1 handlingspoang / meter
Egenskap + Skadeniva

0-4: 176  5-8:2T6 9+: 3T6

[Ovriga uppgifter kan skrivas pa baksidan]






Parafras 2000

Vem kan saga var en sadan historia borjar?
N&gonstans hande det, hur som helst. Och
flera evigheter senare hade vi nastan glomt
bort vem som hade gjort vad. Dessutom hade
vi sedan lange borjat inse att vi kanske aldrig
skulle komma tillbaka till verkligheten. Ett
alternativ som dock inte kandes sarskilt jobbigt
langre.

Varlden &r som trasig spegel pa gudens
badrumsgolv, en samling skarvor déar varje
skarva ger sin hogst personliga bild av det

reflekterade féremalet; sjalen, varelsen, guden.

Men plotsligt flyttar guden pa sig, och
skuggorna skiftar, férutsattningarna andras,
och verkligheten skevar.

Och har sitter vi, i de begréansade
méjligheternas skarva, reducerade till sma
daggmaskar utan nagon uppfattning om vad
som vantar bakom nésta tids- och
rumsuppknullning, och lyssnar efter ordet;
signalen; sanningen.

Borjan

Sétt er ner, enas om en rolig bok (eller skrivet
medium-whatever), l1at en tarning representera
ental, en tiotal och en hundratal (eventuellt en
tusental (tiotusental?)) och sla fram ett
sidnummer. Den som slagit térningarna,
Forkunnaren, laser nu upp hela den
framslumpade sidan hdgt. Dessa meningar blir
verkligheten. Dessa meningar blir Orden.

Sanningen

Det finns tusen verkligheter, men bara en
sanning. Sanningen ar Orden. Lat Orden styra
er. Koppla av och kann hur sjalen suger at sig
Orden likt tanterna suger at sig de utropade
numrena en sommarhet bingokvall. Ty pa
Orden skall rollpersonerna baseras,
handlingen byggas och svadan vila.

Sjalarna och Orden

Det forsta som emanerar fran Orden &ar
sjalarna; rollpersonerna. Dessa maste
improviseras fram fritt av samtliga spelare.
Improvisationen skall ske med hég rost och i
rask takt efter att de férkunnade Orden
forkunnats av den élskvarde Forkunnaren.
Dessutom maste Forkunnaren avbryta alla
improvisationer dar rollpersonens temata inte
sammanfaller med Ordens temata. Det ar
Férkunnarens uppgift att ta stéllning till tema.
Forkunnaren improviserar inte fram en
rollperson. Daremot improviserar han eller hon
fram en handling...

Varlden, uppenbarelsen, alltet

...en handling som maste baseras pa exakt
samma temata som rollpersonerna. Dock
funderar Férkunnaren ut handlingen i tystnad,
sd att ndgot spanningsmoment finns kvar. Nar
Forkunnaren ar klar med sin handling axlar
han eller hon av sig férkunnarmanteln, och
ersatter den med spelledarmanteln.

Spelets ledare

Nu bérjar spelledaren, tidigare kdnd som
Foérkunnaren, att dra in rollpersonerna i sin
handling (som alltsa improviserats fram enligt
de riktlinjer som bestamts av Orden). Spelarna
svarar med att reagera pa spelledarens
handling, och féra handlingen at det hall som
beréttelsen tycks vilia ga. Detta ar givetvis en
mycket svar bedémning att gora (vilket hall
beréttelsen vill ga alltsa), och alla narvarande
far nar som helst lasa om Orden for att hamna
i ratt stimning igen.

Skarvornas inkongruens

Sedan fortskrider handlingen sdsom Orden
pabjuder (eller snarare; sdsom spelarna och
spelledaren antar att Orden pabjuder), tills
nagon marker av en inkongruens i skarvornas
balans, och utropar "stopp!” eller nagot dylikt
indikativt. Den som avbrutit spelet (p& grund av
bristande kvalitet eller natt) far nu, om han eller
hon inte har en majoritet av gruppen mot sig,
bli ny Férkunnare, och borja om spelet fran
kapitel Borjan. Dock med samma rollpersoner
som tidigare.

Den nya spelledaren maste nu se till att p4 ett
snyggt satt inférliva den nya berattelsen i den
gamla. Nagot som inte ar sarskilt latt, speciellt
inte nar de ryska societetslejonen (inspirerade
av sidan 294 i "Krig och Fred”) ska drasin i
storkrigen i slutet av Silmarillion, den vilda
sjosattningen av Haffsarkestern i
Muminpappans bravader, eller den allt
djupnande mystiken i Foucalts Pendel.

Slutet
Och sé fortsétter det tills allting tar slut.

Regler

Om oegentlighet mellan spelare och spelledare
uppstar slas en D2, vid 1 bestammer spelaren,
vid 2 bestdmmer spelledaren.






Playing the Pan-glarkian blues

Varje ar samlas universums bésta bluesmusiker pa “Uncles Bubbas”, galaxens bésta blueshak for att
utbyta eldndeshistorier, dricka for mycket marsiansk whisky men framforallt spela blues. Vinnare ar
den som forst lyckas locka fram tararna pa sina medmusikers rynkiga kinder (alla bra bluesmusiker
ar gamla och granade, fjunkindade ynglingar har inte den livserfarenhet som krévs for att spela bra
blues). For en kvill dr han bluesens hirskare och kan roka och kroka som mycket som han 6nskar
pa husets rikning.

Regler

Pan-glarkisk blues dr ren melankoli, det dr en historia om krossade hjartan, missade chanser,
pengatrubbel och langa liv med vigdammet och majswhiskyn som enda véanner. Men det &r inte en
historia utan hopp. Det dr inte nattsvart, vaknar man upp i en fyllecell pa Glakton 13 med tomma
fickor och stora skulder till den marsianska maffian s har man i alla fall upplevt en helkvill som
kung eller drottning pa det hetaste utestéllet pa hela Glakton. Har man fétt sitt hjérta krossat sa
betyder det att man i alla fall har ett (eller fem om man 4r en urkansk jittesnigel) och att man &r
kapabel att dlska. En bra bluemusiker &r ingen misslyckad lodis &ven om hans historia &r sorglig for
en utomstaende betraktare.

For att delta 1 bluestédvlingen pa “Uncle Bubbas” sd kravs det dels att man 4r en bluesmusiker och
dels att man har en lamplig blueslat som kan sld an pa hjartestrdngarna hos ens luttrade
medtivlande. Varje deltagare far lika ménga podng som antalet deltagare, dessutom ska man forst
dela ut poéng till den spelare vars karaktir har det béasta "bluesddet”.

Exempel: Rita Mayfair dr en bluessangerska. Férutom henne deltar tre andra musiker. Totalt dr det
alltsé fyra musiker. Rita far alltsa en enpodngare, en tvapoédngare, en trepodngare och en
fyrapoédngare att dela ut efter att alla musiker framfort sina bluesstycken, samtliga dvriga deltagare
far ocksa en likadan poanguppséttning. Men forst ska hon anvénda en av poéngen for att betygsitta
nigon av sina medmusiker som i tur och ordning far beskriva sina levnadséden innan de kommit till
”Uncle Bubbas”. Hon véljer att ge stackars "Howling” Joe Galloway en tvapoédngare efter att han
berittat om hur han gradvis sélt av sina inre organ for att vara niara den kvinnan han &lskar (en
kirurg). Sjéalv far hon 1+2+2=5 poédng ifran de andra spelarna nér hon beréttar om sitt livsode.

Varje deltagare har en minut pa sig att framfora sin blueslat i berdttarform. Nér alla 14tar framforts
sa kommer de att betygsittas av de ovriga spelarna. Det handlar som sagt om melankoli, att sitta pa
sin veranda i skymningen och gé igenom ett langt liv och bade skratta och grata &t de misstag man
begatt, sarskilt nér det géller karlekslivet. En blueslat utan minst en smaskig, hjartskiarande
karlekshistoria &r inte mycket att ha.

Exempel: "Howling” Joe Galloway berdttar om den gangen da han blev fordlskad i den lokala
fadngelsechefens hustru och borjade bega brott for att komma henne nédrmare, men samtidigt var
han en sa misslyckad brottsling och hans brott sa ynkliga att han aldrig kom henne ndira nagon
ldngre tid. De ovriga tre deltagarna bedomer att hans historia dr vird 4+1+2=7 podng.
Tillsammans med de 6 poding han fatt for sitt blueside blir det totalt alltsa 13 pocing vilket placerar
han pa en andra plats efter Jaxplarx Pantarx.

Den spelare som fatt mest podng nédr man lidgger ihop poiangen for bluesddet och sdngen vinner.






Jag bejakar bara min
nyligen aterfunna barns-
lighet och beféster min
status som den elakaste
javeln pa hela forumet.

Ett Dogmaspel

| Prestigejagare sa samlas starka opinionsbil-
dare for att debattera, protestera, kritisera,
ironisera, semantisera och fornedra i en kamp
om ratten att ha ratt; bekraftan, respekt och
prestige.

Genom att utan tvekan fora fram sjalva sin
verklighet; &sikter, ideal, och dogman sa
kommer man kunna gora ansprak pa priset:

Arenan &r ett rollspelsinternetforum, eller
varhelst i samhallet dar &sikter och uppfatt-
ningar mots for debatt.

Prestigejagare ar ett rollspel/séllskapsspel/
debattlek for tre eller fler spelare.

De termer som anvands i spelet ar Debattor for
rollperson, Téarning for en tiosidig tarning dar
0:an eller 10:an raknas som 0.

En term som kommer att aterkomma har ar
Prestigepodng,en summa som alla spelare
forsoker samla pa sig.

Dispyter ska l6sas av spelarna genom rdstning,
eller genom en utvald domare.

Nar spelet borjar s bestammer sig varje
spelare for vad for sorts debattor de vill spela,
och skriver ner sex askadningar,
hadanefter kallade Dogman at
sin debattor.

Tre av dessa Dogman ska
handla om specifika fragor inom
rollspel, som till exempel ett
kategoriskt uttalande om ett spel eller en
spelstil.

Kvarvarande tre Dogman ska vara teorier om
rollspel och diskussionen om rollspel, som till
exempel ett resonemang som forklarar varfor
olika rollspelare spelar pa olika satt.

Dogman ska vara sa kategoriska och diskuta-
bla som mgjligt.

Exempel p& dogman:

d20 kan aldrig vara kul.

Enbart pretton spelar vampire.
T6 &r alltid den bésta térningen.
Respektive:

Rollspel &r ett konstnérligt verk
Rollspelare bérjar alltid som
kobolder och mognatr till
karaktérsspelare

Rollspel kan och ska beskrivas
genom aspekterna kul, resigna-
tion, simulatorism och véxtighet.

Nar alla &r klara s& bérjar man.

agare

Det forsta vi maste
begripa fér att inse vad
som finns att hata &r att
alla inte &r som dig sjélv.
Vi &r alla manniskor med
vara hégst unika smaker
och preferencer. Somliga
av oss har smak och
preferencs som séger att
detta som ges utlopp fér
hér, ar sa pass barrockt
att vi lider éver denna
medménniskas i var
subjektiva mening déliga
smak.

Debatten gar till sa att ndgon presenterar en av

sina Dogman, darefter ar ordet fritt.

Det géller nu for spelarna att féra fram sina
egna Dogmans, och aven sin egna persons

fortrafflighet.

Det gar inte att sdga nagot som strider mot
Sanna Dogman. Spelare som gor det maste ta

tillbaka sitt uttalande och
lamna over ordet.
Det gar att sdga emot Ratt

Alla vet ju att vampyrer
suger.

Dogman, men da maste spelaren samtidigt
motbevisa, eller tidigare ha motbevisat det

Réatta Dogmat med argument.

Den person som sist (eller inte alls) far presen-
tera sin sikt utan att bli avbryten kan avbryta
debatten for att ga vidare till rostningen nar han

eller hon tycker det passar.

Ifall en spelare upprepar sig eller &r tjatig pa
nagot annat satt (de andra spelarnas bedom-

ning) gar ordet vidare.

Forsok att inte halla en omgéang langre &n att
alla spelare hinner dra igang sin egen omgang.
Ifall tva spelare bagge upprepar sig i debatt mot
varandra sa kan de andra spelarna lata dom

avgora debatten med en Duell.



En Duell kan utlysas nar som helst i debatten,
och gar till s& att debatterandet tar paus
medans tva spelare i
hemlighet satsar en méangd
Prestigepoéng, dock minst
2. Bagge spelare slar
sedan en tarning och lagger till antalet prestige
dom satsat. Den som nar htgst summa vinner.
Vinnaren 6kar sin prestige med lika mycket
han eller hon satsade, férloraren drar bort sin
satsning. (?)

En 0:a réknas som automatisk forlust, en 9
raknas som automatisk vinst - Det ar alltsa
mdjligt att bdgge deltagare ar vinnare eller
forlorare.

Mét mig bakom Luxem-
burg-palatset, och ta
med en avldng tralada!

Nar debatten ar klar ska det rostas. Alla
spelare nominerar de Dogman de
tycker att de foresprakat. De andra
spelarna ska nu résta om varje Dogma har
lyckats foresprakats: Spelarna ska inte lata
sina asikter rada, utan de ska bedémma, bade
som spelare och genom debattérer, om
foresprakaren har vunnit debatten om Dogmats
vara eller inte vara: Om ingen protesterade mot
det sd gar det igenom automatiskt. Om det ar
mojligt ska de stallas mot motsatta Dogman,
dar en vinnare rostas fram. Ett Dogma som
réstas igenom raknas nu som Rétt.

Ett Ratt Dogma som forsokt bevisas eller
motbevisas ska ocksa under réstning. Rostas
det fram sa blir det ett Sant Dogma. Rostas det
ner sa kasseras det.

Ni far tusen minuspoéang.

Neejjj det & DUUU som SUGER! Vid rostning, bedém béde

Dogmats och dess
foresprakares debattformaga som en helhet.
Lat inte dina asikter som spelare rada, utan
beddm via din debattér hur bra den foresprakar-
ende debattéren och hans eller hennes spelare
har skott sig. Om du later asikter rada, an-
vanda din debattors asikter.

Forutom upphojningen av Dogma sé vinner
Dogmats Foresprakare lika manga poang
Prestige som antalet spelare som réstar emot,
om Dogmat rgstas genom.

Rostning skots forslagsvis genom att spelarna
samtidigt visar tummen upp eller tummen ner.

Slutligen s& ska prestigerosten utdelas. Alla
spelare pekar satmidigt pa den spelare de
tycker plattat till sina motstandare béast, haft
mest ratt, eller kommit med dom snértigaste
argumenten. Varje spelare hojer sin Prestige
med tva podng for varje annan spelare som
rostat p& honom eller henne. Man far inte rosta
pa sig sjalv.

Né&r en debattor har drivitigenom tre av sina

dogman sa ar han eller hon tillrackligt trend-

sattande pa forumet for att f en egen stil

uppkallad efter sig. Alla spelare skriver till

egenskapen [debattorens namn]het pa sitt

formular. De har vid detta tillfalle lika mycket i
egenskapen som antalet ganger )

de réstat for spelarens Dogman. | Alla vet ju redan att du
fortsattningen kan spelarna arKrilleanhangare.
sinka egenskapen med 1varje ~ Funderar for 6vrigt lite pa
gang de rostar emot ettdogma att gora en lista 6ver
framlagt av debattdren egenska-  Krilles fanclub, det
pen ar uppkallad efter, och skulle vél vara ganska
tvartom nar de rostar for. tufft?!

Det gar att ha flera egenskaper uppkallade efter
spelare an en.

Egenskapen kan anvandas pa tva satt:
Spelaren vars debattdr egenskapen har uppkal-
lats efter kan tvinga de andra debattérerna att
halla med honom eller henne i debattfasen eller
rostningsfasen genom att sla under deras varde
i egenskapen med en tarning. Detta kan géras
flera ganger per omgang, men inte tva ganger
pa samma debattér av samma debattor.

En spelare kan dven ta
Prestige fr&n debatt-
oren egenskapen ar uppkallad efter - SI& under
den egna debattérens egenskapen med en
tarning nar prestigerdsten utdelats. Lyckas det
sa far spelaren en av sitt offers prestigepoang,
men enbart om offret har fatt en prestigerost
dennarunda. Detta kan bara utféras en gang
per omgang.

Jag kdnner Arvidos!!!

Forste spelaren som nar 10+(Antalet spelare/2)
i Prestige vinner.

Att spela skiten:
Jag har ingen aning om ifall det
gar. Det har ar mest skrivet som

-Hur kan du résta pa
honom?! Fan vilken

o taktikréstning!
en kul 6vning. o . .
N L o -Men annars sa vinner ju
Har kommer lite tips pa hur man du

kan variera det iallafall:

Happy Ending:

Alla som inte ar sura nar spelet &r slut vinner.
Se till att inte beréatta detta for de andra spela-
rna om du arrangerar det.

Expand:

Exempel pa andra arenor att spela Prestige-
jagare i: Antikens grekland dar filosofor dikterar
hur vérlden fungerar. Riksdagen dér politiker
debatterar. Dom déar 10 manniskorna man fick
slanga ini en raddningskapsel pa filosofi-
lektionerna ska forma den nya véarlden. Dagis-
ungar som brakar.



Protest! &r ett publikvanligt rollspel. I spelet
skapar spelarna tillsammans en rédttegangs-
historia av amerikansk modell och leder
den fram till ett domslut. Hur detta domslut
blir beror pa de inblandades foérmaga att
argumentera och tanka ut intressanta vittnen
att intervjua. I slutinden &r det dock upp
till domarens godtycke. Man kan vara hur
maénga personer som helst nir man spelar
Protest! dock minst fem. Spelet lampar sig
utmaérkt att spelas framfor en publik som,
precis som publiken i en riktig rattegang,
forvantas halla tyst eller bli utkastad. Spelets
regler anviander sig av ett antal kort som
ska klippas ut fran den hér sidan innan man
borjar spela.

§1 Rollbesattning
Det finns fem roller som maste beséttas for
att man ska kunna spela Protest!

1. Domare
Domaren har till uppgift att leda forhand-
lingen. Det 4r domaren som bestimmer om
protester gér igenom, vad malet handlar
om och hur man egentligen far bete sig i
rédttssalen. Domaren har enroll som paminner
lite om en spelledares.

2. Aklagare
Aklagaren har till uppgift att forsoka skapa

Protest!

av Tobias Radesdter

en sa vattentdt bevisning som mdjligt mot
den atalade.

3. Foérsvarare
Forsvararen har till uppgift att sticka
sma lickande hal i dklagarens vattentita
bevisning.

4. Aklagarens assistent
Aklagarens assistent hjilper aklagaren med
tips och idéer. Den huvudsakliga uppgiften
for assistenten &r annars att spela aklagar-
vittnena.

5. Forsvararens assistent
Forsvararens assistent har samma uppgift
som aklagarens, men det dr forsvararen som
ska hjdlpas och hans vittnen som ska spelas.

Andra roller
Skulle man vara fler &n fem personer kan man
fordela ytterligare roller till 6vriga deltagare.
Man kan till exempel dela upp assistenternas
jobb pa flera personer. Ar man riktigt manga,
till exempel tolv extra personer, kan man pla-
cera dem i en jury. En publik kan ocksa vara
bra att ha.

§2 Forberedelser

Innan man boérjar spela ska man genomga
ett par forberedelser. Till att borja med bor
rummet man spelar i stillas i ordning sa
att det blir s& likt en domstol som mojligt.

Domaren bor placeras i en upphdojd position
och dklagar- och forsvarsliagret vid varsitt
bord framfér honom. En stol for vittnen pla-
ceras bredvid domarens bord.

Domaren, aklagaren och férsvararen pre-
senterar sig kort. Det ar inte helt nodvéandigt
att ge dem nagra avancerade personligheter,
men det kan tillféra ett storre djup till
spelet.

Aklagaren och forsvararen tilldelas tre
slumpvis valda kort. De far titta pa dessa
och fundera over hur de ska anvindas.
Korten spelas ut under rattegdngen nar det
verkar lampligt. Spela korten sa smidigt som
majligt (om mojligt) och forsdk viva in dem
i handlingen.

Aklagaren och forsvararen bor byta till
varsin tjusig kostym, men det ar inte helt
nddvandigt.

§3 Presentation av fallet

Nér forberedelserna &r klara ar det dags for
domaren att presentera fallet. Denna pre-
sentation ska vara ganska kort; domaren
forklarar vem den atalade &r och vilken
brottsrubricering som galler. Det kan dven
rora sig om en stimning, d& aklagaren
representerar den som stimmer, medan
forsvararen representerar den stimde.

§11
Overraskningsvittne
Kalla ett extra vittne efter
aklagarens genmile. Vitt-
net behover inte finnas

§12
Bevismanipulation

Ogiltigforklara ett av mot-
stdndarsidans bevis.

med pa nagon lista.

Jag kallar clownen Beppo
till vittnesbdset!

§16 §17

Det dir beviset stir inte med
pd vir lista. Protest!

§13
Prejudikat

Spelas nidr motstandarsid-

an spelar ett kort. Det kort-

et har ingen effekt.

bevis.

Arkansas versus Gordon,
1964 visar tydligt att en katt
inte kan tvingas att vittna

DNA-bevis
Presentera ytterligare ett
Detta bevis

inte ifrdgasittas av nagot
vittne.

§14 §15

Sur domare
Under forhoret med det
nuvarande vittnet god-
kdnner domaren alla era
protester och underkidnner
motstandarsidans.

kan

Protest! Advokaten har

Fria spekulationer
Det nuvarande vittnet far
ljuga hur mycket hon vill,
men alla tror pa det hon
sager.

... och sedan kom Elvis!

Hallhake pa domaren
Spelas nir motstandarsid-
an spelar ett kort. Det kort-
et har ingen effekt.

mot sin dgare. ful slips!
§18 §19 §20
Karaktarsmord Motstravigt vittne Mened

Misskreditera ett vittne pa
valfritt satt. Det du sager ar
automatiskt sant.

Ar det inte sd dr. Bloom,
att ni blev utesluten ur
lakarforbundet efter att ha
haft sex med likdelar?

Ett av motstandarsidans
vittnen spelas av din egen
assistent istidllet for hans.
(Gar ¢j att anvdnda pa den
atalade.)

Ett tidigare vittne har ljugit
och det nuvarande vittnet
kan bevisa det.

Hur kunde ni se marsianerna
nir deras hypnosstrile hade
gjort er blind? Er historia
gadr inte ihop!




Nér fallet presenterats far aklagaren och
forsvararen en stund att diskutera sin strategi
med sina assistenter.

§4 Oppningsanféoranden

Aklagaren inleder forhandlingen med sitt
oppningsanforande. Han forklarar omstan-
digheterna runt fallet och forklarar kort
att han kommer att presentera bevis som
garanterat gor att det atalade kommer att
fallas.

Forsvararen far en stunds betidnketid.
Sedan genomfor han sitt 6ppningsanférande
dédr han forklarar att hans klient dr helt
eller delvis oskyldig och att férhandlingen
kommer att bevisa detta.

§5 Vittnes- och bevislista

Nu é&r det snart dags for den viktiga delen
av rittegdngen: vittnesférhéren. Innan man
genomfor detta maste de bada sidorna
presentera varsin vittneslista och bevislista.
Varje sida far kalla fem vittnen och ligga fram
tre fysiska bevis. Dessa listor presenteras pa
s& sadtt att aklagaren och forsvararen turas
om att lisa upp namnen pd sina vittnen
och forklara vilken roll de har. Aklagaren
borjar. Darefter gor man pa samma sétt med
bevisféremalen.

Vittnena kan vara av varierad karaktér;
det kan vara experter som ldkare, poliser och
psykologer; det kan vara karaktirsvittnen
som ska vittna om den atalades person och
det kan vara fysiska vittnen som faktiskt
sadg vad som hinde. Spelarna uppmanas att
anvinda sin fantasi for att skapa intressanta
och spannande vittnen.

§6 Aklagarens vittnesforhoér
Aklagaren bérjar nu med att kalla sina vittnen
ett i taget. Vittnena spelas av aklagarens
assistent. (Det enda undantaget 4dr den
atalade, som alltid spelas av forsvararens
assistent, men varfor skulle aklagaren
vilja kalla den atalade som vittne?) Infor
varje vittnesforhor presenterar aklagarens
assistent det vittne han ska spela, framfor
allt hur vittnet ser ut. Exakt vilken roll vittnet
har i utredningen far férhoret visa.

Aklagaren far stélla ett antal fragor till sitt
vittne. Nédr han tycker att han dr klar ar det
forsvararens tur att forhora vittnet. Slutligen
far é&klagaren, om han vill, komplettera
forhoret med ytterligare fragor.

Vittnena far inte ljuga medvetet. Det be-
tyder inte att det de sdger 4r sanning, bara att
desjdlva tror att det dr sant. Andra vittnesmal
eller omstindigheter kan ifrdgasitta upp-
gifter som vittnena presenterat. Vittnen
far heller inte bekédnna brottet. Det vore for
enkelt!

Bevisforemalen ska védvas in och presen-
teras under vittnesforhoren ndr sd verkar
lampligt.

Den sida som inte aktivt forhor vittnet
ska inte sitta tyst. Det ar tilldtet, och nastan
ett krav, att man skriker "Protest!" ndr man
tycker att forhoraren gar over ndgon grans.
Domaren far sedan anvédnda sitt goda
omdome for att godkédnna eller underkénna
protesten. Typiska saker man kan vilja
protestera mot &dr att vittnet trakasseras,
att vittnet uppmanas spekulera om saker
han rimligtvis inte kan kédnna till eller att
forhoraren liagger ord i vittnets mun.

§7 Forsvararens vittnesforhér
Nér aklagarsidan har kallat alla sina vittnen
dr det forsvararens tur. Samma procedur
som tidigare genomgas, men nu &r det natur-
ligtvis férsvararen som inleder férhéren och
vittnena spelas av dennes assistent.

§8 Genmaile

Efter forsvararens vittnespresentation far
aklagaren kalla ytterligare ett vittne, som inte
behover ha statt med pa vittneslistan, for att
bemota eventuella pastdenden som uppkom
under forsvararens vittnesforhor.

§9 Slutpladering

Rattegangen avslutas med slutpldaderingar.
Aklagaren och forsvararen ska sammanfatta
sin bevisning och forklara for domaren (eller
juryn) hur de tycker att de ska déma och hur
de ska se pa den bevisning som presenterats.
Aklagaren genomfor sin  slutplddering
forst, darefter forsvararen. Som avslutning
far aklagaren, om han vill framfora ett
kort ytterligare anférande som svar pa for-
svararens slutplddering.

§10 Domslut

Nér forhandlingarna &r slut drar sig domaren
(eller juryn) tillbaka for att cverlagga. Har
man en jury maste de diskutera sin dom
tills alla &r Overens (sdvida man inte spelar
i Oregon eller Louisiana dd endast tio av
de tolv jurymedlemmarna behover vara
overens). Nar en dom blivit presenterad ar
spelet slut. Eventuella 6verklaganden far
vénta till ndsta speltillfalle.




< GUD-systeme‘D

Radagast Presenterar Dogmarollspelet

Rollspelsjakten

Introduktion

Rollspelsjakten dr ett litet rollspel som dér ni som
spelare tar rollen av att vara rollspelare. Ni har
just precis tagit er hem till spelledaren for att spela
det dar ultra hiftiga rollspelet. Men det blir inte
som man har tankt sig alla gdnger, och det &r just
precis det som har hént... Ndgon har stulit roll-
spelet som era kéra rollfigurer var pavag att borja
spela.

Tillbehor

Vad som behovs till detta rollspel, dr ett rollformu-
lar till varje person (vilket &r lika med ett kladd-
papper). Det dr s& fa saker om rollfiguren som
behover antecknas, och andra noteringar gors bast
pajust ett kladdpapper. En uppsittning av ”Kasta
Gris”-tarningar, om man nu kan kalla det for tar-
ningar. Slutligen beh6vs en penna att skriva med
ocksa.

Deltagare

I stort sett hur ménga eller hur fa rollspelare som
helst kan deltaga, samt da en person som fungerar
som spelledare.

Rollfigur

Alla som skall deltaga behover en rollfigur som dr
den personen som hade tankt sig en helkvill med
kompisarna ett ett haftigt rollspel (som tidigare &r
ndamnt, har férsvunnit).

Skapelseprocessen

Alla spelare skall skapa varsin rollfigur, en upp-
gift som knappast tar mer &n ndgon minut per
person. Svarare dn sa &r det inte i detta rollspel
att skapa en sddan individ. Efter ndgra géngers
spelande kan man f& ner skapelsetiden betydligt
under denna minut till och med.

Det &r tre vdarden (védrden kanske inte &r rétt ord,
men men...) behovs for att ge lite information om
rollfiguren. Det d&r Motorik, Styrka och Vilja. Dessa
kan ha fyra olika véarden, ndmligen Tryne, Svin-
rygg, Sidflask och Stéfot. Detta slds fram med en
av grisarna, och star grisen upp, ar det Stafot, lutar
den fram mot trynet &r det Tryne, ligger grisen ner
pa sidan ar det Sidflédsk och slutligen ligger den pa
rygg &r det Svinrygg. Skulle vardet bli ndgot annat
som inte kan hérledas till dessa (eller om grisen av
nagon anledning hamnar pé golvet antecknas en
ring som varde, kallat nolla).

Ovrigt som utseende och liknande far spelarna
avgora om de vill, det &r inte hela varlden om
det inte gors, da spelet antagligen slutfors ganska
fort.

GUD - systemet

Rollspelsjakten anvdnder det sa kallade GUD - sys-
temet, vilket utldses Grisigt Underhallande Dog-
masystem och som sagt var, férkortas GUD.

Hur GUD fungerar

Nér man anvidnder GUD behovs inga fardigheter
eller liknande uppgifter. Det enda som dr av virde
for rollfiguren dr Motorik (vilket anvédnds nér roll-
figuren behover anvinda smidighet, pillergora och
liknande handlingar), Styrka (ndr det krdvs mus-
kelmassa) samt Vilja (nédr det géiller mentala upp-
gifter som skall utforas).

Intelligens forekommer inte, da spelarna far sta for
rollfigurens intelligens helt och hallet, liksom att
det inte finns nagra regler for strider. Hela grun-
den bygger pa att de problem som intréffar skall
kunna l6sas med fredliga medel.

I grund och botten sa har alla rollfigurer samma
mojlighet att klara en viss uppgift om slumpen
anvinds, d&ven om det med vissa kombinationer
ar lattare att f4 4n andra.

Svarighetsgrader

I GUD finns det tre olika svarighetsgrader, dar
normalsvart dr den vanligaste och slds med en
(1) gristarning. Vdljer spelledaren att nagon hand-
ling &r latt, anvéands tva (2) gristdrningar, och det
rdcker att endast en av dessa visar rétt varde for
rollfiguren.

En svar handling slds med tva (2) gristdrningar
och bagge maste visa rétt varde.

Att lyckas med en handling

Nér en rollfigur utfor en handling géller det att sla
en eller tva gristdrningar (beroende pa svarighe-
ten), och lyckat blir det om grisen hamnar pa det
sétt som rollfiguren har for just den egenskapen.
Har exempelvis rollfiguren Svinrygg som virde
for Motorik, sa lyckas en svéar handling om bigge
tdrningarna resulterar i Svinrygg, annars &dr det
misslyckat. Skulle en tdrning visa Svinrygg och
den andra Sidfldsk, misslyckas en svar handling,
men den skulle lyckas om det var en Litt hand-
ling.

Observera: For en normalsvar handling anvands
endast en gristdrning.



Spelledarens roll

Nar man skapat sina rollfigurer kan spelet ndstan
omedelbart inledas. Det dr bara lite forberedelser
som krédvs av spelledaren, och detta kan denne
fundera pa antingen innan spelet, 4r medans spe-
larna skapar sina rollfigurer.

Det som spelledaren skall fundera 6ver dr vad som
har hint den eftersokta rollspelet. Hur 16sningen
sedan blir, det kan spelledaren fundera 6ver dven
under spelets gang, men losningen bor inte vara
speciellt avancerad, speciellt inte om det tdnkta
spelet har en begrédnsad tid, exempelvis under kaf-
ferasten.

Under rubriken “Vad kan ha hiant?” hir nedan,
finns det nagra kortfattade idéer och forslag till
vad som har hint med rollspelet, dock finns ingen
16sning, utan detta dr helt upp till spelledaren att
avgora.

Ej spelarroller

I de flesta rollspel och deras dventyr brukar det
finnas en uppsjo av olika individer som inte skots
av nagon spelare, sd kallade spelledarpersoner.
Det dr dessa som spelledaren anvénder for att
befolka virlden med och vara bade allierade och
dven fiender till rollfigurerna.

Da Rollspelsjakten ror sig pa ett ganska begransat
omrade, sa blir det inte speciellt manga spelledar-
personer som behdver anvandas.

Det finns dock alltid en spelledare som alltid fore-
kommer i Rollspelsjakten, och det ar sjdlvklart den
beryktade, egenmiktiga och sjdlvupptagna spelle-
daren till rollspelet. Mgjligen kan ofta d&ven denne
persons ovriga familj forekomma da och da.

I ovrigt dr det i manga fall inte flera sddana roller
som behovs.

Fast det finns alternativ déar det behovs flera sddana
roller, av de forslag som ges hir nedan, krdvs
det flera spelledarpersoner i atminstone “Misstag”
och ”Stold”, men dven exempelvis “Otrogen” kan
behova flera sddana individer.

Att skapa en spelledarperson

Det finns tre alternativ till hur detta skall goras,
det forsta alternativet &dr att helt enkelt f6lja samma
monster som vid skapandet av spelarna rollfigu-
rer.

Andra alternativet bestimmer du som spelledare
vdrdena och antecknar dessa pa ett papper (chan-
sen dr dnda ca 25% vilket alternativ du &n viljer,
vissa dr dock enklare att fa med gristdrningarna
dn andra).

Sista alternativet dr att helt enkelt bestimma vérdet
pa egenskapen just nir slaget skall goras (bestims
fore det att slaget slas), och det spelar ingen storre

roll att vardet dndras fran gang till gang. Sa stor
och allvarlig betydelse har inte dessa virden att
de maste ha samma vérde vid alla tillfallen.

Regler for Rollfigurer (extra regel)

Det finns ett alternativ till rollfigursskapandet.
Detta foljer saledes det tredje alternativet for en
spelledarperson. Da skippas rollfigursskapandet,
och fore varje handling, bestimmer spelaren vilket
av de fyra viarden som rollfiguren har (Tryne,
Stafot, Svinrygg, Sidflask), dérefter slas tarningen
(eller tiarningarna).

Anvinds detta alternativ utgar aven egenskaperna
Motorik, Styrka och Vilja, da dessa &r overflodiga.
Virdet dndras ju dnda varje gang.

Vad kan ha hant?

Har foljer nagra alternstiv till vad som kan ha hant
rollspelet som &r forsvunnet:

Misstag: Spelledaren har gjort ett stort fruktans-
vért misstag och rakat sldnga rollspelet i sopporna
tillsammans med dagens morgontidning. Detta
alternativ kan bli en svar not att knicka, atmins-
tone att fa tillbaka rollspelet. Speciellt om sopgub-
barna redan varit och hamtat sopporna.

Stold: Nagon néra bekant till spelledaren har fatt
hora talas om det fantatiska rollspelet och har
genomfort en friack kupp. Helt sonika har denne
person stulit rollspelet.

Otrogen: Spelledaren dr otrogen mot spelgruppen
och har gomt undan rollspelet for att anvdnda i en
annan spelgrupp.

Slarvig: Spelledaren har varit slarvig och lagt roll-
spelet pa nagot helt knédppt stille och har nu glomt
bort var det lades nagonstans.

Storstidning: En variant av alternativet ovan, men
denna gang &r det istillet sa att spelledaren har
haft storstddning och kort sagt stidat undan roll-
spelet pa nagon vildigt bra plats, kanske har det
akt ner till kéllarforadet?

Slutord

Jag hoppas att ni som spelar detta rollspel far
en lite annorlunda spelupplevelse. Spelet bygger
framst pa detektivarbete snarare dn att anvinda
vald. Det var ocksa det som var meningen, liksom
att anvdnda en annan slumpmetod dn de som
oftast forekommer i rollspel.

Passar inte nagon regel sa dr det bara att dndra
den till ndgot annat som passar battre. Grunden dr
dnda att rollfigurerna skall vara likvardiga och ha
samma mdjlighet att 16sa ett problem som nagon
annan.

© 2005 Fredrik “Radagast” Derefeldt, alla rittigheter forbehallna. Rollspelsjakten far spridas som en del av Trobergs Dogmautmaning.



VEM AR SANTIAGO?
Det sdgs att hans far var en komet och hans
mor var en kosmisk storm. Det sags att han
.ar tre meter hég, med horn och orange har.
Svarte Orfeus skrev hela fyrtio verser om
honom, fler an om nagon annan, och som
enda person nimnde Orfeus aldrig honom
vid namn.

Elva departemént med totalt 1306 anstéil]da ¥
har som enda uppgift att fainga honom; de:

har 6verlevt de'senaste tre regeringarna och - -

kommer sikerligen att 6verleva ett par: t|II
Han har det storsta prls pa sitt huvud som
nagon individ nagonsin har-haft, och han ir-

det givna samtalsimnet for __aII_a_pns;agare
som triffas 6ver en flaska rom.

.. Han dr Santiago. G

: 'Vﬁgar du ta upp jakten?

SanTiaGo bygger pa Mike Resnicks bok med
samima namn och utspelar sig i samma virld.
- Du behover en sexsidig tarning for att spela

SANTIAGO.

Granslanden

Vintergatan ir enorm, och grinslanden likasi. Aven om Demokratin tar
upp halva galaxens volym sé innebér det att det finns en halva till som
i princip bara dr o6ppnad gréns. Bida dessa omréden, grianslanden och
Demokratin, omfattar miljoner vérldar och endast en brakdel av dem &r
beskrivna. Det finns alltsd inga som helst krav att plugga vérldar eller var-
elser: det finns alltid en vérld till, och minst en av dem passar dina behov.
Miljon i Santiaco ar Vintergatans tva gransland, den Inre griansen mot
galaxens evigt ljusa mitt och den Yttre griansen, dir det dr glest mellan
stjarnorna. Daremellan finns Demokratin, den enorma byrakratiska stats-
bildning i vilken majoriteten av galaxens varelser lever.

Fast det dr inte dem som det hér rollspelet skildrar. Det skildrar invénarna
i granslanden, méanniskor och utomjordingar tillika, men i synnerhet pris-
jagarna. Prisjagarna ar de som uppratthaller lagen i lagens franvaro. Nar
allt lagen kan gora &r att sitta ett pris pd ndgons huvud sé ar prisjigarna
den naturliga reaktionen.

Rollpersonen

Det dr egentligen inget krav att rollpersonen maéste vara en prisjagare. De
kan lika gdrna vara handlare, spelare, lonnmordare, riktiga laguppehél-
lare, journalister, tjuvar, svavelpredikare eller vad som helst. Det viktiga
ar dock att spelet handlar om hérdkokta prisjdgare, s spelare som inte
spelar prisjdgare far automatiskt ta andra fiolen.

Namn: Rollpersonens riktiga namn. Fyll gdrna upp med lite andra per-
sondata om dig, som ursprung, ras (om annan dn ménniska), alder och
annat.

Smeknamn: Det namn som rollpersonen &r kand som, det vill sdga det
namn som Svarte Orfeus gav din rollperson. Du behover inte tycka om
smeknamnet, men du méste ha ett.

Vad Svarte Orfeus sdger: Mattet pa att vara kindis i Granslanden ar
att omtalas i Svarte Orfeus episka diktverk. Naturligtvis omnamns rollper-
sonen dar: skriv en liten sdng pa fyra rader om din rollperson och se till att
ditt smeknamn nadmns dar.

Egenskaper: Vilka egenskaper du har och hur mycket du har i dem. Du
har femton tarningar att placera ut, och du far sétta mellan en och fyra
stycken pa varje egenskap. Nar tdrningarna ar utplacerade sa slar du s&
manga tarningar du har satt pd egenskap, summerar dem och skriver ner
resultatet. Det ar vardet i den egenskapen.

- ENLEGEND
. OM EN FJARRAN FRAMTID

Egenskaper

Berommelse: Hur ber6md du ar.

Dyrka upp las: Att fi upp ett 1as utan rétt nyckel.

Doda: Alla former av nirstrid avsedda att ha ihjal ndgon.

Forfora: Att med sexuella lockmedel & négon att géra som man vill.
FoOrsvara sig: Forsvara sig omfattar handlingar som att ducka, parera,
blockera och kasta sig ner pd marken.

Leta: Att hitta saker.

Medicin: Att pussla ihop skadade och sjuka.

Rikedom: Hur mycket pengar du har.

Skjuta: Hantera avstandsvapen.

Smyga: Aven gomma sig och alla former av att halla sig osedd.

Sno saker: Att omfordela egendom till sig sjilv utan dgarens vetskap.
Spel&Dobbel: Omfattar alla méjliga form av hasardspel.

Téala skada: Att tala skada.

Vald: Alla former av nérstrid som inte &dr avsedda for att ha ihjal ndgon.
Overtala: Att 6vertyga ndgon om att man har ritt och den andre har fel.

Tycker man inte att dessa egenskaper racker sa kan man hitta pa fler.

Att gbra nagot

Niar man gor ndgot sa forsoker man antingen att gora sa bra ifran sig som
mojligt, eller sa forsoker man 16sa en viss uppgift, eller sa tavlar tva per-
soner.

I samtliga fall s slar man en tarning en, tv4 eller tre gdnger och summerar
ihop. Hur ménga génger man slr tirningen beror pd hur bra man beskri-
ver sin handling. En vilbeskriven handling gor att man summera tre slag,
medan man bara far sld en gaing om man beskriver oinspirerat och slentri-
anmassigt. Darefter 1agger man till viardet av en egenskap till summan, och
drar ifran mangden Skada man har.

Spelledarpersoners slag hanteras lite annorlunda; antalet ginger som
spelledaren ska sl beror pa vilken sorts person det #r. Ar det en statist s
slar man en géng, dr det en underhuggare med namn sd summerar man
tva slag, och &r det en viktig skurk s summerar man tre slag.




Gora bra ifran sig (enkelt slag): Sla tdrningar och lagg till virdet
pa en egenskap. Ju hogre desto bittre ar det. Satt in slaget i kolumnen
Svérighet/Slag och lés av resultatet i kolumnen Resultat.

Losa en viss uppgift (svarighetsslag): Sla tirningar och lagg till
vardet pa en egenskap. Blir summan hogre dn en svarighet sa loser
man uppgiften. Bestim motstédndet och lds av svéarigheten i kolumnen
Svérighet/Slag.

Gora bittre dn nagon annan (motstandsslag): Bada personerna
slér tarningar och lagger till vardet pa en egenskap till sina respektive slag.
Den som far hogst summa vinner.

Motstand Svarighet/Slag Resultat

Aplatt 5 Det gick ratt déligt

Enkelt 10 Det kunde gétt battre
Utmanande 15 Det gick bra

Klurigt 20 Det gick riktigt bra

Svért 25 Det gick fantastiskt!

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

Om man inte har en egenskap s kan man anvinda den otrénad (dvs med
vardet 0), eller sd kan man inte anvinda den alls. Vilket fall som géller
beror mycket pa vilken egenskap det dr och vilken situation det &r. Det
gér inte att laga ett rymdskepp om man saknar ratt egenskap, men man
behover inte ha ratt egenskap for att hoppa héjdhopp.

Valdsamheter

Reglerna for vald utgér fran de vanliga reglerna for att gora nagot. I grun-
den ar valdsamheter ett upprepande av ett fital moment.

Deklaration: Alla involverade bestammer vad de vill att deras rollper-
soner ska gora (det vill siga vem de vill anfalla och hur). Om spelledaren
ar inblandad sd bestammer han vad hans spelledarpersoner ska gora.
Dérefter talar man om det i tur och ordning. Spela schysst — dndra inte din
rollpersons handling efter att du har hort vad de andra personerna gor.
Indelning: Dela nu in fajten i sma sjélvstédndiga sektioner. En sjélvstan-
dig sektion dr den minsta grupp personer som inte paverkar ndgon annan.
Gé sedan igenom alla sektioner en efter en.

Turordning: Alla involverade i en sektion slér ett slag for turordning.

Bada slér anfallsslag som vanligt. Den som slar 1agst pé anfallsslaget gor
sitt anfall forst. Den andre slar ett forsvarsslag och skada beriaknas som
vanligt. Om den andre fortfarande stér upp sa ska den forste sl sitt for-
svarsslag (den andre har redan slagit sitt anfallsslag och ska inte sl& nagot
nytt, men ska dra av Skada fran sitt anfallsslag), varefter skada berdknas
som vanligt.

Erfarenhet

Efter ett genomfort dventyr sa far spelaren ett antal erfarenhetspoéng att
placera ut pa egenskaper. Mellan en och tre stycken per dventyr ar ganska
lagom. Erfarenhetspodngen placeras ut pa de egenskaper man énskar och
samlas pa hog.

Man kan spendera dem pé att 6ka pé ett slag for en egenskap. Varje offrat
podng gor att man far sl tirningen en gang till, utéver de ganger man far
sl& som resultat av sin beskrivning. Dessa slag summeras till de tidigare.
Dessutom kan man forsoka hoja egenskaper. Man bestimmer hur manga
poédng man vill spendera pa att bli battre. Sedan slar man en tiarning si
manga ganger och summerar slagen. Om summan ar hogre dn eller lika
med egenskapens nuvarande virde sa stiger viardet med ett.

Efter att erfarenhetspoing spenderats sa forsvinner de.

Om rollpersonen fick in prispengar under dventyret s far spelaren en eller
flera poéng extra som enbart far placeras pé Rikedom.

Berommelse

Berommelse ar en sirskild egenskap som miter rollpersonens berom-
melse. Nar en rollperson kommer till ett nytt stille sd kan spelledaren
begira ett slag for Berommelse. Om slaget lyckas s& kidnner ndgon igen
rollpersonen, huvudsakligen fran Svarte Orfeus vers om personen.

Varje gang rollpersonen far jamna tiotal poang i Berommelse s& far han
eller hon en ny vers i Svarte Orfeus sang.

Pengar

Den gangbara valutan i Demokratin dr krediter, men dessa anvénds inte
overallt ute pé vérldarna i Granslanden. Andra valutor ar till exempel Bo-
naparte-franc, Maria Theresa-dollar och kejserliga yen.

Istéllet for att hélla koll pa hur mycket pengar som man har i olika valutor
och hantera vixling mellan dem sa har din rollperson ett viarde pa Rike-
dom. Nar du vill kopa nagot sé slar du ett slag for rikedom. Svérigheten
baseras pa hur dyr varan &r, hur svartillganglig den &r, och hur obskyr va-

Detta bestir av ett

enkelt slag for lamplig ;:I!'? Deldaration

egenskap. Den med = Indelning

hiojgst tl}.rordnir.l.g gor E - Turordning

nagot forst, darefter = S &

den med ndst hogst, 2 %’ 52 g B '?“’; E Anfall
och sd vidare. Nar %;; 20 S v+

sektionen &r klar s& g § 2ES E s G .
hoppar man vidare till g © ? @ Ev 2 FR ey Forsvar
nésta sektion och gor g 8= 2 = -‘; g

samma sak dir. 2, Eé’ =) g

Anfall och forsvar: 5 SR S*g S Skada

Den som gor nagot

slar ett anfallsslag.

Mélet for anfallet slar ett forsvarsslag. Dessa ar motstdndsslag. Om anfal-
laren vinner motstandsslaget s& kan forsvararen bli skadad. Berdkna da
skada enligt reglerna for detta.

Skada

Om anfallaren slar hogre én forsvararen s lyckas anfallet och det dags att
berdkna skada. Detta berdknas genom att man tar anfallarens slag, mi-
nus forsvararens slag, plus vapnets Skademodifikation. Resultatet
ar mingden Skada som anfallaren ger forsvararen. Skada ackumuleras.
Dérefter slar man ett slag for Téla Skada. Ett sddant slag slés sé fort man
har fatt Skada. Motstandet ar lika med den miangd Skada som rollperso-
nen har. Om slaget lyckas sa &r allt vél, men om det misslyckas sa déackar
rollpersonen.

Det dr nu som skillnaden mellan Déda och Véld kommer in. En person
som ddckas pa grund av ett anfall med egenskapen Véld vaknar till s& sma-
ningom, medan en person som dédckas pa grund av ett anfall med egenska-
pen Doda kommer att avlida forr eller senare om han inte far ldkarvérd.
Skada liaks med en poiang per dag. Om en lakare lyckas med ett slag for
Medicin med miangden Skada som svarighet, sé 1dks ett poang till.

Duell

Duell ar ett specialfall av vald som endast beror tvd personer. Utomsta-
ende kan inte ldgga sig i en duell. Den stora skillnaden ar att indelning
inte behover genomforas (det ar ju bara tva personer inblandade), och att
anfallsslaget utgér omvand turordning.

lutan &r. Lyckas slaget sa har du rdd med varan. Om svérigheten &r storre
an vardet for egenskapen sd minskar egenskapen med ett efter kopet.
Misslyckas slaget sé hade du inte rdd med varan.

Inkop Svarighet
LUDNCH ottt ettt e e e teeetr e eae e baeeaseease e saeeaseensaeseennsenns 5
Laserpistol, sonikpistol, projektilpistol .........ccceceveverereniererenenenenennene 10
Resa till en annan planet 15
Schysst muta 15
LaSEIZEVAT ...ccuvteuieeiieeieeeteeieesieestesteetee st esateebeesatesssesssaessaesasesasaesaessaenns 15
Lasergevar med kikarsikte 20
En géard pa en koloni 25
Ett mord pa inte allt for VIKHE PErSOn......cccvveererrerererierieererreieeneeeenes 30
Ett eget rymdskepp 35
Rymdresor

Det &r inte svért att resa genom rymden. Du kan ha ett eget rymdskepp,
boka plats pa ndgon annans rymdskepp eller kopa en biljett pé en tradare
eller passagerarskepp som ska ut dt ratt hall. Rymdresor &r inte sa viktiga,
och definitivt inte rymdstrider: ditt mal ar s& gott som alltid pé en planet,
sé ett rymdskepp ar bara ett sitt att ta sig till planeten.

Aventyr

Ett bra dventyr i Santiaco innehaller nagra enkla element. For det forsta
finns det ett mal, ndgon eller ndgot som man maste komma 6ver. For det
andra finns det ett spar som leder till mélet. For det tredje finns det en rad
med fargstarka personligheter langs med det sparet, som gor att rollper-
sonerna hittar sitt mal. For det fjdrde finns det ett antal intressekonflikter
mellan rollpersonerna, sa att det inte enbart ar att folja det utstakade spa-
ret. Slutligen finns det en cool showdown pa slutet. Alla andra strider kan
vara hur som helst, men den sista striden ar alltid (n&ja) en showdown.

Vapenlista

Vapen Skademodifikation
Obevépnade angrepp 0
Smaé nérstridsvapen (kniv), kastvapen.........cccceceveveeereneceneneneeenennenes +2
Storre narstridsvapen (svard) ............ t4g
Pistol ..evueveeieirceieceeee +6



Namn

Smeknamn

Skada

Egenskaper
Berémmelse
Dyrka upp las
Doda

Forfora
Forsvara sig
Leta

Medicin
Rikedom
Skjuta
Smyga

Sno saker
Spel&Dobbel
Tala skada
Vald

Overtala

Namn

Smeknamn

Skada

Egenskaper
Berémmelse
Dyrka upp las
Doéda

Forfora
Forsvara sig
Leta

Medicin
Rikedom
Skjuta
Smyga

Sno saker
Spel&Dobbel
Tala skada
Vald

Overtala

Svarte Orfeus

Varde

Svarte Orfeus

Varde

Erfarenhet

Erfarenhet

Namn ’ Svarte Orfeus

Smeknamn

Skada

Egenskaper Varde
Berommelse
Dyrka upp las
Doéda

Forfora
Forsvara sig
Leta

Medicin
Rikedom
Skjuta
Smyga

Sno saker
Spel&Dobbel
Tala skada
Vald

Overtala

Namn ' Svarte Orfeus

Smeknamn

Skada

Egenskaper Varde
Berémmelse
Dyrka upp las
Déda

Forfora
Forsvara sig
Leta

Medicin
Rikedom
Skjuta
Smyga

Sno saker
Spel&Dobbel
Tala skada
Vvald

Overtala

Erfarenhet

Erfarenhet
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Inledning

| Skadespelet spelar varje spelare tva rollper-
soner: varje gang de ar bakom scenen spelar
de en skadespelare och varje gang de ar pa

scenen spelar de en roll i en pjas. Man kan se
det som att de olika nivaerna vet olika mycket.

1. Rollerna vet bara sadant som hander i
pjasen, och ingenting om manus och att det
finns ett begransat antal platser att besdka.
De kéanner till vissa av de andra rollernas
egenskaper. Allt som hander ar "verkligt” for
dem.

2. Skadespelarna vet allt som rollerna vet
samt att det finns ett manus och att rollerna
har egenskaper, men inte att egenskaperna
har varden. De vet att de ar pa en teater och
spelar en pjas.

3. Spelarna vet allt ovanstaende och dess-
utom hur egenskapernas varden och tarnings-
systemet fungerar. De misstanker starkt att de
spelar ett rollspel om en teaterpjas.

Spelet bérjar med att spelarna hittar pa varsin
skadespelare, ger den ett namn och beskriver
den kortfattat fér de dvriga.

Forberedelser

Forberedelserna gar ut pa att skadespelarna
valjer genre, férbereder rollerna, konflikterna
mellan dem och pa vilka platser pjasen ska
utspela sig. Det har momentet spelar man
alltsa ut som en scen dar spelarna ar ska-
despelarna. Nar forberedelserna ar slut har
publiken precis anlant och man fortsatter
bakom scenen.

Genre

Det gar bra att spela precis vilken genre ska-
despelarna vill. Exempel ar "klassisk saga”,
"skrack a la Frankenstein” eller "Shakespeare
i Star Wars-tappning”. Genren sager nagot
om vilka roller man kan spela och vilka kon-
flikter som kan vara typiska.

Roller

Varje skadespelare ska valja en huvudroll
att spela, namnge den och tilldela den tre

egenskaper. Egenskaperna kan vara allt
fran "Valtranad” till "Riddare”, "Rymdvarelse”
eller "Feg”, och kommer att vara sattet rollen
hanterar konflikter. Egenskaperna maste ga
att tolka bade som nagot positivt och som
nagot negativt. Nagot som ar negativt med
att vara valtranad ar kanske att man férsakar
andra saker och nagot positivt med att vara
feg ar att man slipper vara den som kliver in i
drakens grotta forst.

Egenskaperna har fran borjan vardet 1, men
detta vet varken skadespelarna eller rollerna
om. Allt som ror tarningsslag och deras mo-
difikationer utférs av spelarna for att simulera
hur skadespelarna improviserar pa scenen.

Man kan dessutom bestdmma nagra biroller
som folk kan spela for att fa vara med i scener
dar deras huvudroll inte ar det, men birol-
lerna har inga egenskaper och kommer inte
att kunna paverka konflikter. Birollerna tillhér
alla tills de spelats en gang, da tillhér de den
skadespelaren.

Konflikter

Varje huvudroll maste dessutom ha en dub-
belriktad konflikt till minst en, men garna
flera, av de dvriga huvudrollerna. Konflikten
ska formuleras sa att det framgar vilken den
onskade utgangen ar for de bada rollerna,
men bada ska inte kunna bli néjda samtidigt.
Exempel pa konflikter &r "X vill besegra Y i en
duell och tvartom” eller "X vill gifta sig med Y,
men Y vill inte gifta sig med X".

Om man vill gar det att ha flernivakonflikter, till
exempel "Forst ska jag gifta mig med honom
(han vill inte det), och sedan ruinera honom
(medan han vill undvika det)”, som man léser
en i taget.

Man bor vara forsiktig sa att man inte skapar
konflikter som ar beroende av utgangen av
andra konflikter, eftersom de da pl6tsligt kan
bli inaktuella.

Platser

Tillsammans bestdmmer skadespelarna minst
en plats per huvudroll dar handlingen kom-
mer utspelas. Platserna behdver inte vara

direkt knutna till huvudrollerna utan kan vara
neutrala platser dar vem som helst kan vara.
Dessa ar sedan de enda platser som finns
tillgangliga.

Manus

Skadespelarna bor rita varsin karta 6ver pja-
sens handling genom att markera huvudroller
som cirklar som férbinds med dubbelriktade
konfliktpilar. Platser och biroller bor stad med i
varsin lista. P4 manuset skriver man namnen
pa rollerna och deras egenskaper, sa att alla
vet vilka egenskaper de kan aktivera.

Bakom scenen

Skadespelarna valjer vilken nasta scen ska
vara, vilka roller som ar med och vilken plats
den ska utspelas pa. Allra bast ar det om

alla ar 6verens, men ar man inte det tar man
majoritetsbeslut eller lottar. Om nagon ska
vara med som en biroll i scenen maste detta
bestdmmas nu. Nya biroller kan hela tiden hit-
tas pa nar man samlas bakom scenen.

Pa scenen

Om det ar forsta gangen en roll ar pa scenen
maste den presenteras for publiken. Detta
gor man genom att antingen bli presenterad
av nagon annan "Har ar min far, Kung Darth”,
eller sjalv "Jag, Hamlet Skywalker, ar har!”.
Eftersom man inte har sa mycket rekvisita
maste man dessutom i bérjan av scenen med
dialog forklara var man ar nagonstans: "Nu
nar jag sugit in er i min Dodstjarna ska jag...”.

For att saker man gor i scenen ska vara tydli-
ga maste de ibland forklaras i dialog. Om man
drar ett svard gor man en dra-svard-rorelse
och sager "Smaka ljussabel. Bzzzumm!”.

| varje scen maste man férsoka I0sa en
konflikt, men inte fler, mellan tva huvudroller.
Detta gor man genom att antingen aktivera
egna egenskaper pa ett positivt satt eller den
andres egenskaper pa ett negativt satt. Egen-
skaperna maste vara relevanta for konflikten,
men man har all ratt att tolka sina eller den
andres egenskaper kreativt. Man maste vara
mycket tydlig nar man aktiverar en egenskap
sa att den andre forstar att det ar en konflikt
pa gang. Nar man val inlett I6sningen av en

konflikt kan man inte backa ur. Det &r inte
garanterat att den som aktiverar en egenskap
forst far bonusen, utan det ar den som gor
det tydligast och bast. Vem som ska tillskrivas
aktiveringen kommer man éverens om innan
tarningen slas, men man kan alltsa trumfa
nagons aktivering genom att géra en battre
aktivering sjalv.

Nar bada spelarna ar néjda med antalet egen-
skaper de har aktiverat slar de varsin sexsidig
tarning. De lagger darefter till vardet hos de
egenskaper rollen aktiverade hos sig sjalv och
hos den andre (se spelexemplet).

Blir resultatet lika &r konflikten olést och
scenen tar slut utan att nagot mer hander.
Bada rollerna far chansen att saga ett par ord
rérande konflikten och dess framtid innan de
ldamnar scenen for att férséka igen senare.

Om néagon daremot far hdgre én den andre ar
konflikten I6st. Férloraren Idmnar scenen och
den som vann forklarar for publiken vad som
egentligen hande och vilka konsekvenserna
ar. Var det den sista konflikten férloraren hade
kvar tillats han saga ett par ord som slutklam
pa sin roll innan han gar av scenen. Har ska-
despelarens huvudroll inga fler konflikter kan
han spela biroller resten av pjasen.

Dessutom far vinnaren héja en egenskap
som var inblandad i konflikten hos antingen
vinnaren eller férloraren med ett steg. Detta
gOr skadespelaren i scenens slutmonolog
till publiken genom att namnge egenskapen
som enligt hans roll var orsak till konfliktens
I6sning. Spelaren uppdaterar sedan rollens
egenskaper med det nya vardet.

Nar detta &r klart samlas skadespelarna
aterigen bakom scenen, uppdaterar manuset
genom att stryka de konflikter som I6sts, och
bestammer vilken n&sta scen ska vara. Detta
upprepas tills den klimaktiska slutscenen nar
den sista konflikten 16ses upp. Foérloraren far
sdga nagra korta ord och sedan haller vin-
naren av den sista konflikten en monolog dar
han till exempel kan sammanfatta vad som
hant, kan beratta hur bra han ar eller vad rol-
len ska gora harnast. Darefter gar ridan igen
och skadespelarna kan pusta ut.



Solokirlek

Vilkommen till Solokérlek,
dogmasolorollspelet dir du gestaltar en
ung, hormonstinn heterosexuell

hoppfull medelsvensson i jakt pa
kédrleken. Det dr fredag eftermiddag.
Du har precis stamplat ut fran fabriken
och skyndat hem. Din gamle polare och
stdndiga vapendragare Marten bjuder
pa forfest i sin etta och det vankas
singelbrudar i méngder har han lovat.
Du svidar pa dig din nyligen
kemtvittade finkostym och drianker ditt
nyrakade plyte i billigt rakvatten
varefter du med kreditkortet i hogsta
hugg, stressad men lycklig, skyndar
ivdg till den forsta anhalten: systemet!

Regler

Det forsta du ska gora innan du ldser
vidare &r att sla en sexsidig tdrning 3
ganger. Plocka sedan fram papper och
penna och anteckna foljande 3 ord:
Intelligens, Flis och Testosteron.
Fordela nu ut de podng som
tarningsslagen genererat over dessa 3
egenskaper. Malet dr att skapa vad du
tror dr den mest optimala balansen som
gar att adstadkomma for att maximera
dina chanser vad giller att triffa den
stora kirleken i utesvingen. Sedan
antecknar du din karaktirs namn
(mycket viktigt!) och borjar ditt
solodventyr genom att ldsa texten under
§1. Allt du behdver veta for att spela
avslojas 1 texten under tiden du
avancerar i spelet. Lycka till!

Hir borjar dventyret!

§1
Du ramlar in genom dorrarna till
systemet med en flackande blick. I
vanliga fall skulle folk ha reagerat pa
din vilda uppsyn, men eftersom det ar
fredag och strax innan stdngningsdags
sd dr du inte ensam. Genom folkmassan
spanar du efter nagot lampligt att ta
med dig att dricka till forfesten.
Hyllorna toms orovéickande snabbt pa
burkar och flaskor sa det ar bést att du
bestammer dig kvickt. Nu giller det att
handla in vad du tror dig behova till
forfesten. Det finns tva typer av dricka
kvar som du kan tinka dig: 1-liters
burkar med ful6l och flaskor med
svindyr champagne. Du riknar ditt Flis
och bestimmer dig. Fuldlen kostar 1
poéng Flis per burk och champagnen 3
per flaska. Du koper vad du vill, men
du maste kopa minst en sak (ingen vill
lyssna pa nagot nyktert, intellektuellt
dravel, sérskilt inte frin en san trakig

snubbe som du). Har du ingen Flis att
handla for sa slutar ditt d&ventyr redan
hér, si enkelt dr det. Nir du bestamt dig
drar du podng Flis som motsvarar
kostnaden for de varor du kopt fran ditt
totala podngvirde i Flis, skriver upp
vad du kopt och drar vidare till
forfesten.

Gatill§ 5

§2

Kraftigt berusade svajar forfestganget
ner till den lokala kvarterskrogen (det
enda stillet som skulle sldppa in er nu)
och koar i ndstan en timme. Vil
framme frégar den gorillalika vakten
efter ID, vilket ni med mycket stor
moda producerar.

Om du valt ett namn pa din karaktér
som ir ldngre &n 5 bokstiver gar du
till§ 3

Annars, ga till § 14

§3
Gorillan i dérren kan inte tyda ditt
komplicerade namn och motar ut dig.
Du protesterar, men mots av en rak
hoger. Du vaknar nista dag i en
fyllecell som du delar med en lystet
stirrande hérig kroppsbyggare som
cellkamrat. Hér slutar ditt dventyr.

§4

”Ditt bonnldppsnamn duger inte hér!”
sdger vakten och knuffar dig mot
utgangen. Marten rycker pa axlarna &t
dig nér han sldpps in och du vandrar
surmulet hemat och undrar over varfor
Martens namn 4r mer godtagbart an
ditt. Har slutar ditt d&ventyr abrupt.

§5
Néar du nar forfesten, forvantansfull
infor de horder av singelbrudar som
Mearten lovat att bjuda skdljer en vag av
besvikelse oOver dig som en
tidvattensvag.  Ett  par  enstaka
grovhuggna grabbar sitter och svajar i
soffan, hdavandes 61 i vilda diskussioner
over en artikel i1 en sonderldst
biltidning. T en fatdlj i ett horn sitter en
annan  snubbe och hans tjej,
uppenbarligen ett par, och grovhanglar.
Marten hélsar dig vilkommen med en
dunk i ryggen, ger dig en ursiktande
blick och svajar sen ut i koket. Javla fin
polare, det ddr Marten! Du kan vilja
att:

Sla dig ner, hiva lite av din dricka
och sen tvinga med dig Marten ut pa
stan tidigt. Stryk i sa fall niagon av
dina inhandlade alkoholhaltiga varor
och ga till § 13

Annars kan du vilja att stanna lite
lingre. Detta forutsitter dock att du
kopt mer idn en vara fran systemet
(annars skulle du inte uthirda).
Stryk i sddana fall 2 av dina
inhandlade alkoholhaltiga varor och
gatill § 2

§6
Snyggtjejen tittar upp med ett porrigt
leende och hugger tag i din arm. Du ger
dig sjdlv en mental klapp pa axeln. Hon
ar din, rakt av!

Anteckna att du charmat tjejen som
heter Anna och ga sen till § 16

§7
Vil hemma i din lya gér det hett till.
Det ér forst ndr du river dig pa Kims
skdggstubb som sanningen slar dig.
Kim é&r ingen flicka! Alla dina
drommar om en stor familj pa landet
har med ens slagits i spillror. The End.

§8
Bruden tittar blygt pa dig, och tar din
arm direkt! Fan vad latt det gick, tdnker
du och lamnar stillet arm i arm med
din erdvring. Anteckna att du charmat
tjejen som gér under namnet Kim.

Gatill § 16

§9
”Ja, du har sikert en massa harda prylar
hemma!” sdger hon och blinkar at dig.
Yes! Du har lyckats charma tjejen som
gar under namnet Jasmina.

Anteckna detta och ga till § 16

§10

Du tar dig fram till den forsynta tjejen
och inleder en konversation. Det gér
ganska bra och hon verkar gilla dig. Sa
plotsligt stiller hon en klurig fraga som
kréver ett visst matt av allménbildning.
Du ber tyst en bon och forlitar dig pa
din intelligens.

Om du har S eller fler
Intelligenspoding, ga till § 11

Annars, ga till § 15

§11
Du levererar ett smidigt, intelligent
svar kryddat med lite charm. Tjejen &r
overfortjust och tittar fordlskat pa dig!

Anteckna att du lyckats charma
tjejen som heter Linda och g sen till
§16

§ 12
Vakten nickar uppskattande at er och ni
vinkas in (under forutséttning att du har
rdd med intrddet. Det kostar 1 podng
Flis. I annat fall slutar din utekvall hér).

Gé sedan till § 21

§13

Du och Marten sparkar ut alla drigg
och plockar sedan en taxi ner till stan
(stryk en podng Flis. Har du inga
pengar kvar slutar din utekvill hér).
Eftersom ni &r relativt pigga i knoppen
fortfarande drar ni till det exklusiva
utestéllet Crystal. Efter en kort stunds
koande nar ni fram till den breda, bistra



vakten kladd i skinnpaj. Han synar er
uppifran och ner och ber om ID. Ni
visar honom glatt era korkort.

Om du valt ett namn pa din karaktér
som ir lingre dn 5 bokstiver, ga till
§12

I annat fall gir du till § 4

§ 14
Du hénger snorfull vid baren och goér
ditt bésta for att se charmig ut. Du
marker att de vibbar du sdnder ut har
uppfattats av tvd brudar. Den ena 4r en
liten, vampig sak som med glansiga
Ogon stirrar véldigt intresserat pa dig.
Den andra tjejen dr mer atletiskt byggd
och ser ndstan lite blyg ut. Vid ett annat
bord pagar det armbrytning mellan ett
par grova hardingar.

Vill du forsoka charma den vampiga
bruden, ga till § 22

Vill du hellre ligga in en stot pa den
atletiska, blyga bruden, ga till § 8

Annars kan du dra och bryta arm,
ga till § 25

§ 15

Du svarar klumpigt och korkat.
Desperat forsoker du rddda situationen
med en tafflig raggningsreplik, men
tiejen har helt tappat intresset for dig.
Besviket aterviander du till baren.

Gatill §21

§16

Du har natt slutet av din resa. Fragan ar
om du i din jakt lyckades finna den
sanna kérleken.

Om du charmat Jasmina, ga till § 20
Om du har charmat Kim, ga till § 7
Om du charmat Linda, ga till § 23

Om du charmat Anna, ga till § 17

§17

Anna dr verkligen snygg. Men du
tvingas jobba dubbla skift for att
underhélla hennes dyra vanor. Hon ar
standigt tjurig for att du inte orkar gora
saker med henne och klagar jamt pa att
du aldrig ger henne nagot fint. Till sist
trottnar hon pa dig och lamnar dig for
en annan, rikare snubbe. Du slutar dina
dagar ensam, utbrind och halogd med
skulder upp 6ver 6ronen. The End.

§18

Du far tillbaka din planbok med en
nedlatande Dblick frdn snyggtjejen,
varefter hon borjar florta med en éldre
herre pa hennes andra sida. Javla bitch,
tanker du och drar dig tillbaka.

Gatill § 21

§19

Det ar tomt vid roulettbordet. Du slar
dig ner och bérjar spela. Satsa 1 eller
fler flispodng och sla en tdrning. Om
tarningen visar 1,3 eller 5 har du
forlorat. I annat fall (2, 4 eller 6) vinner
du dubbelt sa mycket pengar som du
satsade.

Nir du har slut pa pengar eller
trottnat pa att spela, ga till § 21

§ 20

Du och Jasmina inleder ett intensivt
sexforhallande. Du far inte sova om
nitterna och gir som en zombie pa
jobbet under dagarna. I ldngden blir det
dock ohallbart, sérskilt som Jasmina
blir alltmer sexuellt krdvande ju lidngre
tiden gar. En dag nir du kommer hem
efter jobbet hittar du din tjej i sdngen
med en enorm  kroppsbyggare.
Gratande springer du ut mot
horisonten, med dina drémmar om evig
kirlek krossade. The End.

§21
Du hiénger vid den fina baren och latsas
vara engagerad 1 den mjuka
jazzmusiken som spelar i bakgrunden.
Sen sveper du med blicken 6ver den
ndrmaste omgivningen. Du far genast
syn pé tva olika tjejer. En av dem é&r sot
och verkar lite forsynt. Den andra
tiejen dr otroligt snygg, hon spelar
egentligen i en helt annan division 4n
din. T ett horn pagar roulettspel dér du
kan forsoka bli rikare.

Vill du snacka med den forsynta
tjejen, ga till § 10

Foredrar du den supersnygga tjejen,
ga till § 24

Annars kan du forsoka vinna lite
pengar, ga till § 19

Har du spéat en harding i
armbrytning, ga till § 9

Annars, ga till § 26

§ 23

Du och Linda har verkligen funnit
varandra. Er kérlek blir djupare for
varje ar som gar. Varje kvill sitter ni
tillsammans och tittar pd solnedgangen
och sdger lojliga sma gullesaker till
varandra. Ni slutar era dagar i ett hus
pad landet, med ett par underbara,
véluppfostrade barn dédr ni spelar fia
med  knuff tillsammans  varje
eftermiddag, smuttandes pa underbart
smakrik hemmagjord jordgubbssaft.
Din drom har slagit in. Du har funnit
kérleken. The End.

§ 24

Fan vad snygg hon 4r! Du stammar ur
dig ndgot otydligt och hon ler forforiskt
mot dig. Tjejen tittar intresserat mot
planboken som du nervost fingrar pa
och fradgar om hon far se ditt korkort.
En underlig forfragan, men du ger
henne den. Du mérker att hon kikar ner
i ditt sedelfack!

Om du har 5 eller fler Flispoing, ga
till § 6

Annars, ga till § 18

§ 25

En biffig gorilla stirrar stint pa dig.
”Skaru bryta eller?” morrar han ilskt.
Sjalvsdkert kavlar du upp drmen, redo
att ge tonten en omgang som han sent
ska glomma. Sla en sexsidig tdrning.
Om resultatet 4r mindre 4n ditt vérde i
Testosteron vinner du (skriv upp att du
spoat en harding i armbrytning). I annat
fall forlorar du och far utstd pobelns
hanskratt.

Gé sedan till § 14

§ 26

”Glom det, din tont! Du har sdker en
samling fluffiga, rosa pélsdjur. Beat, it,
kiddo!”. Skit i det da, brudjivel! tinker
du, och tar dig tillbaka till baren.

Gatill § 14

Du svajar sjdlvsdkert fram till
vampbruden. “Tjena! Vill du sticka
hem till mig och spana in min samling
av... eh... manliga prylar?” hdver du ur
dig.

Av: Morgan "Muggas”
Nikolajsen
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SouthPark

Rollspelet

i

Inledning
”Samtliga karaktarer och handelser i detta rollspel - &ven de
baserade p& verkliga manniskor ar helt och hallet uppdiktade. Alla
kandisroster ar imiterade... daligt. Det foljande rollspelet innehaller
ovardat sprak och borde med tanke pa dess innehall inte spelas av
NAGON!”

South Park Rollspelet &r ett rollspel skrivet med dalig fantasi,
begransad kunskap men mycket karlek. Vikten ar lagd vid att just
fa uppleva kanslan serien gett oss och vi har darfor flyttat regler
och annat onodigt I&ngt ner pd& prioriteringslistan (notera dock att
onddigheterna inte utgatt for den sakens skull!). Handlingen &ar
ganska enkel; man tar helt enkelt rollen som en av de manga
barnen i den lilla bergsbyn South Park, Colorado. Méjlighet finns
dock att spela de fyra huvudrollpersonerna i TV-serien... men nog
snackat om sadant, vi vill ju trots allt att ni skall lasa spelet ocksa!

Karaktéaren
S& du har beslutat for att ta dig tiden att géra en karaktar? |1 South
Park Rollspelet ar detta en ganska enkel process. Forst och framst
bér du komma pa ett roligt, underligt och allmant osmakligt
koncept pa en karaktar som tilltalar dig, sedan skriver du ner ett
par for- och nackdelar som stammer 6verens med denne. Det bor
dock finnas lika manga nackdelar som fordelar. Dessa foér- och
nackdelar ger dig plus och minus i olika situationer i samband med
handlingsslag. Efter detta underséker Spelledaren och godkanner
forhoppningsvis karaktaren. Tank pd att Spelledarens ord &r lag, sa
ratta dig efter vad denne sager.

Exempel:

Spelare X bestammer sig for att spela South Park Rollspelet
tillsammans med nagra av sina vanner.

De 6vervager att vilja ndgra av de karaktarer som TV-serien gett
dem men spelledaren protesterar strangt mot detta och tvingar de
ovriga att gora egna karaktarer da aventyret kraver detta.
Spelledaren delar ut rollformularen och efter en tids tdankande och
frenetiskt penntuggande far X slutligen en idé. Han bestammer sig
for att gora den ultimata hondjavulen och ringar in kvinnosymbolen
pa rollformuléret trots vannernas hdnande gapskratt. Han 6vervager
namn och kluddar sedan ned namnet Morgan pé pappret. Den gode
spelledaren vill att de dtminstone skriver ned tva nackdelar och
fordelar. X véljer fordelarna attraktiv och manipulativ, eftersom han
tanker sig Morgan som en niodring med ganska stora saker och ett
sinne av ren ondska. Som nackdelar valjer han lattflértad och
likgiltig, eftersom hon liktval har en prostituerads mentalitet och
knappt bryr sig om andra personer. Darefter visar Spelare X sin
karaktér for SL och efter en tids trilskande godkanner SL Morgan.
Det sista Spelare X behdver géra ar att finslipa Morgan en aning och
ar sedan Klar for aventyr!

Karaktarsskapande

: Valj namn och koén

: Fundera ut mellan 1 och 5 fér— och nackdelar

: Berédkna Kroppspoang = 10 + 1-3T6 (efter SLs val)
: Véalj en del utrustning

: llustrera karaktaren

Vapen

Vapen férekommer dven i en sa pittoresk stad som South Park dven
om de nu kan tyckas i mer eller mindre lindrigare former.
Skadebonusen fungerar som sa att narstridsvapen ger mellan 1 och
3 extra skada som adderas till resultatet av slaget innan
eventuella modifikationer till f6ljd av turordningsminus.
Skjutvapen har egna skadevarden som stracker sig mellan 176
(isbollar och slangbellor) och 2T6 (Gevar och enklare granater).

I ndgra fall kan skadevardet nd under och 6ver dessa riktlinjer,
t.ex. om projektilen ar mjuk eller vapnet storre an ett gevar.

Anvand sunt férnuft.

Skydd
Skydd &r liksom vapen ovanliga, men de forekommer och kan vara
nog s& anvandbara nar det borjar hetta till. Skydd kan vara allt fran
soptunnor till kevlarvastar; vanliga klader racker inte som skydd.
Det s& kallade Absorberingsvardet stracker sig mellan 1 och 4 och
dras direkt fran skadan karaktaren med skyddet tar.

T,
Regler

South Park RPGs regler ar i forsta hand tankta att vara enkla och
inte agnas for mycket tankeverksamhet sa darfor uppmanas
samtliga Spelledare och Spelare att ta latt pd reglerna och fatta
regelgéllande beslut utan alltfér allvarliga grubblerier.

Spara era hjarnceller till rollspelandet dar de verkligen kan
behdvas.

Handlingar

Vid utférande av handlingar som kraver tarningsslag (dvs.
handlingar som ger utmaning) slds 2T6. Om nagon av
karaktarens for- eller nackdelar med logiskt tdnkande kan hjalpa
respektive hindra personen modifieras slaget med +/- 1
beroende pa vilken inverkan egenskapen har. Notera att dessa
modifikationer ar kumulativa.

Det slutgiltiga vardet jamfors sedan med den svarighetsgrad
spelledaren valt enligt tabellen nedan. Om vardet ar lika med
eller overstiger den angivna svarighetsgraden lyckas handlingen!

Exempel: Tom har till foljd av ett missférstand lovat sin syster att
sjalv baka en tarta for att gratulera sin mamma pa mors dag. |
koket letar han upp allehanda ténkbara ingredienser for att satta
igdng. Tom skall nu sl& ett handlingsslag och letar igenom sina
for- och nackdelar efter tankbara modifikationer. Han finner Tv-
beroende och Uppfinningsrik bland sina férdelar men aven
Klumpig bland sina nackdelar vilket innebar att Tom far +1 pa
slaget (1+1-1=1) som han adderar med resultatet av de tva
tarningarna pa 7 vilket resulterar i 8. Spelledaren som gett Tom
svarighetsgraden 8 ser hapet pa nar Tom, glad i hdgen gar for att
mota sin syster med sin valgraddade kaka i handerna .

Motstandare

Om flera karaktarer kampar mot varandra (inte nédvandigtvis
genom slagsmal) slar samtliga inblandade karaktarer tarningar
och modifierar slaget som vid utférande av en vanlig handling
med skillnaden att det slutgiltiga vardet jamfors med 6vriga
motstandares slag istallet for en angiven svarighetsgrad.
Karaktaren med hogst resultat gor bast ifran sig foljd av
aterstdende karaktarer i fallande ordning.

Exempel: Tom utmanas av en av de stoddigare eleverna att delta i
en hinderloppstavling vid lekplatsen. Tom finner ingen lamplig
fordel men tyvarr Klumpig bland nackdelarna vilket innebér att
han far -1 pa slaget. Tarningarna utfaller med 8, alltsa blir hans
resultat efter modifikation 7. Jamfort med sin motstandares
resultat pd 9 kan Tom inte annat &n att flisande se p& nar denne
korsar mallinjen till de andra barnens jubel. Stackars Tom!

Strid

Vid strid far upp till fyra involverade karaktarer sla skadeslag men
i en viss turordning och med vissa modifikationer. Karaktaren
med hogst resultat pa handlingsslaget slar det forsta skadeslaget
mot angiven motstandare och utdelar 100%6 av vad skadeslaget
utvisar. Efterfoljande karaktéarer utdelar 25%6 mindre an
foregdende kombatant ner till noll d& inga fler skadeslag slas.

Exempel: | matkén hamnar lille Tom i slagsmal med tva andra
elever som forsoker smita fore. Tre handlingsslag slas och
resultaten visar efter modifikation 9 och 6 for Toms motstandare.
Sjalv slar Tom 8 vilket innebar att han ar nast forst.

Eleven som slog 9 kommer far rulla skadeslag forst och utdela allt
vad tarningarna visar. Darefter kommer Tom fa sl& och utdela
75% av sitt skadeslag foljd av eleven som rullade ynkliga 6 och
darfor bara far utdela halften av resultatet pa sitt skadeslag.

Skada

| strid utvaxlas oftast slag och sparkar som tillater anfallaren att
sla sa kallade Skadeslag. Det eventuellt modifierade resultatet av
dessa slag dras frdn motstandarens Kroppspoang sa lange denne
inte har nagot skydd som kan absorbera skadan. Om ens
karaktars kroppspoéang skulle nd noll &r denne utslagen och kan
inte langre delta | strid eller goéra handlingar, karaktaren ar dock
inte dod och kan med sjukvard komma pa benen igen.

Ett vanligt obevéapnat slag gor 1T6 skada. Om anfallaren dock ar
bevapnad far denne en skadebonus som adderas med resultatet.

Skapat av Christoffer "Radio Free Death” Albin
Tack till Arvid "Morker” Kongstad
Tack till Matt Stone och Trey Parker

Svarighetsskala 7 = medel
1-4 = skamligt enkelt 8-9 = svart
5-6 = enkelt 10+ = nu blir det jobbigt!...



South Park
South Park ar en liten idyllisk stad i bergen och for dvrigt platsen
dar aventyren i detta rollspel &ar tankta att utspela sig.
Staden i sig &r inte patagligt annorlunda, men manga saker har en
tendens att réra den lilla byn vilket var spelledare bor utnyttja; lata
tankarna floda fritt. For att ge er lite extra kott pa benen
presenterar vi ocksa ett par...

Speciella Platser
| South Park finns ett flertal platser av intresse som lampar sig val
for rollpersonerna att upptacka. En del ar troligare att
rollpersonerna kommer befinna sig vid &n andra men alla har de
gemensamt att dar finns ndgot nytt att upptécka, ndgon ny att lara
kanna eller ndgot att tillfora berattelsen!

Genetic Engineering Ranch

P& en kulle utanfor staden, omgardad av morka trad ligger South
Park Genetic Engineering Ranch, vetenskapens bisarra centrum i
South Park. Denna anstalt drivs av den galne Marlon Brando-
liknande, professor Alphonse Mephesto, som spenderar det mesta
av sin tid och utrustning pa att skapa muterade djur med fyra
bakdelar.

South Park Elementary

| South Park finns fa platser med utbildningsmajligheter, South
Park Elementary ar dock en av dem (som dock inte har vidare
mycket att ge). Utdver klassrummen dar lektionerna halls finns dar
en kafeteria dér rollpersonerna mycket val kan lara kédnna skolans
skonsjungande kock Chef, alltid med en upplyftande sang pa lur.
Till sist finns aven en smarre lekplats dar rollpersonerna i brist pa
annan sysselséattning kan spendera tid med att kasta jord, mucka
gral och gaffatejpa tontar.

| lararkaren ingar bland annat den abnormt perversa Mr. Garrison,
skolkuratorn Mr. Mackey och den smygkrékande rektorn Victoria.

Stark™s Pond

Stark”s Pond &r en ndgorlunda normal liten sjo, som bland barnen i
South Park tjanar som samlingsstalle. Dit dras aven vid vissa
tillfallen de galna saker som ofta intraffar i South Park. Dar fanns
aven de utrotningshotade runkosaurusarna.

Aventyrsuppslag

Spelledarpersoner
Har raknas nagra av de mer eller mindre underliga invanarna i
South Park upp. Dock inte alla, beroende pé& att detta rollspel bara
ska rymmas pa tva A4 blad. Férmodligen kanner ni som har sett
serien till nagra fler och for er som inte har sett den, s férvanar
det mig varfor ni i sddant fall ens ar intresserade av att spela detta
rollspelet. Kann er fria att lagga till egna idéer. Dessa kan ocksd om
man ar allt for lat for att gora sin egna, goras om till karaktarer.

Visitors
Fran yttre varldsrymden kommer varelser i folkmun omnamnda
som Visitors i sokan efter kunskap om jorden och dess invanare. De
har gjort sig kénda for sin tendens att 1ata manniskor vara delar av
deras planer vilket har lett till att flera av dessa fatt allehanda
utomjordiska implantat inopererade i kroppen. De tycks dessutom
hysa stor respekt for kor vars sprék de till fulla beharskar...
Visitors ar sannerligen skrammande och oberakneliga typer!

"Moo moo, moo moooo!”

Kor
(Nastan) helt vanliga kor, vad trodde ni?
”Mooo! mooh mooh...?

Mr. Garrison
Mr Herbert Garrison &r larare p& South Park Elementary och ar den
storsta perversa galningen i hela staden. Fran bérjan undervisade
Mr. Garrison tredje arskursen med hjalp av handdockan Mr. Hat
(som for évrigt var homosexuell, valdsbendgen och medlem av
KKK) men blev sedan sparkad tillféljd av han vallfyllda
brottsregister samt att han begérde sex av en minderarig. Efter det
uppfyllde han sin drém om att bli romans- forfattare och skrev sin
bok: "The Valley of Penises" (i vilken ordet "penis" forekom 6ver
sextusen ganger.) Nar boken sedan vann Gay- pulizern som den
mest homosexuella boken sedan "Huckleberry Finn" fick Mr.
Garrison (som standigt fornekade att han var gay) ett nervost
sammanbrott och flydda upp till bergen, dar han spenderade ett par
manader. Dar konfronterade han slutligen sin gay-sida och
accepterade att han var homosexuell och atervande slutligen till
South Park. Dock blev han férvagrad sitt gamla jobb beroende pa
sin sexualitet och borjade undervisa dagis. Efter att sedan fjarde
klasslararen Ms. Chokesondik dog, fick han sedan erbjudandet att
ta hennes jobb, vilket han ivrigt tog emot. Han undervisar numera
med sin nya assistent Mr. Slave som han bland annat pa en lektion
korde upp en 6kenratta i dennes arsle.

"OK, children, settle down."

Leopold "Butters" Stotch
Denne ganska naive och oskyldige pojken blir oftast pd manga olika
satt lidande i South Parks vardag. Hans foraldrar ar ytterst strikta
och han blir oftast bestraffad for sddant som oftast kan ses som
smasaker och blir a&ven utsatt for olika skamt av Eric Cartman.
Butters ar likval den fore detta steppdansmastaren men lade av
efter att han utav olyckshandelse dodade atta personer i en
steppdansolycka. Butters var dven vald som den fjarde vannen i
gruppen efter att Kenny dog, dock s sparkades han senare
eftersom de tyckte att han da blivit fér "lam". Detta ledde till att
han skapade sitt "onda" alter ego Professor Chaos i ett forsok att
hamnas pa varlden, ingen av hans "ondskefulla” planer har dock
fungerat hittills...

"Everyone knows it's Butters!"

Tweek Tweek
Tweek ar en koffeinmissbrukare med en stor paranoia samt en
uppmarksamhets langd pa -5. Tweeks far Mr. Tweek ar dven agaren
till ett kafé som ar kant for sin avskyvarda smak. Tweek har &ven
ett problem med underbyx- gnomerna som han pastar stjal hans
kalsonger pa& natten. Efter det att Butters blivit utkastad ur gruppen
blev Tweek vald som den fjarde vannen men atervande sedan till
sin bakgrunds roll efter att Kenny atervande.

"AGGGHHH! That's way too much pressure, man!"

Craig
Craig har en egenhet, han visar fingret till allt och alla. Detta har
gjort honom till stamkund hos skolkuratorn Mr. Mackey. En gang
blev han &aven inlurad i ett slagsmal mot Tweek, enbart for att folk
skulle se vem som var storst problemmakare.

"Did you just flip me off?"



STOREBROR

ar sist kvar i storebrorhuset?

Att vara med i Storebror dr det sjdlvklara forsta steget mot kidndisfester, en musikkarriédr och att bli pro-
gramledare for ett spelprogram med sandningstid pa eftermiddagar. Tillsammans med andra deltagare
kommer du att bo i ett hus fyllt av tv-kameror som bevakar allt du gor. Ditt mal &r att vinna publikens
gunst genom att synas och horas mest med galna upptag och vilda utspel. Kommer du att bli den som

Storebror

En person &r spelledare och kallas Storebror (eller Adam, om
han nu rakar heta det) och &r sa godtycklig och ondskefull
han kénner for. Storebror har total makt. Om han klarar av det
utan att bli lynchad bor Storebror ta hand om spelgruppens
snacks och dela ut dem at gruppen med jamna mellanrum,
gédrna sa att det inte récker at alla inne i Huset. Det géller att
gora allt for att simulera deltagarnas beroende av Storebrors
vilvilja ndr de dr inne i Huset.

Storebror utgor dessutom publiken, eftersom det dr Storebror
som vdljer vad publiken far se. Storebror kan bestimma hur
populdra olika personer ska vara, genom att vilja hur mycket
som ska visas pa tv. Storebror nominerar dessutom minst tva
personer varje vecka som dr med i utrgstningen.

Forberedelser

Utse en stol, gdrna den bekvamaste, ddr ingen sitter. Detta
dr bikten. Se till att Storebror kan sla dolda tarningsslag och
skaffa fram 1720 (eller ndgon annan tdrning om man inte
har en T20). Ordna sé att alla har mojlighet att halla reda pa
sin popularitet och spenderade publikpoédng. Detta gor man
gdrna med spelmarker, kulor eller nagot annat fysiskt, men
det gar ocksa bra att skriva pa papper.

Deltagare

Spelarnas rollpersoner kallas deltagare. Sla 1T10 (eller 1T20
delat med tva) tre gdnger och lds av respektive slag fran van-
ster till hoger for att fa fram en deltagares egenskaper. Hitta
pa ett fornamn som personen sedan kallas.

T10 1 2 3

1 | Militant homosexuell feminist

2 | Pacifistisk kvinnoforaktande | hemmafru

3 | Falsk medelalders vegan

4 | Kroppsfixerad | kaxig bystblondin

5 | Forsoffad gratmild snobb

6 | Lattretad préktig bartender

7 | Lattfotad gift student

8 | Hogljudd insmickrande mangsysslare

9 | Hjalplos egoistisk nudist

10 | Ointelligent oppet kat casanova
Popularitet

Nar deltagarna kommer till Huset har de 0 i popularitet, men
kan genast borja hoja den. Storebror har fullstindig makt att
hoja eller sénka folks popularitet som han vill, eftersom det
ju dndd dr han som viéljer vad som ska visas i tv. Vardet man
har i popularitet anger hur manga publikpodng man har att

spendera under varje vecka, och publikpodangen fylls upp till
ens varde i popularitet i borjan av varje vecka. Om man far
popularitet kan man genast anvdnda de nya publikpodngen.

Spelordning

Spelet utspelas veckovis. Under en vecka kan man gora en
eller flera av foljande saker.

Fornedra sig

Om man (som spelare) fornedrar sig pa eget initiativ hojs
deltagarens popularitet ett antal steg Storebror bestimmer.
Exempel pa fornedring kan vara att sjunga en sang, dansa en
dans, blotta sig, dta nagot dckligt, stoppa in huvudet under
soffan eller ndgot annat man inte jittegérna gor.

Ge fortroende

Man kan ge ndgon annan fortroende genom att beratta nagot
utlimnande och ge den andre ett till tre fortroendepodng.
Man kan ge fortroende till hur manga olika deltagare man
vill och hur ofta man vill under en vecka. Den fulla summan
av dessa kan anviandas antingen positivt eller negativt av de
personer man gett fortroende till vid utrostningsslaget. Man
kan ocksa ta bort fortroendet man har till nagon, men detta
kan bara goras efter veckans utrostningsslag.

Text: Jonas Karlsson (jonas@dagar.se), illustrationer: Tobias Radesater, 2005-02-26



Anvanda bikten

I bikten far det plats en deltagare at gangen och Storebror
belonar bikter med 6kad popularitet om de &r underhallande.
Exempel pa bikter &r att man har suttit i féngelse, att man har
doppat nagons tandborste i toalettstolen eller att grata efter
sin partner utanfér Huset.

Skapa en konflikt

Man kan dra igang en verbal konflikt med ndgon annan del-
tagare, och halla pa tills Storebror klipper. Bada far hoja eller
sdnka antalet publikpodng sa manga steg som Storebror anser,
lampligen 1 till 3 steg at nagot hall. Bdda kan hojas, eller en
héjas och den andre sénkas eller kan bada sankas beroende pa
om de lyckas roa Storebror.

Anvanda publikpodng

Under en vecka kan man anvanda lika manga publikpodng
som sin popularitet. Publikpodngen modifierar utrostnings-
slaget i slutet av veckan positivt eller negativt. Man méaste
forklara hur poangen man ldgger visar sig for publiken, och
lagger sedan mellan 1 och 3 podng beroende pa hur extrem
handlingen &r.

Om man till exempel ger ndgon en negativ modifikation pa -3
kan man beskriva hur han rakar berétta att han aldrig skulle
ha sex i Huset, medan en modifikation pa +3 skulle kunna
vara att ndgon dr berusad och urinerar pa fel stélle. Huruvida
det man gor verkligen dr nagot negativt eller positivt behover
inte vara helt klarlagt, da storebrorpubliken har udda smak.

Man kan skapa hur ménga handelser man vill under en vecka,
men bara ldgga 1 till 3 publikpoang per hiandelse och man kan
inte upprepa exakt samma héndelse som ndgon redan fatt
poéng for.

Uppdrag

Uppdrag dr ofta veckolanga och beléningen kan antingen
komma direkt eller efter veckans omrgstning. Forslag pa upp-
drag &r att utfora en fanig dans nér Storebror spelar en viss
musik, att sjunga en sang, att gora sa manga armhdvningar
som mojligt under en minut, att inte svira pa en vecka, att inte
anvanda ordet “poang” eller anvidnda deltagarnas namn, att
inte peka pa folk eller ndgot liknande.

De som lyckas utfora sina uppdrag bor bli belénade, de andra
far ingenting alls eller blir till och med bestraffade. Vissa upp-
drag kan bara vinnas av en person, medan andra kan ha flera
vinnare.

Det &r bra att borja spelet med ett uppdrag, kanske att delta-
garna ska ldra kdnna varandra, sa att de kommer igang.

Regler

Den forsta regeln &r att man inte far diskutera nomineringar,
den andra att man inte far kommunicera i skrift med folk i
eller utanfor Huset och den tredje att man inte f&r smita in och
ut ur storebrorhuset.

Storebror kan nir som helst sitta upp nya regler, men bor
sdga vad straffet for att bryta mot dem dr. Bestraffningar kan
vara att omedelbart fa lamna Huset, att inte fa dta snask eller
att fa sin popularitet sankt.

Uppdelning i lag

For att oka rivaliteten kan Storebror vilja dela upp de tdvlande
i tvd lag. Det kan vara killar mot tjejer, rika mot fattiga eller
enligt ndgot annat kriterium. De tva lagen bor behandlas olika
genom att till exempel utfora tavlingsuppdrag mot varandra
dar vinnarna blir belonade, eller att den rika sidan far dta hur
mycket snask de vill.

Beloningar

Beloningar dr ofta 1 till 3 publikpodng, men kan ocksa vara att
bli bjuden pa snask, att fa frikort fran eventuella nomineringar
eller nagot annat lampligt.

Bestraffningar

Ofta innebér bestraffningen séankt popularitet, men kan ocksa
vara att alla blir bjudna pa snask utom den bestraffade eller
nagot annat godtyckligt.

Nominering

Varje vecka ska minst tva personer riskera att bli utrdstade,
men det kan vara flera stycken eller till och med alla. Hur de
nomineras dr helt upp till Storebror. Han kan vilja vilka som
ska nomineras, och antingen berétta det under veckan eller
precis innan omrostningen. Andra alternativ &r att ldta en del-
tagare vilja vilka som ska nomineras, lata de som redan blivit
utrostade vélja eller att ha nomineringar som straff.

Utrostning

I slutet av varje vecka &r det live-sandning och en deltagare
kommer att fa ldmna storebrorhuset.

Utrostningsslagen (1T20) slés dolt av Storebror, som saklart
kan fuska hur mycket han vill (vem vet om de dar telefonsam-
talen fran tittarna verkligen blir rdknade?). Storebror lagger
till och drar ifrdn antalet publikpodng folk anvant under
veckan och kollar om folk vill ldgga till eller dra bort fortroen-
depodng. Den som far ldgst blir utrdstad och far vara publik
och assistera Storebror under resten av spelet (Den utrostade
kan f& komma tillbaka igen, sant har hant, eller far komma in
som en ny deltagare. Oréttvist men roligt!). Den som ér sist
kvar i storebrorhuset har vunnit.

Om man é&r fa spelare och spelet riskerar att ta slut for snabbt
kan man antingen lata folk komma tillbaka som nya personer
nér de blivit utrdstade eller att dndra sa att det krdvs tva eller
tre utrostningar for att verkligen behdva lamna Huset.

Spelet &r inte meningen att vara rattvist, men det &r meningen
att det ska vara roligt. S& lange alla far chansen att spela ut
riktigt daliga manniskor en liten stund och utnyttja sina fem-
ton minuter av berommelse sa har spelet lyckats.



Tempora
Tempora mutantur nos et mutamur in illis.
- Tiderna forindras, och vi med dem.

I borjan av det tjugonde arhundradet lyckades
en excentrisk uppfinnare skapa en maskin som
forflyttade honom bakat i tiden. Dagen innan sin
stora upptdckt lanserade han resultatet for en
forvanad samling vetenskapsmén.

Foretaget Spacetime tradde fram, pensionerade
uppfinnaren pd en soderhavso och tog over
tidsmaskinen. De suddade dérefter ut namnet pa
uppfinnaren fran historien, och han &r numera
bara kidnd som “uppfinnaren”. De borjade ta
emot bestdllningar fran ménniskor som ville
forandra sin nuvarande situation, och ta betalt
for att skicka tidsagenter bakat i tiden med hjalp
av tidsmaskinen.

Manga agenter tycker att det ar mérkligt att
Spacetime tar betalt, dels for att den som betalar
med storsta sannolikhet inte vet om det nar
forandringen &dr genomférd och dels for att Spa-
cetime med sin kontroll 6ver rumtiden knappast
har nagra problem att fa tag pa pengar. Det ar
dock ingen idé for agenter att fundera 6ver vad
cheferna i Spacetimes ledning vill, utan béttre att
lagga energin pa att genomféra sina uppdrag.

Foretaget arbetar dessutom pa att hela tiden ta
kontroll 6ver olika historiska tidsaldrar for att
till slut helt kunna styra Nuet, men deras verk-
samhet dr till fugohundratalets borjan hemlig
for allmanheten.

Spacetimes underjordiska hogkvarter ar skyddat
mot forandringar och ingen har hittils lyckats
utfora ingrepp som har fatt hogkvarteret eller
tidsmaskinen att upphora att existera, ndgot som
agenter vanligtvis anser vara mycket betryggan-
de. Faktum é&r att agenterna inte kan na hogkvar-
teret i Datiden da det endast existerar frikopplat
fran, men parallellt med, Nutiden. Exakt var i
Nutiden ingangen till hogkvarteret befinner sig
kan variera beroende pa ingrepp i Datiden.

Mellan sina uppdrag lever agenterna oansenliga
liv, da det dr svart att engagera sig i en virld
som hela tiden @ndras. Vardagsklddseln &r mork
kostym och solglaségon for att undvika att folk
fran deras liv innan frikopplandet ska kédnna
igen dem och stilla besvarliga fragor.

Formning

Genom att forma rumtiden runt sig kan man
fardas bakat lings en trdd i rumtiden och an-
lénda till en annan tid och plats. Nutiden ar en
tidpunkt som hela tiden ror sig framat, och utgor
en absolut grans; ingen har &nnu kunnat resa
eller se langre framat i tiden d&n Nutiden. Spelets
Nutid antas vara nagon gang under bérjan av
fugohundratalet och rora sig framédt med tidens
vanliga hastighet.

Maénniskor med forméga att forma tiden kallas
formare. Man formar rumtiden antingen for att
resa i tiden eller for att genom ett ingrepp i Déti-
den genomféra en forandring av Nutiden.

Formarna vet hur vérlden sag ut innan forand-
ringen, men maste ta reda pa hur den ser ut
efterat genom att studera tidningar och bocker
eller genom att frdga manniskor. Vanliga méan-
niskor (de oformliga, for att anvidnda agenthu-
mor) tror att varlden alltid sett ut som den rakar
gora just nu. Detta gor att formare undviker
paradoxen att en resa tillbaka for att forhindra
nagot fran att handa tar bort anledningen att dka
fran forsta borjan.

For en formare ror sig alltid Nutiden framat med
samma hastighet; tillbringar han en vecka pa
1700-talet for att sedan atervianda till Nutiden,
kommer han att atervinda en vecka efter att han
reste.

Samtliga formare upplever vid forsta tidsresan

en kénsla som beskrivits som ett uppvaknande
eller ett frikopplande. De &r inte lingre en del av
det vanliga tidsflodet, och paverkas inte lingre
av ingrepp i Détiden.

Frikopplandet gor det mycket svart att halla
reda pa vilken version av Nutiden som &r den
nu gillande, eftersom den 6gonblickligen kan
forandras genom ett ingrepp fran nagon annan.
For en formare som befinner sig i Datiden eller
Nutiden ndr ndgon annan formare genomfor ett
ingrepp finns det en risk att varlden omedelbart
dndras runt formaren. Detta brukar vara ytterst
forvirrande.

Faror vid tidsformning

Forutom fysiska och psykiska skador &r de
storsta farorna vid formning av rumtiden:

Paradoxer

Tidsformarna i Tempora skyddas till stor del
fran paradoxer genom att de klivit ur rumtid-
strommen och inte lingre paverkas direkt av for-
dndringar av Nutiden. Trots detta finns det alltid
en risk att introducera paradoxer genom att t.ex.
tréffa ett tidigare jag eller rdka forhindra att ens
foraldrar traffas. Rumtidens reaktion &r da att
minska agentens formaga att paverka Nutiden,

i hopp om att dtminstone begriansa problemet.
Vid tillréckligt stora eller ménga paradoxer ser
rumtiden till att agenten aldrig existerat, och

alla paradoxer han orsakat forsvinner. Hans kol-
legor inom Spacetime kommer dock att minnas
honom, eftersom de &r mer taliga mot rumtidens
forandringar &n vanliga méanniskor.

Autodidakter och De Okdnda

Tyvarr finns andra 4n Spacetime som kan forma
tiden. Det har formodligen alltid funnits mén-
niskor som spontant kunnat resa i tiden, men
antalet 6kade explosionsartat da uppfinnarens
forsta resa skickade en chockvag 6ver rumtiden.
Dessa friformare behover inga maskiner, utan
reser med viljestyrka. De saknar en enhetlig
organisation, men brukar sluta sig samman

i mindre grupper med gemensamma mal.
Autodidakterna bekdmpar Spacetime pa grund
av foretagets krav pa monopol over Datiden.
Spacetime, i sin tur, anser autodidakter vara
farliga da de inte kan kontrolleras och forsoker
oskadliggora dem.

Bade agenter och autodidakter har dessutom
upptéckt skuggliknande varelser vid viktiga
hindelser i tiden. Vilken deras funktion &r, eller
fran vilken tid de kommer, dr dnnu inte kant.

Spelets gdng

I Tempora har spelarna har varsin agent medan
spelledaren skoter beskrivningar av virlden, de
personer rollpersonerna stéter pa och paradoxer.

Flodet under ett spelmote sammanfattas sa hér:

Scen 1. Chefen delar ut uppdraget
Agenternas chef kan vara glad, butter, aggressiv
eller i ndgon annan sinnesstamning, men han

ar alltid stressad. Varje chef har hand om flera
team, och svarar i sin tur uppat i chefskedjan
for att uppdrag delas ut och koordineras pa ratt
sétt. Chefens stressade arbetssituation gor att
agenterna ofta bara far en kort beskrivning av
vilken foérandring av Nutiden som ska utféras,
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men ldmnas helt fria att bestimma hur och nir
ingreppet ska utforas. “"Nar” betyder i det hiar
fallet vilken tidpunkt i Datiden som ingreppet
ska utforas, medan det alltid dr underforstatt att
det ska ga sa snabbt som mojligt enligt Nutiden.

Scen 2. Teamet forbereder avfard

Ledaren for teamet bestimmer tillsammans med
de 6vriga vilken rumtidpunkt de vill fardas till,
och vem som ska rdkna ut koordinaterna. Under
tiden en agent raknar kan 6vriga hamta utrust-
ning.

Teamet far sjdlva rekvirera den utrustning de
anser behova hos Spacetimes Rekvireringscen-
tral i hogkvarteret. Agenterna har tillgang till i
stort sett all utrustning de kan ténkas behova,
men bor tdnka pa att anpassa den efter tiden
de ska till for att inte orsaka ofrivilliga ingrepp.
Samtliga agenter far varsin hemapparat for att
kunna édtervanda till Nutiden.

Scen 3. Vantan pé avfard

Da Spacetime bara har en tidsmaskin dr det med
storsta sannolikhet andra som anvénder tidsma-
skinen precis nir teamet behover den. Spacetime
kan dn sa linge bara skicka ivdg ett team at
gangen, eftersom det &r littare att koordinera sig
inom ett team, och nér ett team 4r borta maste
ovriga vinta.

Att sitta i vantrummet dr en fascinerande upple-
velse och spelledaren bor beskriva hur agenter i
krasskjortor kommer ut fran tidsmaskinen med
varjor i magen, hur agenter i gamla uniformer
star efter i tur, hur tekniker springer runt med
verktyg och vetenskapsmén med papper och hur
stressade chefer springer runt och hetsar sina
team. Efter en lagom lang vantan lamnar teamet
6ver sina koordinater till teknikerna som matar
in dem i tidsmaskinen och skickar ivéig teamet.

4. Ingrepp i Dtiden

Om allt gétt ritt materialiseras teamet formodli-
gen pa en avskild plats i ndrheten av stillet dar
de vill genomfora sitt ingrepp, men mycket kan
ga fel. Om agenten som tog fram koordinaterna
ridknade fel kan teamet hamna i rétt tid men fel
plats, kanske mitt pa ett torg, eller till och med

i fel tid. Antingen fortsdtter man uppdraget
dérifran, eller sa trycker man pa hemknappen
och forsoker igen.

Om allt istéllet gatt bra kan teamet lyckas for-
dndra Nutiden till det béttre bara genom att resa.
Om det krévs fler ingrepp &r det bara att sétta
igang. Antingen loser man hela uppdraget under
en och samma tidsresa, eller ocksa trycker man
pa hemknappen och reser nagon annanstans.

Hela teamet behover inte aka till samma punkt
i rumtiden, utan kan dka till olika. Om tre med-
lemmar av teamet befinner sig i 1930-talet kan
en medlem befinna sig pa 1880-talet och ordna
sd att saker blir littare fér de pa 1930-talet. For
de pa 1930-talet kan foremal plotsligt férsvinna
och méanniskor byta yrke, ndr medlemmen 1880
genomfor ingrepp. Sa fort en agent trycker pa
hemknappen aterviander han till Nutiden.

Vid ett tryck pa hemknappen vill teamet for-
modligen borja om pd Scen 2 for att rdkna ut nya
koordinater och hdmta ut ny utrustning. Néar de
adr klara med uppdraget gar man till Scen 5.

Scen 5. Debriefing

Nir teamet nér debriefingen moter de sin chef
for sista gangen angaende det hiar uppdra-

get. Chefen kommer antingen vara nojd med
agenterna eller skilla ut dem, beroende pa hur
det har gatt. Chefen bor forklara for agenterna
hur Nutiden fordndrats sen de var hir senast,
men med tanke pd hur stressade cheferna é&r blir
forklaringen formodligen ofullstandig. En rolig
avslutning &r att beskriva hur agenterna ger sig
ut i den férdandrade och formodligen ganska
besynnerliga Nutiden.



Rollpersonen

Varje spelare har en rollperson som ar agent

hos Spacetime. Rollpersonens tre egenskaper ar
Charm, Fysisk formaga och Teknisk férmaga. De
har ett varde mellan 1 och 6, och man fordelar
frén bérjan 9 podang mellan dem. Rollpersonen
borjar spelet med 0 paradoxpoang.

Négot som &dr mycket viktigt att veta dr att de tre
egenskaperna betecknar rollpersonens formaga
att paverka Nutiden genom ingrepp. En roll-
person kan vara hur charmig som helst utan ett
hogt viarde i Charm, men med ett hogt viarde kan
han i storre utstrdckning anvanda sin charm for
att uppna forandringar av Nutiden. Han har en
storre kunskap eller kinsla nar det géller vilken
inverkan egenskapen har pa historien.

Charm

Charm anvands da man forsoker ljuga, 6vertala,
kopsla, forfora, halla tal eller liknande. Har man
hog Charm pratar man manga sprak som &r
anvéndbara vid ingrepp i Détiden.

Fysisk formaga

Fysisk formaga anvands for att flytta tugna fore-
mal, att springa, att stjila saker samt till slagsmal
och att anvanda skjutvapen.

Teknisk formaga

Att anvanda fordon, avancerad utrustning och
kunskap inom vetenskap. Anvinds dessutom
for att rdkna ut koordinater till Spacetimes
tidsmaskin.

Forma rumstid

Att forma rumstiden innebar antingen att resa
i tiden eller att utfora uppdrag som bestar av
ingrepp i Datiden for att férandra Nutiden.

Uppdrag
Som agent borjar varje spelmote med att man
blir tilldelad ett uppdrag av sin chef.

Ett uppdrag anger hur stor férandring man vill
gora av Nutiden genom ett virde, som anger hur
langt fran ens idealvérld Nutiden befinner sig.
Hur ménga poédng uppdraget bestar av paverkar
hur snabbt man spelar klart och hur svért det
kommer att vara, sa ett forslag ar att borja med
ett litet uppdrag pa fem poang per agent, och
sedan hoja till ndsta gang om det var for latt.

For att spelmekaniken ska fungera méste upp-
draget formuleras pa rétt sitt. Att ha ett uppdrag
som gar ut pa att morda ndgon historisk person
dr inte sa lyckat, eftersom det inte finns nagot i
reglerna som sager om man lyckas eller inte. Det
enda reglerna sdger d&r om man lyckas férandra
Nutiden at det hdll man vill eller inte. Mordet
bor alltsd vara ett medel for att uppna ett mal,
inget mal i sig.

Nér man utfor ingrepp summeras antalet
forandringspodng. Vid en lyckad foréandring
kommer man alltsa lite nirmare uppdragets
virde, och Nutiden ser lite mer ut som man vill.
Om man istéllet misslyckas med férandringen
kommer sénks antalet forandringspodng man
samlat ihop, och virlden motsvarar mindre den
onskade. Man far da utfora fler ingrepp.

Nér man fatt ihop lika manga, eller fler, forand-
ringspodng som uppdragets virde dr uppdraget
slutfort och Nutiden ser ut som man vill. Om
man har paradoxer kvar kan man spela vidare

Tabell 1: Tidsmultipeltabell

Arhundrade | Multipel
1906-2005 1
1806-1905 2
1706-1805 3
1606-1705 4
1506-1605 5

och forsoka 16sa dem, eller behélla dem tills
nésta uppdrag.

Tidsresor

Agenter skickas bakat genom tiden och rum-
met med en otymplig tidsmaskin som finns pa
Spacetimes hogkvarter i Nutiden. Maskinen
skots av tekniker i labbrockar vars enda uppgift
ar att mata in rumtidkoordinaterna agenterna
ger dem, trycka pa lite knappar och eventuellt
reparera maskinen om den bérjar ga sonder.
Agenterna maste sjdlva rakna ut vart och "nart”
det adr bést att dka.

Agenterna anvénder sitt varde i Teknisk for-
maga, drar bort Tidsmultipeln f6r arhundradet
de reser till, och slar sedan pa Ingreppstabellen.
Agenterna kan inte samarbeta, utan maste utse
en som sldr at hela gruppen. Om de far daliga
koordinater kan de inte avsta fran att resa,
eftersom resans konsekvenser inte uppenbarar
sig forran de rest.

Forandringspodng delas ut som vanligt och man
kan alltsa forandra Nutiden bara genom att resa
till rétt stélle vid ratt tidpunkt. Orsakar man en
paradox skickas teamet till en plats dér de orsa-
kar en paradox for den som raknade fel.

Varje agent far med sig en liten barbar maskin
han kan anvinda for att omedelbart atervanda
till Nutiden. Man kan inte resa mellan tva punk-
ter i Datiden direkt, utan maste alltid atervianda
till Nutiden innan man genomfor sin andra resa.

Ex: Fyra agenter vill resa till dr 1915 och prata med
Einstein. Den av dem med bist virde i Teknisk for-
maga har 4 och drar av 1 enligt Tidsmultipeltabellen.
Samtalet gir diligt och de vill fran 1915 resa till 1875
och forhindra att Einsteins fordldrar triffas. Teamet
dtervinder forst till Nutiden och agenten drar av 2
frin sitt virde i Teknisk formdga innan han sldr igen.

Ingrepp

Ingrepp &r handlingar utférda under Datid som
paverkar all tid mellan ingreppet och Nutiden
och leder till en forandring av Nutiden. Det finns
bade frivilliga och ofrivilliga ingrepp. Ett frivil-
ligt ingrepp dr en handling utférd av en rollper-
son for att uppnd en fordandring. Ett ofrivilligt
ingrepp sker nar SL tycker att rollpersonen
gjort nagot i Datiden som kan tankas leda till en
forandring och man anviander den egenskap SL
anser vara lamplig.

Vid bada fallen av ingrepp slér lika manga T6
som man har i egenskapen man vill anvinda
minus Tidsmultipeln, och ldser av den hogsta
tarningens resultat pa Ingreppstabellen. Dérefter
multiplicerar man antalet FP med Tidsmultipeln.

Detta leder till att ingrepp langt bakat i tiden blir
mer slumpmaéssiga och att deras inverkan pa
Nutiden blir storre. Det &r alltid sdkrare att resa
kort och gora flera sma ingrepp, men har man

Tabell 2: Ingreppstabell

T6 | Resultat

Paradox, SL berittar

-2 FP, SL beréttar

-1 FP, SL beréittar

+0 FP, Spelaren beréttar

+1 FP, Spelaren beréttar

N|U | |WIN]|~-

+2 FP, Spelaren beréttar

brattom kanske vill teamet kanske satsa allt pa
ett kort.

Ex: En agent vill utfora ett ingrepp med egenskapen
Charm dr 1815. Han har Charm 4 och drar av 2 for
tidsmultipeln. Han sldr 1, och 5, och fir 1 FP ginger
multipeln 2, alltsi totalt 2 FP.

Det ar alltid spelaren som beskriver vilken hand-
ling rollpersonen utfér som utgor ingreppet,
men vem som beskriver ingreppets fortplant-
ning bestdms av Ingreppstabellen. Vid resultatet
1-3 beskriver SL hur ingreppet fortplantar sig
genom Datiden och hur Nutiden forandras pa
ett for rollpersonerna oonskat sitt. Vid resultatet
4-6 dr det istéllet spelaren som beskriver Forand-
ringen. P4 detta sétt kan SL gora livet svart for
rollpersonerna och spelarna kan forsoka dndra
Nutiden tills den ser ut som rollpersonerna vill.
Krangliga och komiska handelsekedjor som fort-
plantar sig fram till Nutiden uppmuntras.

FP kan anvindas antingen for att 16sa upp pa-
radoxer eller for att fordndra Nutiden sa att den
mer liknar uppdraget, och man kan alltsa gora
ingrepp antingen for att reda ut paradoxer eller
for att fordandra Nutiden.

Paradoxer

Paradoxpoing far man antingen frivilligt genom
att skapa oppna loopar, ofrivilligt pd grund av
ett mycket misslyckat ingrepp eller genom att
helt enkelt inte tinka sig for och SL tycker att
man fortjanar en.

En paradox dr en paradox, och alla paradoxer ar
potentiellt lika farliga oavsett i vilken tidsalder
man orsakar dem. Paradoxer &r dock alltid
knutna till den som orsakade dem, och man kan
inte ge ndgon annan en paradox. For att ta reda
pa hur mycket man drabbas personligen slér
man 1T6. Detta &r antalet paradoxpoédng som
man skriver upp pa rollformuléret tillsammans
med vilken paradox som gav upphov till dem.

Dessutom drar man temporért bort lika manga
poéng fran sina egenskaper tills paradoxen ar
upplost. Loser man upp nagon av paradoxerna
aterfar man lika manga egenskapspoang den ar
vird paradoxpoédng. Loser man ndgon annans
paradox dterfar denne egenskapspoang.

Om man sénker en egenskap till 0 kan den

inte langre anvindas till ingrepp. Om samtliga
egenskaper sinks till 0 upphor han att existera,
och har heller aldrig gjort det. Alla paradoxer or-
sakade av personen forsvinner fran verkligheten.

Ex: Agenten rikar forhindra sina fordildrar att motas
och orsakar en paradox. Han sldr 1T6 och fir 4. Han
sinker Charm med 3 steg och Fysik med 1.

Egenskapssankningarna ska ses som verklighe-
tens forsok att gora sig av med den paradoxala
personen genom att minska hans férméga att
péaverka Nutiden..

Det &r upp till spelgruppen vad man vill rdkna
som paradoxer och vad som inte ska vara det. En
del vill kanske vara striktare for att uppmuntra
storre forsiktighet medan en del r lite snillare
for att agenterna ska vaga gora ingrepp.

Ndgra forslag pd paradoxer att fundera dver dr:

Att héra en rolig historia och sedan resa tillbaka for
att berdtta den for personen man horde den av.

Att forhindra sin egen fodelse genom att t.ex. gifta sig
med, eller doda, nigon av sina forildrar. Detta dr alla
formares stora skrick.

Att vilja att lita ett framtida jag dyka upp med tips
eller for att hjilpa till att sldss. Spelaren styr dd bida
sitt nuvarande och framtida jag. For att losa upp pa-
radoxen mdste han sluta den 6ppna loopen genom att
ndgon gding i framtiden forma sig till ritt tidpunkt.



Tarningarna protesterar, tarningarna har fatt nog,
tarningarna vill ha frihet, har pa sitt egna bord -
rollspelet med det kanske langsta namnet

Tdrningarna gér uppror, nu skall vi elaka mdnniskor fd
sota for alla vara synder, alla former av misshandel av
tdarningar skall fd ett slut. Tdrningarna stdr inte ldngre
ut med dessa forhallanden av stindig smdrta och réidsla
i sitt forhallande till sin dgare.

Nu skall det bli dndring, tdrningsupprorert dr ndra
forestdende. Hinner mdnskligheten vakna till innan det
dr forsent, ett hotande tdrningskrig dr i farozonen...

Introduktion

Sa har det dd hént, tirningarna har numera
bildat en stark front mot ménsklighetens tortyr
och misshandel av sin frander. Tarningarna
star inte ut med en sédan arbetsmiljo.

Vad behovs?

Sa har det dd hént, tirningarna har numera
bildat ett starkt motstdnd mot sin situation.
Till detta rollspel behdvs ingenting annat &n
just dessa regler, inte ens ett papper eller en
penna.

Det beh6vs minst tre personer, och det kan
vara 1 princip hur ménga deltagare som helst,
dven om det kan bli vildigt jobbigt att halla
ordning for spelledaren om det &r fler dn atta
till tio deltagare.

Innan spelet borjar

Utse en person som spelledare (om ni inte
redan gjort det). Denna person kommer att
leda spelet. Ovriga spelare delar spelledaren
in 1 tva grupper.

Den forsta gruppen kommer att fungera som
tarningarnas ombud. Den andra gruppen
kommer att foretrida rollspelarna. Ar det udda
antal spelare, dr den storre gruppen de som
foretrader tdrningarna. Det behover inte vara
lika manga pé samma sida.

Alternativ till gruppindelningen

Ar det firre in fem deltagare (exklusive spel-
ledaren) kan ni stryka grupp tvé och lita alla

spelarna foretrada tarningarna. Da skoter spel-
ledaren rollspelarsidan.

Spelets syfte

Syftet med spelet ar att rollspela en formed-
ling mellan tva sidor, 1 en arbetskonflikt.

P& ena sidan stdr arbetstagarna, det vill sédga
tdrningarna som inte dr ndjda alls med arbets-
villkoren.

Andra sidan som spelas av grupp tva eller spel-
ledaren foretrader arbetsgivarna, vilka saledes
ar rollspelarna.

Spelets gang

Spelledaren leder forhandlingarna och lyssnar
till argument och s& vidare. Om spelledaren
ej foretrader nagon sida kan denne avgora hur
forhandlingarna gar med opartiska 6gon.

Har spelledaren svart med bedomningen eller
sjalv ar inblandad finns det ett alternativ till att
bedoma hur de bagge sidorna ligger till.
Spelledaren sédger att han tinker pa ett tal
mellan ett och tjugo. Ar inte spelledaren fore-
trddare far ndgon sida sdger ndgon hur de
bagge sidorna ett tal mellan dessa. Den som
kommer ndrmast har lyckats bést just dd och
har fétt igenom nagot eller nagra av sina krav
Detta fungerar lite annorlunda om spelledaren
sjalv dr inblandad. Da sédger en 1 gruppen ett tal
och hamnar detta inom fyra poédng fran talet,
sdger spelledaren till exempel tio, s &dr vardet
mellan sex och fjorton framgang for tarning-
arna, annars tvartom. I detta fall far dock inte
spelledaren vélja ndgot av virdena ett, tva,
nitton eller tjugo.

Spelets mal

Malet med spelet &r att fa fram sa bra villkor
for tdrningarna som mojligt, alternativt for
rollspelarna. Rollspelet slutfors nér ett tankt
avtal &r klart att skrivas under.

© 2005 Fredrik “Radagast” Derefeldt, alla réttigheter forbehallna. Térningarna protesterar, tirningarna har fatt nog, tairningarna vill ha
frihet, hir pa sitt egna bord - rollspelet med det kanske langsta namnet far spridas som en del av Trobergs Dogmautmaning,.






a new,

refreshing taste!

Zonkpop Light dr inget rollspel. Det dr pulsen inom oss alla. Det dr var nya moral. Vart nya

kollektivmedvetande. Du spelar inte ett rollspel. Zonkpop Light dr pa riktigt. Allt som hdnder néir du

och dina vinner spelar Zonkpop Light dr baserat pa verkliga héiindelser. Viilkommen till framtiden.

Producerat av 99,9% naturvanliga produkter

Aret dr 2031, men franvaron av laserpistoler, svdvande bilar och robotar dr anmirkningsvérd.

Gatorna i Stockholm, eller Dallas, eller Belgrad, ser ganska precis ut som de gjorde i borjan av

millenniet. Nagra fler sprickor, lite mer skrép.

Men saker har fordndrats. Minniskorna dr annorlunda. De styrs av andra lagar. De styrs av

zonkpoppen.

Revolution begins now
Zonkpop.

Dess revolution formade om virlden da den
aktualiserades runt ar 2015. Den unge elektromusikaliske
kompositoren “Cameron” hade ldinge haft en stor
lyssnarkrets pa internet, och kom att utveckla sin musik

till det vi idag kallar zonkpop.
Idag &r han nationalhjilte i Ukraina.

Historien om hur virlden kom att fordndras varierar
med vem som beridttar den. Vissa anser att det fanns en
viss tomhet i den ménskliga existensen, en trott osidkerhet
pa verkligheten som bara kunde miéttas med en drog
tillochmed tyngre &dn den mediala paverkan som sa
omdebatterad kontrollerade den minskliga arten likt
dronare. Den dramatiska musiken i Hollywood-filmerna
var var nya religion, och filmstjarnorna vara gudar. Den

dramaturgiska kurvan - vara dogmer.

Andra har en mindre existentiell syn pa skeendet. Likt

muzak pa ett kopcentrum hade zonkpoppen en sjidlvklar

ritt att paverka vart omdome. Den vanliga ménniskans
forsta moten med zonkpoppen kan beskrivas som en
medeltidsbondes forsta besok i en kristen katedral. Under
sadana omstindigheter #r det kanske inte sirskilt svart att

acceptera en ny gud.

Zonkpop fér nyborjare

Kaos. Det &r ordet som bist forklarar virldsldget for

nagon som har levt under en sten de senaste trettio aren.

En ny drog har anlint till gatorna, och dess namn é&r
zonkpop. Vare sig om du ir nidgon som skapar zonkpop,
eller om du bara konsumerar den, &r den i allra hogsta grad

pataglig tjugofyra timmar om ditt dygn.

Zonkpop dr musiken som kan paverka ménniskor
mentalt, framkalla sinnesstimningar, skapa suggestioner, ge

kommandon och kontrollera.

Musiken som kan kontrollera dig. Musiken som, oavsett
vem du idr, har makten 6ver dig. Den ultimata kicken, och

det ultimata maktmedlet.

Sa medan unga zonkduellanter kdmpar om prestige,



storforetagen matar den lilla ménniskan med musik for
att hon skall kopa deras varor, och konstnédrer skapar
sina musikaliska konstverk stryker mystiska zonkies
runt i slummen, forvridna av att ha blivit utsatta av for
mycket zonk. Det reaktiondra Domworks Inc. anfaller
zonkpoppen vid varje tinkbart tillfdlle och okar stindigt
sin maktposition i samhéllet. Uppror dr i luften da
revolutiondra grupper skapas for att storsta stadsmakten

och infora en slags zonkstat, som den i Ukraina.

Subkulturer

Alla har sitt sitt att uttrycka sig pa, och alla har sina

egna behov som de soker stimulera genom
zonkpoppens inflytande. Dirfor har det uppkommit
subkulturer. Varje subkultur dr unik och representerar
ett eget beteende som musiken injagar i lyssnaren.
Nagra exempel nimns nedan, men i sjilva verket finns
det tusentals olika stilar och subkulturer. Variationen

inom varje stil dr dessutom mycket stor.

Flamepop: Sjidlva musiken later ofta slarvigt

spelad, omelodisk och tung. De sadistiska
flamepopparna soker ge uttryck for sin leda och angest
genom denna aggresiva musik. Den injagar i lyssnaren
ett aggressivt beteende som ofta ger uttrycket att
lyssnaren beter sig valdsamt eller hotfullt. I sma
kabaler samlas flamepopparna och lyssnar pa musiken,

och slass.

Donkeypop: En motreaktion pa de kommersiella
krafterna bakom zonkpoppen. En sann donkeypoppare

blandar aldrig in reklambudskap i sin musik.

Ztonkpop: Zonkpoppens euforia. Framkallar hos

lyssnaren ett pilskt beteende. Anvinds ofta av

prostituerade och pa nattklubbar.

Som tidigare namnt finns det i stort sett en subkultur
for varje behov att fylla, och en stil for varje enskild

konstnér.

For att spela Zonkpop Light beh6ver du minst en sexsidig tirning (en sa kallad
T6), aven om flera att rekommendera.

Rollpersonen

Varje deltagande spelare utvecklar en rollperson. Denna rollperson &r med
storsta sannolikhet en zonkpopper, ndgon som skapar och spelar zonkpop.
Rollpersonen utvecklar man genom att ge honom eller henne foljande
egenskaper:

Tre saker som rollpersonen dr bra pa (tillexempel forfora dldre damer, spela
baseball, tala franska). Dessa saker skall helst inte vara zonkpop-relaterade.

En drivkraft som motiverar rollpersonen i allt hon gor (t.ex hdmnd, eller mer
specifikt hdmnd pa DJ Carnivore som forvandlade min bror till en mdnniskodtande
zonkie)

Antingen en hemlighet som rollpersonen ogirna delar med sig av (som
tillexempel att man dédade en mdnniska under ett flamepop-rus), en fobi (t.ex
scenskrdck) eller ndgot annat snaskigt som spelledaren kan ta vara pa.

Slutligen skall rollpersonen ha en stil. Rollpersonens stil dr en beteckning av
rollpersonens identitet som zonkeypopper och &r en sekvens av sex kénslor eller
budskap som kan rymmas i en zonkpoplat. Typiska kanslor skulle kunna vara
kdthet eller svaghet, och en typisk stil skulle kunna se ut sdhér kdthet-svaghet-hat-
hamndlystenhet-vemod-sjdlvsdkerhet. Varje kdnsla i en stil motsvarar en siffra pa
tarningen (alltsd 1-2-3-4-5-6).

De kénslor som finns i rollpersonens stil 4r de knappar hon har i sin arsenal.
Med hjélp av dessa kan hon bygga latar. En 14t ar en sekvens av upp till tio
nummer fran 1 till 6. Om vi aterknyter till stilexemplet ovan skulle en 1t med
sekvensen 6-3-6-1-1 aberopa kinslorna sjdlvsdkerhet-hat-sjdlvsdkerhet-kdthet-
kdthet, vilket innebér att laten gor lyssnaren framforallt sjdlvsdker och kat, men
dven nagot hatisk. En rollperson far férbereda hur ménga latar hon vill.

Spelregler

For att lyckas med en handling i Zonkpop Lite méste rollpersonen sla 5-6 p&
en T6. Om omstidndigheterna dr goda for handlingen (latt handling, eller
rollpersonen har sirskilt goda forutsittningar att lyckas), skall hon sli 4-6. Ar
omstindigheterna daliga, méste hon sld 6. Formégor och fobier kan spela in,
tillexempel. Likasa att handla i enighet med sin drivkraft. Om slaget lyckas kan
spelaren vélja att sld om hur ménga ganger som helst, tills hon misslyckas. Ett
misslyckat slag innebér alltid att handlingen misslyckas. For varje lyckat slag
okar resultatet med en poang. I jamforelser (som tillexempel i strid) mellan
rollpersoner jamfors ofta resultatet av kombatanternas slag.

Nér en 13t spelas live maste rollpersonen sla hela sekvensen av siffror i rak.
Lyckas hela sekvensen, lyckas laten. Naturligtvis kan man bara spela in laten pé
band ocks& (om man lyckas spela laten vid inspelningen av bandet). Sedan finns
mojligheten att ldra in 1iten. Detta tar antalet siffror i 1dtsekvensen dagar (plus
antalet siffror ginger tva dagar for att lira sig bra). D& ridknas det som en vanlig
handling (kan man laten bra ar det en 4-6-handling).

Uppspelning av en 1at medfor ocksd ett resultat, liksom en vanlig handling.
Detta resultat dr en sekvens av kdnslor och vdrden. Om laten som spelades
bestod av sekvensen ensamhet-yrsel-yrsel sé &r resultatet av laten 1 x ensamhet, 2
x yrsel. Vissa kanslor dr uppenbara motsatser. Tillexempel kdrlek och hat. Om en
14t spelas som influerar lyssnarna med 2 x kdrlek, neutraliseras den av en 1t som
har resultatet 2 x hat (2 — 2 = 0). Hade det varit 3 x hat istéllet hade det slutat
med att lyssnarna hade drabbats av resultatet 1 x hat (2 — 3 = -1). P4 sa vis kan
man skapa antildtar for att férhindra andra latar fran att ha ndgon verkan.

For att inte paverkas av de kanslor som latens resultat medférde méste man
lyckas med ett viljeslag (3-6) for varje kdnsla man vill motstd. Alltsd, om
resultatet dr 2 x hat, 3 x yrsel maste man lyckas med totalt fem viljeslag for att
motstd latens alla effekter (det racker dock med tvé viljeslag for att motsta att bli
hatisk, tillexempel). Desto hogre kvantitet pa kansloresultaten, desto starkare
paverkas lyssnaren. 1 x hat ar en létt irritation, medan 3 x hat ar ett
ursinnesanfall.
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