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Alla ar Alex ar ett
humoristiskt och
tavlingsinriktat roll-
spel som handlar om
Alex, en vid forsta
anblick normal, for
att inte siga alldaglig,
person, som dock har
ett stort problem —
hen styrs av Rosterna i sitt huvud.

En av deltagarna ar spelledare och ansvarar for
att beskriva och gestalta de platser och perso-
ner Alex interagerar med. Alla andra spelare ar
Roster i Alex huvud.

Spelet anvander sexsidiga tarningar (ni behover
egentligen bara en, men det kan vara enklast om
varje deltagare har en egen). Det kan ocksa vara
praktiskt att ha tio stycken marker per spelare,
till exempel pokerchips eller glasparlor.

Slgjor och grénser

Rollspel skiljer sig fran andra media genom att
fiktionen inte konsumeras passivt utan skapas
genom vart aktiva deltagande. Detta betyder att
spelet kommer narmare in pa huden och kan
upplevas som mer intensivt och intimt an till
exempel litteratur och film. For att spelet ska bli
roligt for alla ar det darfor bast att pa forhand
komma 6verens om saddant deltagarna inte vill
skiamta om — sex, grafiskt vald, minderariga
som far illa eller vad det nu kan handla om. Har
ar det mojligt att skilja mellan tva nivaer, slojor
och granser. Sddant ni tycker ar ok att nimna,
men inte vill skildra med sa mycket detaljer,
kan ni dra en sloja for. Sidant ni absolut inte
vill ha med i spelet alls, sétter ni en grans for.

Var inte radda for att sdaga till om nagot dyker

upp i spel som kianns obehagligt. Det behover

inte vara nagon stor sak och behover inte nod-
vandigtvis leda till ndgon diskussion — ta bara
om scenen och undvik det som var oonskat.

Roster
Rosterna ar spelarkaraktirerna i Alla ar Alex.

Det ar inte nodvandigt for spelet att bestamma

vad rosterna i Alex huvud ar for nagot, men oli-
ka definitioner kan oppna for intressanta varia-
tioner av spelet.

Motstridiga delar av Alex psyke — Drifter,
begar, radslor, ideal, komplex, arketyper.

Osaliga sjalar — Doda manniskors andar som
binds till jordelivet av nagot viktigt de maste
gora eller starka drifter de méste leva ut innan
de kan ga vidare.

Utomjordiska intelligenser — Frimmande
vasen som kan besitta jordbors kroppar for att
spionera, utfora experiment, eller kanske bara
turista bland manniskorna.

Parallella existenser — Alex alternativa jag
fran parallella universum som till f6ljd av en
kvantmekanisk kortslutning smalt samman i en
och samma tidslinje.

Rosterna beskrivs med nagra enkla egenskaper:
Viljestyrka — En pool av poang som Rosten
kan anvanda for att ta kontroll 6ver Alex eller
forbattra sina chanser att lyckas med en viss
handling. Viljestyrkan kommer att minska och
oka under spelet, sa det kan vara enklare att
representera den med marker istallet for siffror
pa ett papper. Alla Roster borjar med 10 Vilje-
styrka (men se nedan).

Fardigheter — Varje Rost har tva eller tre
fardigheter. Skriv bara ned en kort beskrivning
av fardigheten, till exempel "Bra pa att kora bil”
eller ”Bra pa att 6vertala ménniskor.” De flesta
Roster har tva fardigheter, men du kan ha tre
om du viljer att borja med 7 Viljestyrka istillet
for 10.

Mani — Detta fungerar som ett slags vinstvill-
kor: Om du uppfyller din mani fler ganger dn
andra Roster uppfyller sina, vinner du.

Manier delas in i tre nivaer: Niva 1 (ganska latt
att uppna, som “frossa pa godis”), Niva 2 (mer
utmanande, som “forfora en kiandis”), och Niva
3 (valdigt svart, som "spranga byggnader” eller
“vara med pa TV i direktsandning”). Svarare
manier ger fler poang an lattare.



Kampen om Alex

Rosterna (det vill sdga spelarnas rollpersoner)
kampar om kontrollen 6ver Alex, men vid varje
tillfalle ar det bara en av dem som styr. De
andra Rosterna kan utmana den dominerande
Rosten nar denne uppfyllt sin mani och nar Alex
blir skadad, misslyckas med en handling eller
vaknar efter att ha somnat.

Till f6ljd av den stindiga kampen mellan Ros-
terna i hens inre har Alex problem med dven
ganska vardagliga handlingar. Varje gang Alex
forsoker gora nagot dir en vanlig person skulle
kunna misslyckas gors ett tarningsslag for att se
om hen lyckas.

Handlingsslag: Den Rost som for tillfallet
kontrollerar Alex slar en sexsidig tarning. Om
Rosten har en fardighet som tacker utmaningen
behover den sl 3 eller hogre. Om den inte har
nagon fardighet behover den sld en 6:a. Men
innan slaget kan Rosten spendera Viljestyrka
for att fa +1 per poang pa tarningsslaget (vil-
ket kan gora framgédng automatisk). Om slaget
misslyckas utloses en kontrollkamp.

Kontrollkamp: Under en kontrollkamp bju-
der alla intresserade Roster samtidigt en eller
flera Viljestyrkepoang (om ni anvander mar-
ker kan alla halla marker i stingda hander och
avsloja antal samtidigt). Det hogsta budet blir
den aktiva Rosten. Vid lika bud slar deltagarna
tarning for att avgora. Den nya aktiva Rosten
forlorar det antal Viljestyrka som den bjod,
medan de andra behéller sina bud. Det ar fullt
tillatet att den tidigare aktiva Rosten vinner och
forblir aktiv.

Alex blir latt distraherad. Om inget spannande
hander pa tio minuter eller mer (till exempel
under en bussresa) ska spelledaren sla en tar-
ning. Vid 4 eller hogre somnar Alex och vaknar
senare (vilket utloser en kontrollkamp). Alla
Roster far en Viljestyrkepoang nar Alex tar en
tupplur. Kontrollkampen mellan Rosterna loses
innan spelledaren beskriver den situation som
Alex vaknar upp till.

Spelets forlopp

Spelet borjar med att Alex vaknar for dagen
vilket utloser en forsta kamp om kontroll. Spel-
ledaren beskriver darefter den situation i vilken
Alex finner sig. Rosterna har inget minne av hur
de hamnade dar.

Var vaknar Alex? Det ar upp till spelledaren var
spelet borjar, men har ar nagra forslag.

1. Ien lyxsvit pa ett fint hotell, bland resterna
av vad som verkar ha varit en ménga dagar
lang fest. Den digra hotellnotan ar obetald,
men Alex har slut pa kredit pa sitt kort.

2. Ien grand, liggande i en illaluktande pol,
endast ikladd underklader.

3. Paen bar. Personalen upplyser hen om att de
ska stanga och att hen darfér maste lamna
lokalen.

4. Sittande pa ett sate i kollektivtrafiken. Tyd-
ligen har Alex somnat till en stund och kan
inte langre saga vart hen var pa vag.

5. Paen bank pa flygplatsen. Anldnde hen just
eller vantar hen pa nagon?

6. Sittande pa den bakersta raden i en kyrka
mitt under gudstjanst.

Darefter forsoker Rosterna uppfylla sina manier,
forhoppningsvis utan att stackars Alex blir allt
for skadad under processen. Deras Viljestyrka
kommer oundvikligen att minska och nar den
till sist tagit slut for dem alla somnar Alex, och
spelomgangen ar over.

Darefter avslojar Rosterna sina manier och rak-
nar hur manga ganger de uppfylldes. Det riaknas
aven om nagon annan ar aktiv och uppfyller din
mani.

Multiplicera antalet ganger din mani uppfylldes
med dess niva (1, 2 eller 3). Det ar dina poang.
Den med flest poang vinner spelet och blir spel-
ledare for nasta omgang av Alla ar Alex.
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