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FORORD

»Allt stort som skedde i varlden skedde forst i nagon
manniskas fantasi. «
— ASTRID LINDGREN

Expert Nova ar ett smidigt regelverk for nutidskampanjer dir dventyrare stills infor
faror och fasor i exempelvis Londons griander, Sydostasiens djungler, Tora Boras dal-
gangar, Paris katakomber eller tempelriddarnas hemliga hogkvarter. Spelreglerna forut-
satter att elektricitet, telekommunikationer och motordrivna farkoster forekommer och
att spelarnas dventyrare framst ar manniskor. Expert Novas epok stracker sig alltsd fran
sent 1800-tal till en nira framtid diar manniskan fortfarande ar alltings métt.

Du kan anvinda Expert Nowva till midnga slags kampanjer: fran jordenruntresor
i Phileas Foggs fotspar till hardfora deckardventyr i Baltimores hamnkvarter; fran
forskningsexpeditioner i Gronlands frusna vildmark till spionintriger i kalla krigets
Berlin; fran hjemmefrontsverksamhet i det ockuperade Norge till flodbatsfiarder in i
Morkrets hjarta; och sa vidare.

Expert Nova tillhor rollspelsklanen Basic Roleplaying (BRP), vars urversion skrevs
kring 1977 av Greg Stafford och Steve Perrin. I Sverige har BRP varit branschledande
alltsedan Drakar och Demoners forsta utgava 1982 och jag har arbetat med BrRP-va-
rianter under cirka fyrtio ar. I Expert Nova har jag, viagledd av principen less is more,
valt ut systemets kdrnkomponenter och mekat med dem tills de blivit ldttanvinda,
bland annat med fa och breda fardigheter och grundegenskaper, ndgorlunda jordnara
aventyrare och fokus pd kampanjernas utmaningar.

Expert Nova dr ockséd forsta boken i EXPERT-serien; bok tva dr Expert Partisan,
som utspelas 1982 i ett sovjetockuperat Sverige.

Sponsra mig gdrna pa Patreon (https://www.patreon.com/user?u=11682593). Dar finns
sméitt och gott: artiklar, errata, nyheter, uppdateringar om mina spelprojekt och
andra nyheter.

— ANDERS BLIXT
STOCKHOLM, MAJ 2022
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INLEDANDE RIKTLINJER

. Viktigast ar att alla har kul.

Nodvindiga tillbehor: Tarningar (en tjugosidig, ndgra sexsidiga), penna & papper
och ibland en kortlek.

. Vem ar vad? Spelarnas rollpersoner kallas AVENTYRARE. En rollperson som

skots av spelledaren kallas SPELLEDARPERSON (SLP).

. Bruk av personliga pronomen: spelledaren ar du, spelaren ar han, aventyraren

ar hon, en ospecificerad sLP ar hen, forfattaren ar jag, medan #i syftar pa bade
spelarna och spelledaren. Jag har skrivit sa har for att gora reglerna tydligare.
Begreppet »krom« idr spelkonstruktorsjargong for »grej som forhojer stimningen,
men som du kan utelimna utan besvir «. Regler markta KRoMm ar synnerligen
frivilliga, ty de leder till extra mekande och pillande; en del gamers gillar sant,
andra inte.

Husregler: Expert Nova ar din verktygslada. Ta bort, lagg till och dndra i reglerna
precis som du vill. Anvind alltid ditt sunda fornuft nar reglerna inte fungerar som

de borde.

. Avrunda bréakdelar nedat till nirmaste heltal. Undantag anges uttryckligen i

regeltexten.

. 1+1=3: Det hair regelverket innehaller massor av siffror och det finns sikert fel har

och dar. Det dr bara att korrigera.
Kostnadsfria rollformular kan laddas ner fran Elosos sajt (https://eloso.se).

Forkortningar (regelavsnitt)

BRP Basic Roleplaying (forordet) KV Kontrollvarde (1.1)
BAR Barformdga (2.2, 5.3) SB Skadebonus (2.2)

A (delta) Deltavarde (1.5) SG Svarighetsgrad (1.1)
ERF Erfarenhetspoang (3.2) SLP Spelledarperson (6.1)
Fv Fardighetsvarde (1.1) T Tarning (1.2)

GV Grundegenskapsvarde (1.1, 2.1) U [ Tarnings Jutfall (1.2)
KP Kroppspoang (2.2)
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1. ALEA IACTA EST

»To succeed, planning alone is insufficient. One must improvise as well. «
— SALVOR HARDIN (ISAAC ASIMOV)

KAPITEL 1 BESKRIVER Expert Novas grundliggande spelmekanik, dvs hur en spe-
lare hanterar sin dventyrares egenskaper och hur han berdknar hennes mojligheter att
klara av allahanda utmaningar som hon stalls in Om du har spelat BrRP-spel tidigare,
till exempel Expert Drakar och Demoner, Runequest eller Call of Cthulbu dr mycket
redan bekant for dig.
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1.1 Nyckelbegrepp

En firdighet dr kunskap inom ett imnesomrade, t.ex. medicin eller dykning. Fardig-

hetsnamn skrivs med versal: Dykare. Firdigheterna -
beskrivs i 3.1. Fardighets-

FARDIGHETSVARDET (FV) ar ett tal som anger hur 1-5

.. . . .. 6-10 Halvd
FV 21 ger rangen MASTARE, vilket ibland skin- avean
ker extra fordelar (se avsnitt 2.2 och 3.1). 11-15  Duglig
GRUNDEGENSKAPERNA utgor en persons medfodda
. el s . .. 16-20  Skicklig
kroppsliga eller sjalsliga kvaliteter. Mianniskor
har fyra grundegenskaper: STAL, SPANST, 21 eller mer  Mastare

varde ...

Novis
skicklig personen ar i den aktuella fardigheten.

SKARPA och s1su, se avsnitt 2.1. En frisk vuxens
GRUNDEGENSKAPSVARDEN (GV) gdr fran 8 till 18 med 10 som median. Spelme-
kaniskt fungerar GRUNDEGENSKAPSVARDEN och fardighetsvarden likadant, se
avsnitt 1.3.

KONTROLLVARDE (KV): Nir en person utfor en handling med en firdighet eller

grundegenskap avgor du handlingens sVARIGHETSGRAD. Darefter berdiknar du
eller spelaren handlingens KONTROLLVARDE genom att modifiera fardighets- eller
grundegenskapsvirdet. Se SVARIGHETSGRAD nedan samt avsnitt 1.3.

KONTROLLSLAGET: Nir du eller en spelare testar huruvida en person klarar nagot

komplicerat, rulla ett KONTROLLSLAG med en tjugosidig tarning (1T20). Om tar-
ningsutfallet (se 1.2, punkt c) dr lika med eller ligre dn det aktuella kontrollvardet,
har personen lyckats. Se avsnitt 1.3, 1.4 och 1.5 for detaljer.

SVARIGHETSGRAD (SG) anger hur svart eller farligt det dr att utfora den avsedda

L

IL.

III.

Iv.

handlingen. Svirighetsgraderna rankas i fem steg:

LATTA HANDLINGAR dr enkla och lyckas alltid, inget tirningsslag behovs.
Exempel: En person med firdigheten Akrobat ska ta sig fran ett tak till ett
annat pd tvd sammanbyggda bus. Det dr ren rutin i den branschen.

KRAVANDE HANDLINGAR ar normalfallet »utmanande men inte komplicerat«

med KONTROLLVARDET = FARDIGHETSVARDET.

Exempel: En person med Akrobat ska hoppa fran ett tak till ett annat.

SVARA HANDLINGAR, med kontrollvirdet=FV -6, 4r belastade med komplikationer.
Exempel: En person med Akrobat ska nattetid hoppa fran
ett tak till ett annat.

JATTESVARA HANDLINGAR, med KONTROLLVARDET = FV — 12, ar rejilt kom-

plicerade och farliga.
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Exempel: En person med Akrobat ska nattetid hoppa fran ett tak till ett
annat med en ldda i famnen.
V. OMOJLIGA HANDLINGAR dr sista steget pa skalan: »Nej, det hir gar faktiskt
inte. « Misslyckandet dr sd givet att inget tirningsslag behovs.
Exempel: Det dr natt och hillregn ndr en person med Akrobat tinker hoppa
mellan tvd tak med en ldda i famnen, och ryggsick pd ryggen.

OBS! En handling vars modifierade kontroLLvirDE &r 0 eller lagre far alltid svarighetsgraden
Omojlig.

1.2 Tarningar

Ni anvinder tva sorters fysiska tarningar: TJUGOSIDIG (1T20) och SEXSIDIG (1Ts).

Simulera andra tarningar sa har:
® TRESIDIG (1T3) —sld 1T6: 1 och 2 blir 1; 3 & 4 blir 2; 5 och 6 blir 3.
® TVASIDIG (1T2) —sld 1T6: 1, 2 och 3 blir 1; 4, 5 och 6 blir 2.

OO
Riktlinjer for tarningsbruk
A. 1T20 anvander ni frimst for KONTROLL-, TAVLINGS- och TURSLAG, se avsnitt
1.3, 1.4, 1.5 och 4.4. Laga utfall ar bra.
B. 1T6, 1T3 och 1T2 anvinder ni framst for SKADESLAG, se avsnitt 4.3.
Hoga utfall dr bra.
C. TARNINGSUTFALL (U) dr det omodifierade tal som tirningen visar nir den har
slutat rulla.
D. En siffra framfor T anger hur mdnga tarningar ni ska sld och att ni ligger sam-
man utfallen. En modifikation star efter tirningsbeteckningen.
Exempel: »Sld 2T6 + 2 « innebdr att du slar tvd sexsidiga tdrningar, ligger
ihop deras utfall och adderar 2.

1.3 Kontrollslaget

Nir en person utfor en kriavande handling (t.ex. ett sprang eller en reparation) viljer

du eller den aktuella spelaren limplig fiardighet och slir ett KONTROLLSLAG med
1T20. Dartill finns varianterna TAVLINGSSLAG (se avsnitt 1.4) och TURSLAG (se
avsnitt 1.5). Specialregler for strid finns i kapitel 4.

OBS! Sla endast konTroLLSLAG fOr betydelsefulla skeenden — det forbattrar speltempot.

%
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OO
Kontrollslagets procedur
1. Vad? Spelaren forklarar vad hans dventyrare avser att gora och véljer fardighet
eller grundegenskap i samrad med dig.
2. Hur svart? Du avgor svarighetsgraden, vilket i sin tur kan modifiera kontroll-
virdet, se punkten SVARIGHETSGRAD i avsnitt 1.1.
3. Hur gar det? Spelaren berdknar kontrollvirdet och rullar ett kontrollslag med
1T20. Sa hir tolkas utfallet:
a. LYCKAT/FRAMGANG intriffar nir tirningsutfallet ar lika med eller ldgre dn
kontrollvardet, dvs USKV.
b. MISSLYCKANDE intriffar nar tarningsutfallet overstiger kontrollvardet, dvs
U>KV.
C. AUTOMATISKT MISSLYCKANDE intriffar vid tarningsutfall 20. Detta géller
alltid, oavsett kontrollvirde.
OO
Riktlinjer for kontrolislag
A. Om flera fardigheter 6verlappar for en handling, vilj den basta.
B. Om en person saknar ratt fardighet for en handling, kan hen istéllet anvianda en
limplig grundegenskap, men dd okar du svarighetsgraden ett steg.
Exempel: En dventyrare som hoppar fran ett tak till ett annat med Spinst
istdllet for Akrobat far svdrighetsgrad Svar istdllet for Krdvande.
C. Om en person saknar ritt verktyg for en viss handling, t.ex. en reparation, bor du
Oka svarighetsgraden.
D. Om du vill anvdnda de klassiska BRP-funktionerna PERFEKT SLAG och
FUMMELSLAG, se avsnitt 7.4.
OO
Snabbt eller Noggrant
Aventyrare har ofta brattom och da giller det att hushalla klokt med tillginglig tid.
Hir foljer regelmekanik for detta: en handling utfors antingen SNABBT eller NOGGRANT.

0BS! Stridshandlingarna i kapitel 4 raknas alltid som snaBBa.

OO
Snabba handlingar
En person som utfor en handling under stark tidspress eller i farofylld situation
riskerar alltid att misslyckas.
Exempel: Om en dventyrare tar chansen att under ett stressigt inbrott leta igenom
ett rum, hittar hon kanske det hon soker, kanske inte. En pressad person gor ju
ldtt misstag.
Vid en Snabb handling riknas tidsdtgangen ofta i sekunder eller minuter: » Jag sdtter
av fem minuter for att snoka igenom rummet. «
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nastan ingen tid alls

nagra taktiska rundor
nagra taktiska rundor nagra minuter

nagra minuter nagra kvartar

nagra kvartar flera timmar

Nej, det har funkar inte.
Handlingen avbryts

Handlingen lyckas men tar ungefar dub-

Misslyckande oo o
el belt sa lang tid som planerat.

Noggranna handlingar
Om en person satsar rejilt med tid pd en handling i en lugn situation, handlar det inte
langre om att lyckas eller misslyckas utan om hur lang tid det tar att lyckas.
Exempel: Om en dventyrare tillbringar flera timmar med att leta igenom ett rum i
lugn och ro, hittar hon forr eller senare eventuella gomda ting.
OO
Valet mellan Snabbt och Noggrant
Vissa handlingar kan endast utféras Snabbt, t.ex. narstrid, medan andra bara kan
utforas Noggrant, t.ex. komplicerade reparationer. Men ibland kan spelaren vilja hur
dventyraren gar till vaga, vilket styr hur KONTROLLSLAGET tolkas.
Om en person borjar utfora en Noggrann handling men blir avbruten i arbetet, slar
du eller den aktuella spelaren ett snabbt slag istallet om du anser detta vara motiverat.

1.4 Turslaget

Ibland vill du slumpa fram hur en person klarar sig i ett tajt lage dar fardigheter ar

utan betydelse. D4 rullar du eller spelaren ett TURSLAG. Kontrollvirdet baseras pa
en limplig grundegenskap, till exempel Spinst vid en bilolycka eller Skarpa for att
fornimma svag rokdoft i tid. Svarighetsgraden beror pa hur allvarligt laget ar.

Du tolkar turslagets resultat utifran vad som ar rimligt:
A. Framgdng: »Det gick ritt bra for Kim. «
B. Misslyckande: »Kim har rikat illa ut. «

%
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1.5 Tavlingsslaget

Ftt TAVLINGSSLAG utfors nir tva fir-

EXEMPEL PR TAVLINGSSLAG

Inbrottstjuven Roderick (stp) flyr dver hus-
taken forfoljd av aventyraren Susanna. Han
vill skaka av sig henne medan hon vill hinna

digheter/grundegenskaper  tavlar  mot
varandra, till exempel niar en person har

gomt sig medan en annan letar, eller nir ikapp honom. En parkourjakt med tavlings-
tva personer bryter arm. Den aktiva par- slag for Akrobat eller Spanst. Roderick har
tens spelare viljer om handlingen utfors Akrobat 18, Susanna har Akrobat 14.
Snabbt eller Noggrant. Bdda slar varsitt 1. Du sétter svérighetsgraden till kré-
KONTROLLSLAG. vande (ingen gor ju nagot extraordinart)

vilket ger

Tavlingsslagen har svarighetsgrader pa
5 8 5 5 P kontrollvardet = fardighetsvardet.

sedvanligt sitt. De tvd parterna kan dess-
2. Dags for tavlingsslaget.
* Du rullar ett kontrollslag for Roderick
och far 18, dvs. A 0 (KV18 — U18).
»Roderick lyckas med noll till godo. «

utom ha olika svdrighetsgrader beroende
pa omstandigheterna.
Exempel: Om en part har gomt sig i

ett buskage fran en motpart, (vilket * Susannas spelare rullar 11, dvs.

normalt ger bdda SG Krdavande) och KV14 — U1l = A 3. »Susanna far tre

skymmningen faller, hojer du letarens SG till godo.«

till Svar, medan gémmarens SG forblir 3. Bada lyckas, sa hogst deltavarde vinner.

Krivande. Grattis, Susanna.

4. Du bedomer att Susannas fordel ar

Deltavarde (A) liten och noterar att Roderick faktiskt
DE LTAVARDET, betecknat med den gre- |kaades med sitt kontrollslag. Darfor
kiska bokstaven A (delta), ir lika med beslutar du att hon bara nastan hinner

ikapp honom. I nésta runda far Roderick

en sista chans att komma undan innan

A=KV -U. Susanna kan angripa honom i narstrid.
Exempel: Kim har kontrollvirde 16

kontrollvardet minus tarningsutfallet, dvs

och spelaren rullar 7. Deltavirdet dr
16-7=9. Alltsi far Kim A9 (vilket ni utlidser som »delta nio « eller » Kim lyckas
med nio till godo«).

Villkorat deltavarde (An+)
Ibland maste KONTROLLSLAGets deltavirde ha ett visst minimivarde, dvs uppfylla ett
villkor. Detta skrivs An+ dar #n ar ett heltal. Sddana villkorade deltaviarden anvands
till exempel for stridsmandvrar (se sid 26).

Exempel: A4+ betyder att deltavirdet mdste vara fyra eller mer.

10
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Tavlingsslagets procedur
1. Vad? Spelaren forklarar vad hans dventyrare tanker gora och viljer fardighet eller
grundegenskap. Du gor detsamma for sLp.
2. Hur svart? Du avgor svarighetsgraderna for dventyraren och srLp.
3. Hur gar det? Spelaren beraknar dventyrarens kontrollvarde, du gor detsamma for
sp. Darefter rullar ni varsitt kontrollslag.
a. Bdda lyckas: hogst deltavirde vinner. Vid identiska deltavarden vinner
hogst kontrollvirde. Vid identiska kontrollvarden avgor du vad som sker.
b.  En lyckas, en misslyckas: den som lyckas vinner.
c.  Bdda misslyckas: du avgor vad som sker (ofta ingenting alls).

1.6 Lagarbete

Om flera dventyrare jobbar tillsammans tillimpar du nedanstidende procedur.

Det finns alltid en grans for hur manga som kan jobba sida vida sida.
Exempel: Tvd personer som mekar med en bil tillsammans, javisst det gdr bra, men
inte dtta, eftersom de kommer i vigen for varandra.
OO
Procedur for lagarbete
1. Spelarna viljer i samrad med dig vilken fiardighet som anvinds och om jobbet
utfors Snabbt eller Noggrant. Lagmedlemmen med hogst fardighetsvarde blir
arbetsledare, medan de andra blir medhjilpare.
2. Du avgor svarighetsgraden och berdknar kontrollvardet genom att:
a. ta arbetsledarens firdighetsvirde
b. addera 3 for varje medhjilpare med en relevant fardighet
c. addera 1 for varje medhjilpare utan relevanta fardigheter
d. modifiera for eventuell svirighetsgrad.
5. Arbetsledarens spelare rullar kontrollslaget.
6. Utifran utfallet avgor du vad som hander.

1
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2. »WE FEW, WE HAPPY FEW «

»Je crois qu’il faut presque toujours un coup de folie pour batir un destin. «
Jag tror att det ndstan alltid behovs ett stink av galenskap for att bygga sig
ett ode.

— MARGUERITE YOURCENAR

KAPITEL 2 HANDLAR om spelarnas dventyrare, vilka ar mer robusta och kompetenta
an folk i gemen. Darmed stdr de val rustade infor kampanjens utmaningar. Lat dem
komma frdn fordomsfria miljoer och ge spelarna fritt val nir det giller ursprung,
kon, hudfirg, liggning, funktionsvariationer och sa vidare.




»WE FEW, WE HAPPY FEW«

2.1 Fyra grundegenskaper

Minniskans grundegenskaper dr matt pa medfodda kroppsliga och sjdlsliga for-
madgor. En normal vuxen har GV 10 i samtliga, men dventyrare ar battre dn sa — hur
mycket beror pa aldern (se 2.5).

STAL dr kroppslig styrka och uthdllighet.

SPANST 4r vighet, smidighet och reaktionsférmaga.

SKARPA dr observationsformaga med alla sinnen, samt fingerfardighet och minne.

s1suU ar viljestyrka, gdpdaranda och mental uthdllighet.

2.2 Fyra sekundaregenskaper

Sekundiregenskaperna beriknas fran personens grundegenskaper och firdigheter.

KROPPSPOANG (KP) visar hur mycket skada en person tal

Stal SB

(se avsnitt 4.3) och hur mycket hédrt arbete hon orkar
(se avsnitt 5.2). Normalt dr kP = (STAL + s1sU)/2. Ge en 0-2 -2
Maistersoldat +1 pa KP. 3.7 1

SKADEBONUS (SB): En stark person gor mer skada i nir-
strid 4n en svag. SKADEBONUS beraknas fran Stal (se 812 0
tabellen till hoger) och anviands med narstridsvapen och 13-17 +1
obevipnade attacker (se avsnitt 4.3). Dartill géller foljande: 18-22 42

a. En MASTERFAKTARE far +1 pd sin SKADEBONUS

for fardighetens vapen. Per +5 +1

b. En MASTERNAVKAMPE fir +1 pd sin SKADEBONUS
for fardighetens attacker.

FART anger en persons toppfart i taktiska ligen. Den mits i METER PER HANDLING
(se avsnitt 4.2).
Exempel: Fart 5 (1).
Foljande galler:

a. FART TILL FOTS: En minniska har normalt Fart 5. MASTARVARDE i vissa
fardigheter ger +1 pd Fart, se avsnitt 3.1, men ni far inte kombinera tva
eller fler sdidana bonusar.

b. SIMFART anges inom parentes. Manniskor har 0 (ej simkunnig), 1 (simkun-
nig), 2 (Masterdykare). Vissa fardigheter ger simkunnighet, se avsnitt 3.1.
I en del linder (t.ex. Sverige och Nederlinderna) blir dessutom alla barn
simkunniga via skolgymnastiken.

BARFORMAGA (BAR), mits i enheten sLOT och visar hur mycket en person kan
bara med bibehdllen funktionsduglighet. En frisk person har BAR = sTAL slots.
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»People tend to fall into three psychological types, all differently motivated. There is the type, moti-
vated by economic factors, money... And there is the type motivated by ‘face,” or pride. This type is a
spender, fighter, boaster, lover, sportsman, gambler; he has a will to power and an itch for glory.

And there is the professional type, which claims to follow a code of ethics rather than simply
seeking money or glory — priests and ministers, teachers, scientists, medical men, some artists and
writers. The idea is that such a man believes that he is devoting his life to some purpose more impor-
tant than his individual self. You follow me?«

— FRAN »SPACE CADET« AV ROBERT HEINLEIN

Se avsnitt 5.3 for ytterligare detaljer. En MASTERSTIGFINNARE fir +1 pa sin
BARFORMAGA.

2.3 Aventyrarens bakgrund

En dventyrare ska vara mer dn en samling siffror. Varje spelare bor darfor pa sitt roll-

formular skriva lite om hurdan hans dventyrare ar.

A. BAKGRUND: Var vixte aventyraren upp? Vad gjorde hon fore kampanjstart?

Vid vilka skolor studerade hon och vad?

B. stGNALEMENT: Hud, hdr och 6gon finns i manga nyanser. Lingd, vikt och
kroppsform ska passa ihop med Stal och Spanst. Har dventyraren andra kanne-
tecken, som drr och tatueringar?

C. INRE EGENSKAPER (anvand rollformulirets baksida for detta):

® Hurdan ir dventyrarens personlighet? Ar hon nyfiken? Tillbakadragen? Prat-
sam? Vilj ut tre-fyra adjektiv som beskriver hur andra uppfattar dventyraren.

® Vilka livsmal har dventyraren? Vad ar viktigt for henne? Vad vill hon uppna
med sitt dventyrande? Vilka moraliska ideal och grinslinjer har hon?

® Vilka relationer har dventyraren till sin familj? Till sina kollegor?

2.4 Sprakregler

Sprakkunnighet omfattar att tala, ldsa och skriva och delas upp i nivierna BRUTEN,

BRA och FLYTANDE.

En aventyrare beharskar ndgra sprak nir hon skapas. Dartill, varje gdng hon nér
FV 11, 16, 21, osv, i ndgon av Fixare, Generalist, Naturvetare, Samhillsvetare och
Tecknare, far hon ett nytt sprdk pa niva Bruten eller hojer ett som hon redan kan
en niva.

En del sprak ar dessutom omsesidigt delvis begripliga.

Exempel: En dansk forstar svenska som Bra danska medan en svensk forstdr
danska som Bruten svenska.
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»WE FEW, WE HAPPY FEW«

2.5 Tre mallar for aventyrare

Hair ar tre dventyrarmallar som bor passa i de flesta kampanjer. Om du vill utveckla

mer specialiserade dventyrartyper, anvand giarna de hdr som inspiration.

T o Rutinerad dventyrare Luttrad veteran
Spoling i Gvre tonaren i 30-drsldern i 50-drsaldern
1. Fordela 56 poang bland 1. Fordela 56 poang bland 1. Fordela 44 poang bland

grundegenskaperna. Lagsta
GV ar 8 och hogsta 18
(medelvarde 14). Berakna

grundegenskaperna. Lagsta
GV ar 8 och hogsta 18
(medelvarde 14). Berakna

grundegenskaperna. Lagsta
GV ar 6 och hogsta 17
(medelvarde 11). Berdkna

sekundaregenskaperna. sekundaregenskaperna. sekundaregenskaperna.

2. Valj tre startfardigheter Valj fem startfardigheter Valj sju startfardigheter som
som passar bakgrunden: en som passar bakgrunden: en passar bakgrunden: en med
med FV 15, en med FV 13, med FV 16, en med FV 14, FV 18, en med FV 16, en med
en med FV 11. (Kromregel: en med FV 12 och tva med FV 14, tva med FV 12 och tva
Tonaringar |ar sig snabbt. Se FV 10. med FV 10.

itt 3.2. o . .. a . .
CLEIE) Sprakval: ventyraren ar Sprakval: dventyraren ar
3. Sprakval: dventyraren ar Flytande pa sitt modersmal. Flytande pa sitt modersmal.

Flytande pa sitt modersmal.
L&gg till ett sprak pa niva
Bra. Vissa fardigheter ger
extra sprakkunskaper.

For alla aventyrare

L&gg till ett sprak pa niva
Bra eller tva pa niva Bruten.
Vissa fardigheter ger extra
sprakkunskaper.

Lagg till ett sprak pa niva
Flytande eller tva pa niva Bra.
Vissa fardigheter ger extra
sprakkunskaper.

1. Skriv ner dventyrarens alder, bakgrund, personlighet, livsmal och signalement, samt eventuella egenheter
2. Lagg vardagskunskaperna pa minnet. Alla dventyrare maste klara ett hart liv och darfor beharskar
de automatiskt vardagssysslor som att tanda eld, laga mat, lagga forsta forband, och reparera enkla
manicker. Om kampanjmiljon sa kréaver, adderar du fler sysslor till den har upprakningen.
3. Skriv ner startutrustning. Normalt borjar en aventyrare med vardagsutrustning som passar bakgrunden

och pengar for en manads uppehalle.

EXEMPELAVENTYRAREN: HANNELORE KAUNITZ, 37 AR, FRAN TYSKLAND
GRUNDEGENSKAPER: Stal 10 | Spanst 11 | Skéarpa 18 | Sisu 17
SEKUNDAREGENSKAPER: KP 13 | SB+0 | Fart 5 | BAR 10

FirDIGHETER: IT-tekniker 16 | Naturvetare 14 | Ryttare 12 | Tecknare 10 | Chauffor 10
sprik: Tyska (modersmal), engelska (bra), japanska (bruten)

BAKGRUND: IT-tekniker fran Berlin, dar hon arbetat i fem ar som programutvecklare hos Alpha-Omega GmbH.
For narvarande singel. Ager den skotska terriern Krabbe. Hennes hobbies ar ridsport och mangafanzin.

SIGNALEMENT: 170 cm I&ng, ljushyllt, jamntjock kropp, ljusbrunt kort har, gra dgon, horselskadad med hérappa-
rat (hoj svarighetsgraden ett steg for alla handlingar som berdr horseln).

PERSONLIGHET: Pedantisk, introvert, nordig (gillar japansk popularkultur).

LivsmaL: Vill bygga ett réttvisare samhalle dér kvinnor och morkhyade inte sétts pa undantag. Hon drommer
om att delta i internationella raddningsinsatser efter krig och naturkatastrofer.
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3. KUNSKAP AR MAKT

»No technique works if it isn’t used.«
— LARRY NIVEN

KAPITEL 3 BESKRIVER allehanda firdigheter som dventyrarna kan lara sig. Firdigheterna
ar fi och breda, eftersom snavt specialiserade individer far svart att klara mangfacette-
rade utmaningar i filt. Kapitlet rymmer en uppsittning allmidnna standardfirdigheter
som dr till nytta i ndstan alla miljder. Nir du bygger din kampanj lagger du sjilv till
sddana kampanjspecifika fardigheter som du anser behovs.

Kapitlet avslutas med ett regelavsnitt om hur dventyrarna forbattrar sina firdighe-
ter under kampanjens gang.




KUNSKAP AR MAKT

3.1 Fardighetslista

Administrator

En administrator vet hur hon far organisationer att fungera med arbetsledning, budg-

etar, projektplanering, juridik och liknande. Byrakratiskt fulspel ingdr ocksa. Ni

anvinder dven fardigheten for efterforskningar eller rotande i bibliotek och arkiv.

OO

Akrobat

En akrobat vet hur man klattrar, klanger, springer och hoppar. Hon kan ocksa

parkour, dvs hur man tar sig fram i hindersamma miljoer utan att tappa farten.
Maistarrang okar Fart med 1, men denna bonus liggs inte samman med andra

fardigheters Fart-bonus.

Byggare

Fardigheten anvinds i falt for att bygga, underhalla, laga eller riva byggnader, broar,
tunnlar och andra anlidggningar. Byggare omfattar bland annat att timra, mura, sten-
sdtta, schakta, dranera och sprianga, samt relevant fysik, kemi, mekanik och matematik.

SOOOO
Bagskytt
Fardigheten omfattar bagskytte och pilmakeri.
SOOOO
Chauffor

Fardigheten omfattar korning och vardagsunderhall av alla slags motordrivna mark-
fordon plus kartlisning. En Maisterchauffor kan pressa ett fordon till 10 % hogre
toppfart 4n normalt.
OO
Dykare
Fardigheten omfattar bland annat dykning, livriddning, dykutrustning och narstrid med
spjut, harpun eller dolk i vatten. Ger simkunnighet. En Masterdykare far Simfart 2.
OO
Elektrotekniker
En elektrotekniker bygger, lagar, forbattrar och manipulerar elektriska och elektro-
niska manicker, till exempel sikerhetssystem, larm och overvakningskameror. Far-
digheten omfattar dven relevant fysik, kemi och matematik.
OO
Fallskdrmshoppare
Aventyraren anvinder firdigheten fér basejumping, precisionslandning, hopp under
svdra vaderforhdllanden eller nattetid och annat som kraver rejil trianing. Firdigheten
omfattar dven redskap som wingsuit, parasail, hangglider och liknande.
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En person kan utan fardighet utfora ett enkelt fallskarmshopp med hjilp av instruk-
tor eller katapultstol. Rulla ett turslag (Spanst, svarighetsgraden beror pa vindstyrkan):
framgdng = landning utan bldmarken; misslyckande = landningen gor ont.

OO
Fixare
Fardigheten handlar om att snacka sig fram i livet, och att veta vem man ska kon-
takta. Den omfattar bland annat festande, kontaktnait, schackrande och 6vertalning.
(Se dven sprakreglerna i avsnitt 2.4.)

OO
Féktare
En firdighet for alla narstridsvapen, till exempel dolk, klubba, pak, spjut och svird.
Mastarrang hojer SB med 1 for fardighetens vapen.

OO
Fotograf
Fardigheten omfattar fotografering och filmning med tidsenlig mekanisk eller elek-
tronisk utrustning, samt bildbehandling, framkallning och anknutna sysslor.

OO
Generalist
Fiardigheten omfattar ytlig boklig lirdom om valdigt mycket kombinerat med ett
osedvanligt gott minne. Ni anvander aven fardigheten for efterforskningar, rotande
i bibliotek och arkiv, eller andra akademiska sysslor. En Mastergeneralist fungerar
som levande uppslagsverk och minneskonstnar. (Se dven sprakreglerna i avsnitt 2.4.)

OO

IT-tekniker

Fardigheten omfattar maskin- och programvara. Fore 1950 ar fardigheten science fiction.
OO

Kriminaltekniker
Fardigheten tiacker brottsplats- och dodsorsaksundersokning, giftanalys, garnings-
mannaprofilering och andra kriminaltekniska delar av brottsutredningar.

OO
Medicinare
Medicinarens kunskaper omfattar bland annat diagnos, behandling, medicinering,
kirurgi och tandvdrd. En likare har Medicinare 16 eller mer. Medicinska insatser
beskrivs i avsnitt 5.1.

Mekaniker

En mekaniker bygger, lagar och forbattrar maskiner, till exempel motorer, urverk,
pumpar och las. Firdigheten omfattar dven sddan fysik, kemi och matematik som
behovs, samt dyrka upp las.
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OO
Naturvetare
Fiardigheten omfattar teoretiska kunskaper i naturlidra, geologi, matematik, fysik,
kemi, astronomi och liknande. Ni anvinder dven firdigheten for kontaktnit med
kollegor, rotande i bibliotek och arkiv, eller andra akademiska sysslor. (Se dven sprak-
reglerna i avsnitt 2.4.)
Exempel: En naturvetare forklarar kemin som omvandlar potatis till brannvin.
Darefter bygger en mekaniker en destillator utifran vad hon fick hora.
OO
Navkampe
Det har ar sofistikerad obevdpnad niarkamp med knytnavsslag, sparkar, skallning,
brottning och kast. Miastarrang okar Fart med 1 (liggs inte ihop med andra firdig-
heters Fart-bonus) och SB med 1 for firdighetens attacker; se dessutom avsnitt 4.2,
rubriken » Jag slar mot X «, punkt 2b.
OO
Pilot
Fiardigheten omfattar flygning av flygplan, ultralights, autogiros och helikoptrar,
samt navigation och vardagsunderhall. En Misterpilot kan pressa ett plan till 10 %
hogre toppfart 4n normalt.

Retoriker

En retoriker har det talade ordets gava i alla liagen, till exempel vid forhandlingar,
forelasningar, riattegdngar, uppvigling och 6vertalning. Hennes rost hors langt utan
att hon behover hoja den och hon lagger skickligt fram sina argument utifrdn lige
och dhorare.

Ryttare
Fardigheten omfattar ridning, trining, djurvdrd, rephantering, remtygsvard och
annat som hor till ridande, plus korning med och underhall av djurdragna fordon. En
Masterryttare kan pressa ett riddjur eller en vagn till 10 % hogre toppfart an normalt.

Om en ryttare ska fa sitt djur att gora ndgot obehagligt, maste hon klara ett KON-
TROLLSLAG. Misslyckande innebir att djuret trilskas.

OO

Samhallsvetare
Fardigheten omfattar djuplodande boklig lirdom inom antropologi, geografi, histo-
ria, juridik, nationalekonomi, statistik, statsvetenskap och nirliggande dmnen. Ni
anviander dven firdigheten for kontaktnit med kollegor, rotande i bibliotek och arkiv,
eller andra akademiska sysslor. (Se dven sprakreglerna i avsnitt 2.4.)
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Signalist

- . . . . »Experience is what you
Fardigheten omfattar telekommunikation via radio och

. o ) get when you don’t get
kabel, optisk kommunikation med blinklampa, flaggor  \hat you wanted.«

med mera, samt kunskaper i morse och semafortecken. ~ — marc MILLER
(En aventyrare kan dock anvinda en enkel komradio

utan firdigheten.)

Sjoman

Fardigheten omfattar bland annat segling, motorbatsforare, navigation, vardags-

underhadll, rephantering och fiske, samt sjofartens regler, lagar och sedvianjor. Ger

simkunnighet. En Mistersjoman kan pressa en bt till 10 % hogre fart 4n normalt.

OO

Snok

En snok vet hur man diskret rotar i andras angelagenheter. Firdigheten anvinds

framst i bebyggelse, bland annat for att finna dolda ting, vara omarklig (t.ex. smyga,

dolja sig), skugga, dyrka las, ficktjuveri, samt arkivsok och liknande efterforskningar.
Journalister och detektiver ar (for det mesta) hederliga snokar, medan ohederliga

kan bli tjuvar eller utpressare.

Soldat

Fardigheten omfattar infanteriets hantverk, som taktik, kamouflage, skyttevirn,

handeldvapen (inkl. armborst), observation, exercis, undervisning och persedelvard,

samt militar nirkamp (dolk, tillhyggen, gevar med bajonett). Ger simkunnighet.
Mastarrang hojer KP med 1, ty militdra veteraner hanterar smirta och pafrest-

ningar osedvanligt bra.

Stigfinnare
Denna vildmarksfirdighet omfattar bland annat jaktskytte (gevidr, hagelgevar),
kamouflage, kanot, vara omarklig (t.ex. smyga, dolja sig), observation, orientering,
rephantering, sparande, vildmarksoverlevnad, fiske och jakt med snaror och fillor.
Ger simkunnighet.

Meistarrang hojer BAR med 1 tack vare skicklig lasthantering.

OO

Tecknare
Denna liardomsfardighet omfattar teckning, kartritande, skonskrift, forfalskning,
papperstillverkning, blickblandning med mera. (Se dven sprakreglerna i avsnitt 2.4.)
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3.2 Fardighetsforbattring

Under en kampanj blir dventyrarna allt skickligare med sina fardigheter tack vare sina
erfarenheter. Detta hanteras med ERFARENHETSPOANG (ERF).

OO
Erfarenhetspodng (erF) ERF
A. POANGUTDELNING: Efter ett dventyr dir dventyrarna har Upp till  per

lyckats med vad de avsag att gora, ger du var och en tva steg

ERF Om de misslyckades, far de en ERF vardera. Podngen FV 10 9

kan sparas for framtiden.

B. FARDIGHETSFORBATTRING sker i pauser mellan dventyr FV 15 y
ndr folk har tid for eftertanke. ERF far dd endast anvandas FV 20 4

pa rimliga sitt.

PER +5 FFlL

Exempel: Om Clara ska forbittra sin fardighet Sjoman,
mdste hon ha varit till sjoss.
C. kosTNAD: Det kostar tvd eller fler ERF att forbattra en fardighet ett steg, se
tabellen’ till hoger.
Exempel: Kim forbdttrar sin Mekaniker fran FV 9 till FV 10 for 2 ERE
Det kostar henne 3 ERF att gd fran FV 10 till FV 11 och 4 ERF fran FV 15 till
FV 16.

Erfarenhetspodng och traning

Om en dventyrare tranar med ldrare forbattras hennes fardighet sa har:

1. Spelaren viljer firdighet. Liraren maste ha hogre Fardighetsvarde an eleven.

2. Trining i en man-vecka (dvs. sex dagar, dtta timmar per dag) ger en ERF. Hon
kan trana deltid, men da tar det motsvarande liangre tid; minsta traningstid dr en
timme per dag.

3. Nir hon har fétt ihop tillrdckligt manga ERF okar hennes FV med 1.

4. Hon maste harnast forbattra den aktuella firdigheten minst en gdng via dven-
tyrs-ERF innan hon kan trina den igen.

OO

Erfarenhetspodng och nya fardigheter

Om en dventyrare vill ldra sig en helt ny fardighet skaffar hon tre ERF? genom trining,

vilka omvandlas till FV 8. Direfter mdste hon forbéttra fardigheten via dventyrs-ERF

innan hon fir trana den igen.
Exempel: Anna trinar heltid med skepparen ombord pd en bat i tre veckor. Hon
far tre ERF som omedelbart ger henne Sjoman 8.

1 Kromregel: Tondringar lar sig snabbt. Darfor fir en sidan person en poing liagre kostnad per
steg. Fordelen forsvinner nir hon fyller 20.
2 Kromregel: Tva ERF for tondringar, se fotnoten ovan
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4. KUTA, SKJUTA, SPRANGA

»If you find yourself in a fair fight, your tactics suck.«
= JOHN STEINBECK

KAPITEL 4 HANDLAR om strid och action, vad man pa formell svenska kallar TaAk-
TISKA LAGEN. Detta dr nidr varje sekund dr viktig, nar kallsvetten tringer fram i
pannan, nar faran lurar runt hornet, nar det ar dags att fixa » problemet«.




KUTA, SKJUTA, SPRANGA

4.1 Taktiska rundor och handlingar

Foljande giller for taktiska handlingar

och rundor: EXEMPEL NAR INGET
A. Det taktiska lagets aktiva deltagare KONTROLLSLAG BEHOVS
kallas KAMPAR. * »dag ropar till mina kamrater: *Skytten

finns pa ruinens dvervaning!«
* »Jag drar min dolk medan jag tar fyra
steg mot fienden.«

B. En TAKTISK RUNDA ir en tidsenhet
som reglerar stridsforloppet. Vi talar

om fyra-fem sekunder, inte mer. EXEMPEL PA FRAMGANGSRIKA

C. En taktisk handling bestir ofta av KONTROLLSLAG
ordet jag foljt av ett verb och en *  »Jag smyger ljudidst fram till huset.«
malangivelse. Ndgra exempel: * »dJag svingar mig utan besvar in genom

det oppna fonstret.«

» Jag skjuter mot den svartklidde! « ;
EXEMPEL PA MISSLYCKADE

» Jag smyger till tunnelmynningen! «

e / KONTROLLSLAG
»Jag forbinder Leonards skador!« *  »Jag skjuter mot marodéren och missar.«
D. En kdampe kan under en taktisk runda « »Jag smyger mot huset, men gruset
utfora en taktisk handling plus en knastrar under fotterna.«

GRATISFORFLYTTNING i valfri ordning.
E. Lagsta tillaitna svarighetsgrad for en
taktisk handling 4r KRAVANDE, ty
inget dr latt ndr livet stdr pd spel. Dessutom blir alla handlingar SNABBA.
G000
Steg 1. Planera: Vem gor vad?
Varje spelare viljer vad (t.ex. skjuta, springa, fiktas) hans dventyrare avser utfora
och med vilken fardighet eller grundegenskap. En del handlingar dr fardighetslosa,
till exempel omladdning. Du gor detsamma for dina sLp.
BO000
Steg 2. Organisera: Vem gar forst?
Kdmpen med hogst turordning ( = SKARPA + FV i vald FARDIGHET) agerar forst,
foljd av de andra i fallande ordning. Vid lika turordning, och annars nir det behovs,
slumpar du fram vem som gar fore.

OBS! Lurpassande (se avsnitt 4.2) ligger utanfor turordningen.

G000
Steg 3. Agera: Gar det bra?
Varje spelare och du gor sa hir pad respektive plats i turordningen:
1. Ridkna ut kontrollvirdet for den valda fardigheten, alternativt utfér en fardig-
hetslos handling.
2. Sla ett kontrollslag eller tavlingsslag.

%
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a. Framgding: Beskriv med spannande detaljer vad kimpen gor. Hon utfor sin
handling och sin eventuella gratisforflyttning i ett svep.
b.  Om en handling paverkar en annan kidmpes senare handling, kan denne
tvingas att avstd fran sitt kontrollslag och istillet gora ingenting.
Exempel: En skadeskjuten kampe kanske inte kan Rldttra uppfor muren
enligt ursprunglig plan.

4.2 Riktlinjer for taktiska handlingar

Under en taktisk runda hiander allt i rasande fart. Du behover darfor improvisera och

fatta snabba beslut for att halla tempot uppe.
OO
»Jag forflyttar mig mot X«
Vilj fardighet utifrdn hur och var kiampen forflyttar sig, t.ex. Akrobat, Snok eller
Stigfinnare. Anvand Spanst nar lampliga fardigheter saknas.
OO
Riktlinjer for forflyttning
A. NORMAL- OCH GRATISFORFLYTTNING: En kimpe anvinder en forflyttnings-
handling for att stridsjogga upp till Fart meter. Detta galler dven for gratisforflytt-
ningen. Maxstracka for en runda blir alltsa 2xFart meter.
. SMYGA HALVERAR FART. Om det dessutom finns bekymmersamma hinder, sank
Fart till 1.
C. kryPA sianker Fart till 1.
D. KLATTRING halverar Fart. Om klatterytan dr svarbesegrad, sank Fart till 1.
E. HINDER, t ex mobler eller staket, modifierar Fart med -1 till -3 beroende pa
svarighet. Ett framgangsrikt Akrobat-slag (raknas inte som en handling) vid
forflyttningen tar bort detta avdrag.

o]

F. ENSTAKA STEG riknas inte som en forflyttning.
Exempel: » Skurken framfor mig bar fallit och jag tar ett steg dt hoger over
honom. « eller »Jag lutar mig fram, avlossar mitt armborst genom dorropp-
ningen och backar tillbaka sd snart skiktan gdtt ivdg. «
G. Horr: Ett hopp riknas som forflyttning. Gratisforflyttning far inte anvandas for hopp.
H. TA skYDD inom fem meter riknas som en forflyttning. Gratisforflyttningen fr inte
anvindas. Rulla ett kontrollslag for t.ex. Snok, Soldat eller Stigfinnare, dar misslyck-
ande medfor att kimpen riaknas som delvis blottad figur (se riktlinjer pa sid 29).
I. INFOR NARSTRID: Om en kiampe vill ga in i narkamp och motstandaren vill och kan
backa undan', »vinner« den med hogst Fart. Vid lika Fart vinner undanbackaren.

1 Detta forbrukar en FORFLYTTNING (vanlig eller gratis) for undanbackaren. Om hen redan har
anvint rundans FORFLYTTNINGAR kan hen alltsd inte backa undan.
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OO
»Jag haller andan«
En stillasittande kimpe kan hélla andan i Stal rundor. Anstrangning forbrukar luften
dubbelt sd snabbt. Riknas inte som en handling.
OO
»Jag laddar om«
Inget KONTROLLSLAG behovs.
A. NY PIL PA BAGSTRANGEN: ingen handling om bagskytten har sitt koger i baltet.
B. BYTA MAGASIN PA ETT SKJUTVAPEN: tvd handlingar.
C. LADDA DUBBELPIPIGT HAGELGEVAR: tvd handlingar.
D. LADDA REVOLVER: ladda tva patroner tar en handling; byte av hela revolver-
trumman tar en handling
E. sPANNA ARMBORST med hidvarm och ligga en skikta pd plats: fem handlingar.
OO
»Jag lurpassar«
Kiampen ligger pd lur och vintar pa att andra ska agera.
OO
Procedur for lurpassning
1. Spelaren viljer en passande fardighet.
2. Spelaren anger ett villkor. Exempel: » Tom lurpassar med pistolen mot dorr-
oppningen. Om en fiende visar sig, skjuter han.«
a.  Omvillkoret uppfylls: lurpassaren far utfora sin planerade handling
omedelbart utanfor turordningen.
b.  Omvillkoret inte uppfylls: lurpassaren far endast utfora sin gratisforflyttning
och hamnar d4 sist i turordningen.
OO
»Jag simmar«
Anviand DYKARE, SJOMAN, STIGFINNARE, SOLDAT eller SPANST.
OO
Riktlinjer for simning
A. GRATISFORFLYTTNING giller dven for SIMNING.
B. Strommar modifierar SIMFART utifrdn riktningen, ofta med +1 eller -1.

»Jag anvander [FARDIGHET x]«
Mainga fiardigheter kan anvindas i taktiska ldgen (t.ex. MEDICINARE for att ligga
forsta forband); anviand sunt fornuft nar du avgor vad som dr rimligt. Du kan dven
besluta att en viss handling behover flera rundor i f6ljd for att bli fardig.

Exempel: » Det tar dig fem rundor att forbinda den ddr skadan. «
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»Jag slar mot X«
Dags for narstrid med FAKTARE, NAVKAMPE, SOLDAT eller grundegenskapen SPANST.
1. Tturordningen intriffar en narstridsdust nar det dr dags for dess » forste « kampe
(se avsnitt 4.1, steg 2).
2. Satt tavlingsslagets svarighetsgrader, oftast KRAVANDE. Omstiandigheterna kan
modifiera dem. Tva exempel:
a. Om en kdmpe sldss med fardigheten FAXTARE och anvander skold, okar
svarighetsgraden ett steg for hennes motstindare.
b. Om en kidmpe idr knistdende eller liggande okar hennes svarighetsgrad ett
steg. Masternavkampar slipper dock detta bekymmer.
3. Berikna kontrollvardena, rulla tavlingsslag! och berdkna deltavirdena som avgor
vem som blir angripare eller forsvarare.
® [dge A: Bdda lyckas — tavlingsslagets vinnare blir angripare?, den andre for-
svarare. (Vid oavgjort blir bada forsvarare — tillampa Lage C.) Angriparen val-

EXEMPEL PA ANGREPPSMANOVRAR EXEMPEL PA FORSVARSMANOVRAR

AO+: »Min klinga/ndve/spark traffar motstand-  AO+: »Jag avvarjer.« Forsvararen maste varja

aren.« Sla for skada (se 4.3). sig med nagot foremal. Attacken vallar
AO+: »Jag pressar motstandaren och hon ingen skada, men forsvararen drabbas av
tvingas backa tva meter.« andra effekter, som att tvingas backa eller
A2+: »Jag griper och laser motstandarens falla omkull.
hogerarm.« Endast med Navkampe. Den AO+: »dJag tar mig upp fran liggande stallning.«
|aste kan inte rora sig. A2 +: »dJag tar mig ur motstandarens armlas.«
A +: »Jag laste motstandarens hogerarm i A4 +: »dJag hittar och tar upp en gren [eller
forra rundan. Nu tvingar jag ner honom pa annat lampligt foremal ] fran marken som
marken.« Endast med Navkampe. improviserat vapen.«
A8+: »Jag pressar motstandaren och hon A4 +: »Jag pressar motstandaren och hon
tvingas backa tva meter samtidigt som tvingas backa tva meter.«
min klinga/ndve/spark traffar henne.« Ett ~ A8+: »Jag duckar.« Attacken far inga effekter.
komboresultat. Sla for skada. A4+ om forsvararen kor Navkampe.
A10+: »Jag kastar omkull motstandaren.« A8+: »dJag losgor mig ur striden utan att mot-
Endast med Navkampe. Angriparen valjer standaren kan kontra. «
att valla sparkskada, slagskada eller A12 +: »Ripost. Min klinga/nave/spark traffar
fallskada. fienden.« SIa for skada (se 4.3)

1 Kromregel: En 6verrumplad kiampe far U=20 pa tavlingsslaget i nirstridens forsta runda.

2 Kromregel: Om angriparen har kamrater vid sin sida i striden, kan dessa gd in som angripare
mot den hir forsvararen och gora uppfoljningsattacker, var och en pa sin plats i turordningen. Detta
kraver dock att utrymmet racker for dem. Det dr sillsynt att fler an tre kimpar kan angripa samma
forsvarare under en runda.
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jer en angreppsmanover eller en forsvarsmanover, varefter forsvararen! viljer
en forsvarsmanover, bada utifrdn sina respektive deltavarden; se listorna med
forslag (for villkorade deltavirden, se avsnitt 1.5).

® [dge B: En misslyckas, en lyckas — den som lyckas blir angripare, medan den
andre blir forsvarare. Angriparen viljer en angrepps- eller en forsvarsmandover
utifrdn sitt deltavirde. Forsvararen fir inte utfora nadgon handling.

® [dgge C: Bdda misslyckas — kimparna blanger pd varandra medan de manov-
rerar forsiktigt.

4. En eller bada stridande agerar: Angripare gér fore forsvarare. Skador och andra
stridsrelaterade effekter far omedelbar verkan.

EXEMPEL PA NARSTRID

Aventyraren Clara (skirpa 16, nivkimpe 16, kp 12, SB 0, TuroronING 32) vill sI3 ut vaktposten Alec (skirpa
10, FikTaRe 14, kp 14, SB +1, TuroroninG 24). Clara slass utan vapen, medan Alec anvander batong.
Turordningen saknar betydelse hér eftersom inga andra slass samtidigt.

RUNDA ETT

a. Claravill brotta ner den besvarliga vakten Alec vill oskadliggéra den aggressiva angriparen med sin
batong. For bada &r svarighetsgraden krivanpe, dvs KV = FV.

b. Tavlingsslaget: Claras spelare rullar 9, framgang med A7. Du rullar 10: Alec lyckas med A4. Lage A
galler med Clara som angripare, Alec som forsvarare.

c. Claras spelare: »Jag gor ett blixtutfall mot fiendens vansterarm.« Mandvern krdver minst A2.

d. Du: »Jag avvarjer attacken genom att backa tva steg.« Mandvern kraver A0 eller battre. Alecs
forsvarsmandver gor Claras attack verkningslos.

RUNDA TVA
&

Bada avser upprepa sina planer for stridsrunda 1. Bada far KV = FV.

f.  Tavlingsslaget: Clara far 16, dvs AO. Du rullar 17, dvs Alec misslyckas. Lage B galler.

g. Eftersom en greppattack kraver A2+, valjer Claras spelare istallet en sparkattack (krav: AO+). »Jag
fintar med min hdgernave och sparkar mot vaktens skrev.« Pa grund av Alecs misslyckande &r han
utmandvrerad och kan inte avvarja attacken.

h. Spark har skadetdrning 1T3. Claras spelare rullar 5, dvs 3 skadepoéng. Alec saknar kroppsskydd, sa du
sanker hans Nuvarande KP med 3 till 11 och sager: »Jag grymtar av smarta men kampar vidare.«

RUNDA TRE

i. Bada avser upprepa sina planer for stridsrunda 1. For bada forblir KV = FV.

j. Tavlingsslaget: Clara far 1, dvs Al6. Alec far 9, dvs A5. Lage A med Clara som angripare.

k. Claras spelare: »Jag gor en elegant virvelattack och sparkar undan vaktens fotter. Han faller.«
(Krav: A10+) Spelaren bestdmmer att attacken vallar sparkskada.

I.  Du: »Jag rullar halvelegant genom fallet och kommer upp fotter.« (Krav: A0+). Du vill undvika att
Alec i nasta runda slass liggande med SG Svar, vilket skulle ge honom KV 8 (FV 14— 6).

m. Claras skadeslag ger 1. Du stryker 1 KP for Alec som nu har 10 KP Striden rasar vidare.

1 Kromregel: Om forsvararen har kamrater vid sin sida, kan de ga in i dusten och med sina for-
svarshandlingar avvirja eventuella uppfoljningsattacker, forutsatt att utrymmet racker for dem.

%
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»Jag skjuter mot X«
Bagskytt, Soldat, Stigfinnare (singelskott med gevir, prickskyttegevir, hagelgevar)
eller Skirpa (hojd SG) om ritt fardighet saknas.

OO
Riktlinjer for de fem skjutavstanden
Skjutavstdnd hanteras pa ett forenklat sitt, eftersom fler faktorer dn avstindet till
malet paverkar skyttens traffsikerhet.

I.  Nirkamp: Malet kan nds av en spark eller en dolkstot.

II. Rum stracker sig upp till cirka fem meter, till exempel i samma rum eller runt en bil.

III. Glanta 4r s3 langt en kampe kan se i en skogsglanta eller ett titt stadslandskap,
exempelvis Over ett litet torg eller lings en grand. Det handlar om ungefir fem till
trettio meter, beroende pa hur manga foremal och personer som finns i viagen.

IV. Falt dr tvdrs over en dker, ang eller tjarn, det vill sdiga upp mot hundra meter. I
bebyggelse kan det vara tvirs Over ett stort torg eller langs ett utstrackt hustak.

V. Landskap ir sd langt en kampe kan se sitt mal i oppen terrang, det vill siga flera
hundra meter.

SKJUTAVSTANDSTABELLEN: skottets grundliggande svarighetsgrader

Vapen Néarkamp Rum Glanta Falt Landskap
Kastvapen — Kravande Svart — —
Armborst  Svart Kravande Kréavande Jattesvart —
Pilbdge — Kravande Krévande Jattesvart —
Gevar, . . . . Jattesvart (endast
. Svart Kravande Kravande Svart
automatkarbin enkelskott, max 500 m)
Prickskytte- . . . o
. = Kravande Kravande Kravande Svart (max 1 km)
gevar
Hagelgevar  Svart Kréavande Krévande Svart Jattesvart (max 200 m)
. . N . Jattesvart
Pistol  Kréavande Kréavande Svart —
(max 50 m)
. . . . auto: Jattesvart Jattesvart (endast
K-pist  Kravande Kravande Svart .
enkelskott: Svart enkelskott, max 200 m)

— Attack om6jlig pa grund av vapnets praktiska begransningar.
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Procedur for avstandsattack
1. Spelaren viljer mal.
2. Du bestimmer skjutavstindet, tar Skjutavstdndstabellens grundliggande svarig-
hetsgrad och modifierar den utifrin omstandigheterna (se riktlinjerna nedan).
3. Spelaren riknar ut kontrollvardet och rullar ett kontrollslag (vid skott mot dolt
mal rullar du och héller resultatet hemligt):
d.  Framgdng: traff i malet. Rulla ett skadeslag (se avsnitt 4.3).
e. Misslyckande: miss.
OO
Riktlinjer for justerade svarighetsgrader
I strid skjuter en kampe sillan mot ett stillastdende mal under avspanda forhallanden,
utan manga omstandigheter kan paverka svdrighetsgraden; om de sammantaget ger
svarighetsgraden Omojlig struntar skytten antagligen i att skjuta. Har foljer ndgra
exempel pa spelledarbedomningar:
» Kim skjuter mot en delvis blottad figur — 6ka SG ett steg. «
» Kim skjuter mot en springande person — 6ka SG ett steg. «
» Kim skjuter mot en stillastiende dlgtjur. Ett stort mdl — minska SG ett steg. «

OBS! I strid ar Kravande lagsta svarighetsgrad.

»Kim skjuter mot en galopperande hdist, ett stort mdl i snabb rorelse. De tvd
faktorerna tar ut varandra. «
» Kim skjuter mot en stor dronare i rorelse. Flygande mdl dr extra svdra att triffa

— oka SG tvd steg. « Vid hagelskott och automateld 6kas dock SG med endast ett steg

tack vare kulspridning.

» Rok skymmer madlet — 6ka SG ett steg. «
» Kim skjuter fran ett rullande fordon — 6ka SG ett steg. «
OO

Riktlinjer for automateld

Reglerna hanterar automateld pa ett abstrakt sitt for att skynda pa striden. I foljande

tre fall handlar antalet avfyrade kulor enbart om vapnets ammunitionsforbrukning;

skadan beriknas pd annat sitt.

A. Kort eldskur mot ett mal: skytten avlossar 1T6 + 1 skott. Vid framgdng, sla ett
skadeslag, oavsett antalet skott, och multiplicera skadepoangen med 2 fore even-
tuella avdrag for skydd (se avsnitt 4.3, multiplikationen utfors i procedursteg 1).

B. Lang eldskur mot ett mal: skytten avlossar 2T6 + 2 skott. Vid framgang, sla ett
skadeslag, oavsett antalet skott, och multiplicera skadepoangen med 3 fore even-
tuella avdrag for skydd.

C. Lang eldskur mot flera mal: skytten avlossar 2T6 +2 skott. Vid framgang traffas
1T3+1 slumpvisa mal inom en bredd pa fem meter. Varje mal triffas av en kula.
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Riktlinjer for prickskytte
En prickskytt anvinder ett gevir med
kikarsikte. Aktuella firdigheter dr Soldat

EXEMPEL PA OBSERVATIONSFRAGOR

»Vilka eller vad finns hdr?«

eller Stigfinnare. »Var finns en vdg ut?«
Skytten anviander en handling for att »Vad ser ut vara det storsta hotet mot oss
komma pa plats och sikta in sig pd maélet just nu?«

t.ex. dorro ing, bilkylare, tub).
(t.ex. dorroppning, bilkylare, gastub). = pypype) i FRAMGANG

»Vilka slags manniskor observerar jag vid
ruingarden?«

Darefter kan hen o6ppna eld. En klok
prickskytt lurpassar for det mesta och

byter eldstallning efter varje skott.
»Efter ett tag har du raknat till atta, varav tva

ar barn, samt en vakthund. Fyra vuxna har

1
»Jag spanar mot X« pistol { biltet.«

Snok eller Stigfinnare ar lampliga fardig-

. » 4 ) 2«
heter, eller Skirpa om ritt fardigheter Hur har de befast garden

saknas. Spaning kriver koncentration si »Huvudbyggnaden har 6ppna fonsterluckor
av metall pa bottenvaningen och du skymtar
Overkanten pa sandséckar precis bakom
fonstren.«

om ndgot stor kimpen maste hen avbryta
spanandet i fortid.

Spelaren eller du rullar KONTROLL-
SsLAG eller tdvlingsslag, beroende pa »Har de gomt undan nagot vasentligt?«

9y

omstandigheterna. Exempel: Om en spa- »Du skymtar en smutsig bil bakom
nare ska hitta en person som har gémt den halvoppna dorren till skjulet invid
sig, blir tavlingsslag limpligt. I e

A. Framgdng: utover det uppenbara far

EXEMPEL PR MISSLYCKANDE

»Ruingarden &r bebodd eftersom du skymtar
nagra manniskor som ror sig mellan husen.«

spanaren svar pa tre observations-
fragor.
B. Misslyckande: spanaren lagger endast

mirke till det uppenbara.

1 T Afghanistan 2008-09 upplevde jag ndgra skarpa ligens kaos: snabba rorelser, plotsligt ovisen,
okinda hot, sinnena pa helspann nir livet stir pa spel. Fotfolk har délig overblick 6ver vad som
hiander omkring dem. Detta ar ett skl for varfor soldater skjuter nedhéllande eld: det som fienden
inte ser kan hen inte gora nagonting at. I taktiska lagen bor du darfor se till att dventyrarna spanar
ofta for att fa overblick over laget, till exempel infor riskabla forflyttningar, for att lista ut varifran
fiendens skott kommer eller hitta bra skydd.

30




KUTA, SKJUTA, SPRANGA

4.3 Skadeslag

Skadereglerna dr schematiska s att strid loper pa
utan att sinka spelet.!

Procedur for skadeslag?

1. Nar ett vapen traffar, sl ett skadeslag (se
Skadeslagstabellen). Resultatet kallas SKADE-
POANG.

2. Malets kroppsskydd kan absorbera skade-
poang (se nedan). Om det modifierade resulta-
tet blir negativt satts det till 0.

3. Minska maélets Kroppspodng med dterstdende
skadepodng. Det nedsatta vardet kallas NU-
VARANDE KROPPSPOANG och kan bli negativt.
Speleffekterna forklaras i avsnitt 5.1.

4. Om malet forlorar fyra eller fler Kroppspoang
via en skada, sl ett KNOCKSLAG (se avsnitt
4.4).

Riktlinjer for kroppsskydd?

LADERSKYDD dr robusta ldderjackor, byxor,
handskar och liknande som anses ticka hela
kroppen. De skyddar bara mot nirstridsvapen
och kastvapen. Modifiera sidana skadeslag med
-1 (se steg 2 ovan).

En modern skyDDSsVAST tacker birarens torso.
A. Om skadetdrningens utfall dr jamnt (2, 4, 6),

SKADESLAGSTABELLEN

Vapen
Néave
Skallning
Spark

Klotass,
rovdjursbett

Dolk, sten
Batong, klubba, pak

Spjut, svard, yxa,
gevar med bajonett

Pilb&ge, armborst
K-pist?, pistol
Magnumrevolver

Gevar,
automatkarbin?

Hagelgevar

Skadeslag
1T2+SB
1T3+SB

1T3+SB
1T3+1+SB

1T3+SB*

1T6+SB*
1T6+1+SB*

176
1T6+1

1T6+2
1T6+3

1T6+3/1T6+1/
1T3+17

2 Vapnet kan avlossa automateld.
* Ingen SB for kastade vapen.
T Narstrid & Rum/ Glanta & Falt/ Landskap

traffar attacken en skyddad kroppsdel. Modifiera skadeslaget for skjutvapen med

-4 och det for hagelgevar, pilar, kastvapen och narstridsvapen med -8.

B. Om skadetirningens utfall dr udda, traffar attacken en oskyddad kroppsdel.

Ingen modifikation.

C. En gammaldags METALLKYRASS tidcker bararens torso. Den skyddar inte mot

skjutvapen.

1 Kromregler for skadeslag finns i avsnitt 7.2, 7.3 och 7.4.

2 Ten del ligen bor du utdoma » omedelbar dod « utan skadeslag, till exempel vid fall fran hog

hojd, stora explosioner eller vulkanutbrott.
3 Kromregler for militirhjilmar finns i avsnitt 7.5.

%
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D. Om skadetidrningens utfall dr jamnt, traffar attacken en skyddad kroppsdel. Modi-
fiera skadeslaget for pilbdge, armborst, kastvapen och narstridsvapen med —4.
E. Om skadetdrningens utfall dr udda, triffar attacken en oskyddad kroppsdel.
Ingen modifikation.
OO
Riktlinjer for varn av tra, sten och jord
A. Stadiga traviggar fangar upp hela skadan fran kastvapen, pilar, hagel och pistol-
kulor. Gevarskulor far -4 i skademodifikation.
B. Robusta stenviggar och jordvirn stoppar projektiler och kulor.
OO
Brann- och fratskador
A. En ldtt »attack« véllar 1T6 i skada per runda.
B. En omfattande »attack«, till exempel rejalt med brinnande bensin i kladerna,
véllar 1T6 +6 i skada per runda.
OO
Hoéga fall
Reglerna hanterar fall pa ett cineastiskt sitt, inte pa ett helt realistiskt. Kroppsskydd
skyddar inte.

Riktlinjer for fallskador

A. Fallhojdslistan visar hur minga tarningar spelaren eller du rullar som fallets ska-
deslag.

B. Vid fall p4 mjukt underlag, ta bort en tirning.

C. SI& kontrollslag for landningen: Akrobat (SG Krivande) eller Spanst (SG Svar).
Vid framgang, ta bort en tirning.

D. Vid fall pa tre meter eller mer ar det dags for ett knockslag (se avsnitt 4.4) oavsett
om kidmpen far skador eller inte.

Drunkning och kvavning
Hir handlar det om dod genom syrebrist, inte genom skada. Det forenklade upp-
lagget 4ar att en minniska antingen dor efter

nagra minuters kvavning eller klarar sig oskadd. .
Det uppstar inga skador som behover ldkas (igno- FALLHOJDSLISTA

1 meters fallhojd: ingen skada

o . . 2 meters fallhdjd: 1T3 i skada
Ett ororligt offer svimmar efter Stal rundors 3 meters fallhgjd: 176 i skada

rera hir risken for hjarnskador).

kvdavning.  Kroppsanstringningar  forbrukar 4 meters fallhgjd: 2T6 i skada
5 meters fallhojd: 376 i skada
Och sd vidare

luften dubbelt si snabbt.
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4.4 Knockslag

En vdldsam skada kan tillfilligt sl ut den drabbade kdmpen. Rulla dirfor ett
KONTROLLSLAG fOor KNOCK varje gang en skada har omfattat fyra eller fler Kropps-
poang (se aven Héga fall, punkt D, sid 32).
OO
Procedur for knockslag
1. KONTROLLVARDE = NUVARANDE KROPPSPOANG (se avsnitt 4.3, steg 3). Vid ett
hagelskott, modifiera Kontrollvirdet med -4.

2. Rulla ett kontrollslag och tolka resultatet:

a. Framgdng: »Jag biter ihop! « Kimpen fortsitter agera.

b.  Misslyckande: » Ufff! « Kimpen forlorar nasta handling.

c. Vid tdrningsutfall 20: »Uhhn...« Kimpen ar knockad i 1T6+1 rundor,

behaller knappt medvetandet och kan inte agera.
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9. MENS SANA IN CORPORE SANO

»II faut choisir dans la vie entre Pennui et le tourment.«
I livet mdste man vdlja mellan tristess och plaga.
— MADAME DE STAEL

KAPITEL § FORKLARAR inledningsvis ndgra regler som avhandlar skador, likning,
ork och vilobehov nir det géller dventyrare. Sedan far du veta hur du hanterar dven-
tyrarnas barformaga och bordor. Kapitlet avslutas med ndgra listor med aventyrar-
utrustning, vapen och faltmassiga bardon.




MENS SANA IN CORPORE SANO

5.1 Skador: verkan och ldkning

Nir en person forlorar Kroppspodng (se avsnitt 4.3) forsimras hens formdaga att agera

i taktiska lagen (se Skadestatustabellen) och att arbeta hart (se avsnitt 5.2). Begreppet
NUVARANDE KROPPSPOANG forklaras i avsnitt 4.3, steg 3.

SKADESTATUSTABELLEN

E:I;’:::ggng Skadestatus

KP 7 eller fler Bara skramor: Ingen spelmassig inverkan.

KPS 6 TiIIty_gafJ: J:‘jttesv_éra eller svara handling_ar blir oméjl_iga. Satt ned Fart med 1. Satt
’ ned Barformagan till Nuvarande Kroppspoang (se avsnitt 5.3, punkt d).

KP3.4 S.éradi.}-l.andlirlllgar inom narstrid, k6r.ning, ridning, simning, akrobatik eller liknande
’ blir oméjliga. Satt ned Fart med ytterligare 2.

KP1,2 Utslagen: Ligger. Fart & max 1 (krypa). Inga andra handlingar kan utforas.

KP 0 till =3 Doende: Medvetslds och doende. Kdmpen dor inom 3T6 minuter om hon inte far

akuthjalp. (Se Akutinsats i riktlinjerna nedan.)

KP —4 eller lagre Dod!

OO

Riktlinjer for medicinska insatser

A. FORSTA FORBAND: Alla dventyrare kan forbinda sma skador utan kontrollslag.

B. AKUTINSATS: En akutinsats pa plats med fardigheten Medicinare (snabbt kon-
trollslag) raddar livet pd en Doende person, oavsett om kontrollslaget lyckas eller
inte. Ett framgangsrikt kontrollslag liker dessutom en Kroppspoing omedelbart.

C. oD VARD: En skadad som far god vard overvakad av ndgon med Medicinare
liker 1T3 Kroppspodng per vecka (inget kontrollslag).

D. ENKEL VARD: En skadad som endast far vila och enkel omvardnad liker
en Kroppspoidng per vecka (inget kontrollslag).

E. INGEN VARD: Om en skadad inte fir omvardnad eller vila, blir det ingen lakning.

F. TJURSKALLIGHET: En sdrad eller tilltygad person som envisas med anstriangande
sysslor forlorar en Kroppspoang per dygn.

5.2 Ork och hart arbete

Tungt kroppsarbete dr vardagsmat for dventyrare som har lamnat civilisationens
bekvimligheter. Men det finns grianser for hur mycket den manskliga kroppens kan
prestera. Dessutom spelar det stor roll om dventyraren dr rutinerad soldat eller for-
soffad datatekniker.

%
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Riktlinjer for mansklig ork

A. HART ARBETE: En mianniska kan under nigra dagar jobba hart i Nuvarande
Kroppspoing timmar per dygn, exklusive raster. Om hon ska halla for linga
perioder av hart arbete dr gransen NUVARANDE KROPPSPOANG/2 timmar per dygn,
exklusive raster.

B. MARSCHTEMPO: P4 vdg vandrar en manniska upp till NUVARANDE KROPPS-
POANG x 2 km per dag i ett tempo av ca 5 km/h. I kimpig terrang klarar hon som
mest NUVARANDE KROPPSPOANG km per dag. Om hon forcerar dubblas dagsmar-
schen; detta orkar hon i en eller tva dagar, obligatoriskt foljt av lika manga dagars
vila Se avsnitt 7.7 for mer information.

C. viLoBEHOV: En minniska behover normalt 8-10 timmars vila per dygn, inklu-
sive nattsomnen, for att hélla sig i god form. Hon kan vara vaken en hel natt
i nodfall, men inte mer. Somnbrist dr namligen lika farligt for omdomet som

berusning.

5.3 Bordor och birformaga

En mianniska kan med nagorlunda bibehallen funktionsduglighet lasta pa sig upp till

BAR slots. Se avsnitt 5.4 for utrustning och bardon.
OO
Riktlinjer for en manniskas bordor
A. oLasTAD: Totala bordan 4r mindre 4n BAR/2 slots (avrunda nedat till nirmsta
heltal eller halvtal). Inga effekter.
B. BELASTAD: Totala bordan dr BAR/2 till BAR slots.
® Hoj svdrighetsgraden ett steg for Akrobat, Fiktning, Nivkamp och andra
sportiga handlingar.
® Minska Fart med 1.
C. OVERLASTAD: Totala bordan ir storre dn BAR slots. Personen formar d bara
stappla fram korta strackor.
D. NEDSATT BARFORMAGA: Om personen far skadestatus Tilltygad eller virre (se
avsnitt 5.1), sitt ned hennes BAR till NUVARANDE KROPPSPOANG. Om hon diref-
ter skulle bli 6verlastad kan hon inte forflytta sig alls.

EXEMPEL PA LAST

Hannelore (se avsnitt 2.5) har BAR 10. Hon lastar sin ryggsack (rymmer 8 slots) med en modern
sovsack (1), laptop (1), ritblock & pennor (1) och tva dagsransoner faltkak (2 % 2). I baltet dinglar en full
vattenflaska (1), komradio ("2) och dolk ('2). I jackfickorna lagger hon tva forstaforbandsaskar (2 X 4).
Hennes hérapparater rdknas som smasaker. Summa 10 slots.

Hannelore &r alltsa Belastad, vilket bland annat ger henne Fart 4 i taktiska lagen.
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5.4 Utrustning och bardon

Exempel pa vildmarksutrustning
Smaésaker: Enstaka smasaker (t.ex. en
tandare, en kompass, en godispase, ett par
solglasogon, en liten ficklampa, en schweizisk
armékniv) anvander inga slots.

Faltkak: en dagsranson: 2 slots; i ryggsack.

Forstaforbandsask: 4 slot; i benficka, jack-
ficka, ryggsack, stridsvast eller stridssele.

Handstralkastare: 1 slot; i bélte, stridsvast
eller stridssele.

Kartfodral: 74 slot; 6ver brostet, i stridssele,
stridsvast eller i ryggsack.

Kikare: 4 slot; dver brostet eller i ryggsack.
Klader (som anvéands): inga slots.

Klader (nedpackad extra uppsattning): 2 slots;
i ryggsack.

Komradio: "4 slot; i benficka, jackficka, bélte,
ryggsack, stridsvast eller stridssele.

Laptop: 1 slot; i ryggsack; lanseras pa
1990-talet.

Ljusforstarkare: 'z slot. Gor natt till »ndstan
dag«; anvands i falt fran 1980-talet. Pa huvu-
det/hjalm eller i ryggsack.

Signalistradio: 1 slot; i/ovanpa/undertill
ryggsack eller i stridssele/stridsvast.

Skyddsvast: 2 slots. Blockeras inte av
ryggsack. Kan inte kombineras med stridssele/
stridsvast. Tillhandahaller tva slots for magasin
pa brostsidan.

Sovsack (modern): 1 slot; i ryggsack.

Sovsack (omodern): 2 slots; i/ovanpa/
undertill ryggsack.

Stormkak: 2 slots; i ryggsack.

Talt (5tt, tva personer): 2 slots, i ryggsack.

Vattenflaska: 1 slot (full), /2 slot (tom); i
balte, ryggsack, stridsvast eller stridssele.

Exempel pa skjutvapen & ammunition
Gevir/automatkarbin/pilbage i rem ver
ryggen eller brostet: 2 slots.

K-pist/armborst i rem 6ver ryggen eller
brostet: 1 slot.

Pistol i hélster: 1 slot; i balte eller stridssele.

Autokarbin/kpist-magasin: 1 slot; i ben-
ficka, balte, stridsvast eller stridssele.

Pappask med 5 (hagel) eller 10 (gevar,
revolver) patroner: ' slot; i benficka, jackficka,
balte, stridsvast eller stridssele.

Pistolmagasin: ' slot; i benficka, jackficka,
balte, stridsvast eller stridssele.

Koger med 10 pilar/skaktor: 1 slot; i balte
eller Gver ryggen.

Dolk: 4 slot; i balte eller stridssele.

Svard: 1 slot; i balte eller dver ryggen.
Riktlinjer for bardon

Benficka rymmer en slot. Normalt en ficka pa
vartdera byxbenet.

Jackficka rymmer en halv slot. Normalt en
ficka vid vardera hoften under baltet.

Balte rymmer tvé slots.
Polisbalte rymmer tre slots.
Ryggen rymmer tva slots.
Brostet rymmer tva slots.

Stridssele rymmer tre slots. Kan inte kombi-
neras med skyddsvast eller stridsvast.

Stridsvast rymmer fem slots. Kan inte kombi-
neras med skyddsvast eller stridssele.

Ryggsack blockerar ryggens tva slots (block-
erar dock inte skyddsvast) men raknas inte mot
dventyrarens totala barformaga. Den rymmer
atta slots.
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6. YROUND UP THE USUAL SUSPECTS«

»Your enemy is never a villain in his own eyes.«
— LAZARUS LONG (ROBERT HEINLEIN)

DETTA KAPITEL FORKLARAR hur du anvinder spelledarpersonerna (sLp), dina
ombud i spelvirlden. I nutidskampanjer ir spelledarpersonerna alltid betydelsefulla,
eftersom dventyrarna normalt behover samspela med dem for att uppna sina mal.




»ROUND UP THE USUAL SUSPECTS«

6.1 Tre typer av spelledarpersoner

Nir du konstruerar en sLP, avgor du forst hens

typ. Utifran detta bygger du sedan upp hens
egenskaper och fiardigheter. De tre typerna ir
STATIST, BIROLL och HUVUDROLL.

Statisten

Statisten dyker upp i forbigdende, till exempel
en receptionist, en polis eller en forsiljare. Du
behover normalt inte skapa hens egenskaper och
fardigheter. Médnga ginger behovs inte ens ett
namn. A andra sidan, om spelarna tar regelbun-
den kontakt med en statist kanske hen bor upp-
graderas till biroll.

Civila statister saknar stridsformdga, flyr nar
det blir brak och faller ihop om de blir skadade.
Stridbara statister, till exempel poliser eller ban-
diter, har Stal 12, KP 11, en eller tva stridsfardig-
heter med FV 14 och ndgra lampliga vapen.

Birollen

En biroll forekommer ndgorlunda regelbundet i
handlingen och behover dirfor dtminstone namn
och visentliga speldata.

Exempel: Om dventyrarna stannar lange i en
stadsdel bor du fixa ndgra »stammisar« som de
moter pd regelbunden basis, kanske en kontakt
i undre virlden, en journalist som ofta korsar
deras vdg, eller en kypare pad deras favorithak.

Forbered garna nagra yrkesrelaterade standard-
biroller (se exemplen till hoger). Nar du sitter en
saddan person i spel, bor du addera ndgra unika
detaljer, som namn, utseende, beteendemonster
och extra fardigheter, sa att hen skiljer sig fran
de andra birollerna. P4 detta sitt far birollen firg
och liv och da blir spelarna mer lockade att sam-
spela med hen.

En del biroller vixer gradvis till andra rangens
stjarnor genom att dyka upp om och om igen.

BARTENDER (BIROLL)

Stal 8 KP 9
Spanst 10 SB +0
Skarpa 12 Fart 5(0)
Sisu 10 BAR 8

Relevanta fardigheter: Fixare 16,
Generalist 12

ORDNINGSVAKT (BIROLL)

Stal 11 KP 11
Spanst 9 SB +0
Skarpa 9 Fart 5(1)
Sisu 11 BAR 11

Relevanta fardigheter: Snok 16,
Fixare 12

IT-NORD (BIROLL)

Stal 8 KP 9
Spanst 8 SB +0
Skarpa 13 Fart 5 (0)
Sisu 11 BAR 8
Relevanta fardighter:

IT-tekniker 16, Elektrotekniker 12

JOURNALIST (BIROLL)

Stal 9 KP 10
Spanst 8 SB +0
Skarpa 12 Fart  5(0)
Sisu 11 BAR 9

Relevanta fardigheter: Snok
16, Samhallsvetare 12

SLUMBARN (BIROLL)

Stal 7 KP 8
Spanst 13 SB 1
Skarpa 10 Fart  5(0)
Sisu 10 BAR 7

Relevanta fardigheter:
Fixare 12, Snok 12

%
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Du bor med tiden ger dessa mer vilutvecklade personligheter. Ibland vixer en sidan
birolls betydelse och blir en ny huvudroll.

OO
Huvudrollen
Huvudrollerna har stor betydelse for dventyrarna, till exempel niara medarbetare eller
viktiga fiender. Skapa en huvudroll med samma noggrannhet som spelarna liagger ner
pa sina aventyrare och forse hen med en distinkt personlighet, sd att du vet hur hen
agerar i olika situationer. Om du finner det svart att skapa en fullodig person, kan du
anvinda huvudpersoner fran bocker eller filmer med de dndringar som kravs for att
personen ska passa in i din kampanj.

Lat garna huvudroller samla Erfarenhetspoang och bli skickligare under kampan-
jens gang. Bli dock inte alltfor fast vid dem, sdrskilt de som ar spelarnas fiender. Det
finns alltid en risk att de stryker med, sd du behover kunna skiljas fran dem utan
alltfor stor saknad.

Om du later en huvudroll delta aktivt i spelet som dventyrarnas chef, kan spelarna
tappa initiativet och fraga dig: » Vad vill chefen att vi gor? « Detta ar inte bra, ty spe-
larna behover kdnna att det ar de som ska reda ut problemen.

6.2 Attitydforandringar

Mainga géanger vill dventyrarna paverka nagon SLP i en viss riktning, till exempel att

bli mer hjidlpsam, beritta ndgot, tillita nagot eller gora ndgot. Det hir avsnittet ger
riktlinjer for hur du hanterar sddana lagen. Tank alltid pa vad som ar rimligt, ty sLP
nappar inte pa forslag som de uppfattar som orimliga eller farliga.

OO
Procedur for attitydforandring
1. Du borjar med att sla fast sLpns inledande attityd mot dventyrarna:

® VANSKAPLIG: »Jag fixar det hir, brorsan«, sa storebror.

® TILLMOTESGAENDE: »Ja, vad kan jag hjilpa till med? « sa expediten.

® NEUTRAL: »Nej, jag har inte tandstickor «, sa karlen pa gatan.

® MISSTANKSAM: »Hur var det hir dd?« sa poliskonstapeln till den stokige

nattvandraren.

® FIENTLIG: Den skramda receptionisten trycker pa larmknappen.

2. Spelaren sonderar sedan laget och viljer taktik: BOSSIGHET, BYRAKRATI,
MUTOR, PATRYCKNINGAR eller OVERTALNING. Ndgra riktlinjer:

a.  Om dventyraren kor en taktik som dr oklok utifran omstandigheterna ckas
hennes svérighetsgrad minst ett steg. Exempel: Bossighet mot en polis som
stoppat dventyraren for fortkorning dr ndstan alltid en oklok taktik.

b. Om aventyraren kor en taktik som ar orimlig utifrdn omstiandigheterna
drabbas hon av automatiskt bakslag. Exempel: Hot mot en byrdkrat dr nor-
malt en orimlig taktik.
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c. Spelarens atgirder bor ses som sNABBA handlingar.
OO

Proceduren steq for steg

1. Du bestimmer sLPns inledande attityd.

2. Spelaren later dventyraren sondera SLP for att bedoma laget, kanske med hjilp av
ett kontrollslag for t.ex. Administrator, Snok eller Fixare.

3. Spelaren viljer dventyrarens taktik. Vid varje anges foljande:

a. Lampliga fardigheter: om dventyraren anvander nigon annan fardighet
hojer du hennes svarighetsgrad minst ett steg.

b. svLp-grundegenskap: den som sLP anvander i tivlingsslaget.

c.  Bakslag: ett forslag pa vad som hiander vid bakslag.

4. Du avgor vilka svarighetsgrader som giller.

5. Du och spelaren rullar tavlingsslag dar dventyraren anvinder en fardighet och
sLp en grundegenskap. Tabellen nedan tillhandahaller riktlinjer for hur svp kan
paverkas.

6. Spelaren och du rollspelar det fortsatta samspelet mellan dventyraren och sLP.

OO

Fem taktiker

En del taktiker ar domda att misslyckas: en sLP maste namligen vara korrupt for att

ta emot mutor, riddhdgsen for att boja sig infor hot, och sd vidare. Du behover alltsa

ha tankt ut sLpns personlighet fore attitydférandringsforsoket.
OO

Bossighet

» Du, chefen har skrivit pd passertillstandet hir, sd 6ppna dorren. «

LAMPLIGA FARDIGHETER: Fixare, Snok, Soldat (mot andra soldater)
SLP-GRUNDEGENSKAP: Sisu
BAKSLAG: Tvirnit — SLP blir misstinksam och vagrar samarbeta.

Tavlingsslagets  Aventyraren lyckas Aventyraren lyckas Aventyraren
utfall och vinner T-slaget men forlorar T-slaget misslyckas
SLP lyckas och SLPs attityd for-
. = . Bakslag
vinner T-slaget samras ett steg
SLP lyckas men stps attityd for- . .
forlorar T-slaget battras ett steg
SLP misslyckas LTS — Inget forandras.

battras tva steg

%
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OO
Byrakrati
Det giller att fa sin vilja fram genom att kunna lagar och regler, att limna over ritt
blanketter och att under processens gdng modifiera sina handlingar pa sddant sitt att
byrdkraterna i andra dndan tror att de gor ritt, trots att de blir delvis forda bakom
ljuset. Den hir metoden dr arbets- och tidskravande, men det vdrsta som kan hianda
ar att dventyrarens begiran avslds eller fastnar i handlaggningen.

LAMPLIG FARDIGHET: Administrator
SLP-GRUNDEGENSKAP: Skdrpa
BAKSLAG: Pappersstockning — sLP intar misstinksam attityd varefter dventyrarens
begdran fastar i systemet.
OO
Muta
Mutor fungerar bara i vissa sammanhang, exakt vilka beror alltid pa lokala sedvanjor.
Det ar stor skillnad mellan att ricka 6ver en sedel till entrévirden for att bli inslappt pa
en nattklubb och att fa en kommunaltjansteman att fixa ett skumt bygglov.
Aventyraren behover alltsd forst lista ut om det alls gir att muta. Om si ir fallet,
maste hon agera pé ett socialt godtagbart satt i syfte att nd en overenskommelse om
beloppet. Ett mutforsok i en icke-korrupt miljo leder daremot automatiskt till bakslag.

LAMPLIG FARDIGHET: Fixare

SLP-GRUNDEGENSKAP: Sisu

BAKSLAG: Foroldmpad — svr intar fientlig attityd. Hen kan visa dventyraren pa
dorren, tillkalla sikerhetsvakter, eller utsitta dventyrarens goranden och latanden
for grundliga undersokningar.

Patryckningar
» Vi jobbar dt don Alejandro. Sd det dr lugnast att du samarbetar. «

LAMPLIGA FARDIGHETER: Snok, Soldat

SLP-GRUNDEGENSKAP: Sisu

BAKSLAG: Rddd eller arg — sLp intar fientlig attityd och flyr eller slar larm. Alterna-
tivt, en uppskramd svp héller med om allt, oavsett om det ar ritt eller fel.

Overtalning

Charm, silvertunga, verbal psykologisk manipulation — det finns mdnga ord som
beskriver den urgamla konsten att lirka en motpart dit man vill med ordens makt.
LAMPLIGA FARDIGHETER: Fixare, Retoriker

SLP-GRUNDEGENSKAP: Sisu
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BAKSLAG: Tvdr — sLP intar neutral eller misstinksam attityd och dndrar inte
uppfattning.

Tabell for tavlingsslag och attitydforandring

EXEMPEL PA ATTITYDFORANDRING

Aventyrarna har fangat en tjuv pa sitt kontor. De vill nu veta om deras fiende Carlos Gonzalez Rojas
ligger bakom inbrottet.

1. starTLiGE: Tjuven Eddy Schwarz sitter fastbunden i en stol med starkt lampljus i dgonen. Aven-
tyrarna kor upplagget bad cop, good cop och skickar forst fram ex-fanjunkare Sue MacGregor
(Soldat 19) med en skiftnyckel for att utdva Patryckningar pa Eddy (Stal 12, Sisu 12, Fientlig attityd).

2. ThvLINGssLAG 1: Sue petar med skiftnyckeln pa Eddys knaskalar och sager vasst: »Vem har skickat
hit dig?« Sues spelare rullar 12 (A7), medan du rullar 10 (A2). Eddy férlorar och skiftar darfor till
Misstanksam attityd, dvs han ténker: Vad tusan dr de ddr kvinnorna egentligen ute efter?

3. pITT/EDDYS GENSVAR: »Varfor i helvete bryr du dig om det?«

4. TivinessLAG 2: Sue backar ett steg medan Anna Silberstein (Fixare 18) kliver fram och testar Overtal-
ning: » Vi ar lika skumma som du, det vet du. S& om du och jag reder ut det har i lugn och ro far ingen
veta vad som sagts.« Annas spelare rullar 11 (A7). Du rullar 14, ett misslyckande. Eddy skiftar tva
steg till TillmGtesgaende, dvs han tror nu att Annas forslag ar det minst daliga alternativet.

5. DITT/EDDYS GENSVAR: »Jag fick ett tips av Johnny Sjufinger, min halare. Han var intresserad av doku-
ment harifran. Han lovade bra betalt.«

6. KkonTROLLSLAG: Anna beddmer pastaendets trovardighet via ett kontrollslag for Fixare: det lyckas sa
du nickar jakande mot hennes spelare.

7. avsLuT: Anna sédger: »Jag tror att karlen pratar sanning. Ska vi slappa honom?« Aventyrarna beslu-
tar att 13ta Eddy I6pa med en varning fran Sue om att halla kaft. Sedan gar de pa jakt efter Johnny
Sjufinger.
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6.3 Spelledarpersonens inre drivkrafter

Ibland behover du snabbt konstruera en sLp. Du kan di anvinda en kortlek for att

f& fram hens personlighet. Varje firg maiter ett personlighetsdrag pd skalan 1-10
(dss=1). Kladda kort (knekt, dam, kung) och jokern star for siarskilda karaktarsdrag.

Riktlinjer for personlighetskort

1. Nar du skapar en sLp drar du tre kort. Om flera kort har samma farg sparar du ett
och ersitter de 6vriga med nya kort. Du ar klar nar du har tre kort i varsin farg.

2. Tolka korten enligt riktlinjerna nedan och justera efter behov sé att du far en sLp
som passar din kampanj.

RIKTLINJER FOR KORTTOLKNING

spaDER: Inre stabilitet (1 = oberaknelig, 10 = alltid lugn och beharskad).
kLOVER: Generositet (1 = snal som Joakim von Anka, 10 = otroligt givmild).
rUTER: Mod (1 = jattefeg, 10 = modig pa gransen till dumdristig).

HJARTER: Medmansklighet (1 = fullblodsegoist, 10 = sjalvuppoffrande).

SPADER KNEKT: Hatisk mot ndgon eller négra och vill hamnas.
spADER DAM: Orubblig och obrytbar. Pallar for alla pafrestningar.
SPADER KUNG: FOrstar sig pa andra och genomskadar deras drommar och motiv.

KLOVER KNEKT: SlOsaktig pa ett daraktigt satt.
kLOVER DAM: Rik pa det slags resurser som raknas dar personen lever.
KLOVER KUNG: Finansiellt geni som far i stort sett alla affarer att ga med vinst.

RUTER KNEKT: Fullstandigt dumdristig. Tar alldeles for stora risker.
RUTER DAM: Tuff och kompetent ensamvarg. Van att klara sig sjalv i alla lagen.
RUTER KUNG: Stor faltherretalang.

HJARTER KNEKT: FOrforare standigt pa jakt efter nya tjejer/killar.
HJARTER DAM: Synnerligen barnkar individ som alla barn automatiskt tycker om.
HJARTER KUNG: Harskargestalt som utstralar fortroende, kompetens och stabilitet.

JOKER: Forradisk.

EXEMPEL PA KORTTOLKNING

Aventyrarna bestammer sig for att ringa upp journalisten Sebastian Thorn, som hittills varit en perifer
figur i din kampanj. Du drar %2, #6, #Kn och tolkar dem s har: Sebastian ar sa snal att han inte ens
bjuder folk pa kaffe for egna pengar, ar normalmodig i sin yrkesroll och hatar nadgon. Du bestdmmer att
han driver en journalistisk vendetta mot stadens borgmastare som forljligade honom offentligt for ett
par ar sedan.
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1. »SHINY!«

»Det ar med idéer som med sma barn. Man tycker bast om sina egna.«
— MOA MARTINSON

KAPITEL 7 INNEHALLER enbart kromregler. Sddana vallar ibland extrajobb for dig
och spelarna. Darfor ar de frivilliga, ungefiar som all cool extrautrustning man kan
forse sin splitternya bil med ndr man lagger bestallningen.
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7.1 Ridern tar ut sin ritt

Vigoren forsimras med aldern, synen blir grumligare, lederna stelare, med mera.

Sadan ar livets gang. Veteranernas yrkeserfarenhet kompenserar for detta, ty de gor
oftast jobbet ritt fran borjan

Nir en dventyrare under padgdende kampanj fyller 46 dr, och pa varje fodelsedag
darefter, sinker spelaren en valfri grundegenskap med 1. Grundegenskapsvirdena far
siankas till 1. Dessa sinkningar paverkar KP, SB och BAR.

Nir veteranen fyller jamna 60, 70 och 80 ar sinks dven Fart med 1.

1.2 Exploderande skadetarningar

Om ett skadeslags 1T6 visar en sexa, exploderar den. SI4 1T6 igen och ligg till det nya

utfallet. Om dven detta 4r en sexa, fortsatt sld, och repetera for varje ny sexa. Regeln
giller ocksd sexor for 1T2 och 1T3. Exempel: En spark har skadetdrning 1T3. Om
du rullar en sexa foljd av en femma, vallar sparken 3 +3 =6 skadepodng.

En tarningsmodifikation och en skadebonus adderas endast en gang. Exempel: Ett
gevdrsskott har skadeslag 1T6+3. En sexa foljd av en fyra resulterar i 6+4+3=13
skadepodng.

OBS! Anvand inte exploderande skadetarningar vid fall (se avsnitt 4.3), eftersom regeln
skulle gora fallskador valdigt dodliga.

1.3 Lemlastning

Lemlistning handlar om permanenta men fran skador. Du kan anvinda regeln nir

en skada i ett svep kastar en dventyrare fran Utslagen (eller battre) till Dod. Lemlast-
ning gor exploderande skadetirningar mindre dodliga och ger fler funktionsvarierade
aventyrare.

Procedur vid lemlastning

1. Spelaren andrar dventyrarens skadestatus fran Dod till Doende och sitter hennes
Kroppspodng till -1.

2. Spelaren avgor i samrdd med dig hur dventyraren lemldstas. Hon kan bli vanstilld
(t.ex. av brannsarsirr i ansiktet), forlora en viktig kroppsdel eller kroppsfunk-
tion (t.ex. en fot, en hand, ett 6ga eller delar av horselsinnet) eller fi ndgot annat
allvarligt men.

3. Du avgor lemlastningens speltekniska effekter.

4. Aventyraren genomgar vanlig likning (se avsnitt 5.1) medan hon lir sig att leva
med sin nya funktionsvariation.
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1.4 Perfekta slag och fummelslag

En tradition frdn BrRP:s barndom ar begrep- TARNINGSUTFALL FOR PERFEKTA SLAG
pen PERFEKTA SLAG, vilket visar att dven- KV 13 eller lagre: inga perfekta slag.
KV 14-19: U 1 ger perfekt slag.

) . . KV 20-25: U 1-2 ger perfekt slag.
MELSLAG, som visar att ndgot har gétt rejalt KV 26-31: U 1-3 ger perfekt slag.

snett. Och sa vidare.

tyraren lyckas utover det vanliga, och Fum-

»Dar satt den!«
Ett perfekt slag intraffar nar ett kontroll/tavlings/turslag far ett extra bra tarningsutfall.
Det ger bonus av typen »Du lyckas och dessutom far du X«.

Lat gdrna spelaren tinka ut sin perfektbonus sjalv. Om han gor den alltfor kraftfull
kan du alltid trimma ner den med ndgon begransning.

OO

»Ajdal«
Fummel forvandlar ett vanligt misslyckande till en fadis:
1. TyuGo: Nir kontrollslagets utfall ar 20, sla 1T20 igen.
2. TJUGO-TJUGO: Om dven andra tarningsutfallet blir 20 fumlar personen.

EXEMPEL PA PERFEKTBONUSAR

EN IT-TEKNIKER VISAR SIG PA STYVA LINAN: »Jag har listat ut hur det har systemet fungerar. Dessutom
har jag disablat bade login och varningsfunktionaliteten. Vi kan ga rakt in i databasen utan att det
marks nagonstans.«

NAR EN AVENTYRARE GOR AFFARER PA ETT SKUMT STALLE: »Ni kommer 6verens om priset. Men nar din mot-
part halar upp en sedelbunt skymtar du att endast den Gversta sedeln ar dkta. Blasning pa gang.«

MEKANIKERN SER NOJD UT: »Jag har reparerat bilen och dessutom har jag vassat motorn. Toppfarten har
okat med 30 km/h.«

EN TRIUMFERANDE FOTOGRAF: »Titta har. Med forstoringsglas syns bilens registreringsnummer.«

ETT OBSERVATIONSSLAG (SE AvSNITT 4.2): »Carla noterar nastan allt.« Spelaren far svar pa fem observa-
tionsfragor istallet for tre.

1 sTriD: » Traff i huvudet!« Rulla skada som vanligt. Dubbla darefter skadepodngen. Detta kan kombine-
ras med bade exploderande skadetarningar och automateld.

EN FAKTARE GLANSER: »Jag gor ett perfekt utfall. Min klinga glider runt hennes gard och jag slar sabeln
ur hennes hand. Vapnet far ivag 1T3 meter.« Traffen har exakt den inverkan som spelaren vill, inom
rimliga granser.

EN SKYTT BRILJERAR (1): »Perfekt traff! Jag satter kulan i bilens hogra bakdack. Punkal« Traffen har
exakt den inverkan som spelaren vill, inom rimliga granser.

EN SKYTT BRILJERAR (2): »Perfekt traffl Min kula slar pistolen ur busens hand.«
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3. TJUGO-TJUGO-TJUGO: Vid MASTAR- .
RANG blir det fummel endast om man EXEMPEL PA FUMMEL

rullar 20 en tredje ging. En person som ska hoppa halkar vid

4. Du avgor hur personen sjabblar bort sin AT,

handling. En fiktare tappar sitt vapen.

En bilférare kor i diket.

1.5 »Lystring, hjilm pal«’

Skallen dr omtdlig och en militarhjalm kan

En generalist minns fel, rejalt fel, utan att

inse det.

skydda den till exempel nar huvudet dunkar
En del av sidan rasar i det nybyggda

hart i sidorutan vid en fordonskrock eller virnet

nar stensplitter far genom luften efter en

explosion. KRUNTCH! B.aten kor upp rejalt pa
grundet och sitter fast.
Riktlinjer for militarhjalm Skottet missade den dar algkalven.

A. xv-MODIFIKATION: En hjidlmbarare AR el (el e G Eelie

far ett relevant kontrollvirde (eget eller Klick! Eldavbrott i k-pisten.
annans) modifierat med 1 i sin favor,
t.ex. vid ett turslag under en bilolycka?

eller vid en attack’® mot henne.

&

BORDA: En hjalm tar upp 0 slot nér den sitter pd huvudet, och 1 slot nar den
dinglar i baltet. Bararen kan fista ett par smasaker (se avsnitt 5.4) i hjilmbandet.
C. KRONOLOGI: Militara stilhjalmar lanseras 1915 av franska armén. Kevlar-
hjalmar utvecklas pa 1980-talet.

1 I Afghanistan lirde jag mig hur viktigt det ar med »hjdlm pd « i skarpa ligen. Om du vill ge dina
dventyr en jordnira kansla, dr det har en lamplig kromregel. Dess schematiska upplagg far fram de
lyckosamma tillfillena nir hjalmen innebir skillnaden mellan liv och dod/skallskada.

2 Om Clara bar hjdlm nir hennes bil voltar, 6kar du kontrollvirdet for hennes turslag med 1,
eftersom hjdlmen ger lite extra skydd om hon skulle rika dunka skallen i nagot hért.

3 Se stridsexemplet pd sid 27. Om Clara bar hjalm, sinker du Alecs KV frdn 14 till 13 eftersom
hans chans att f3 in en skadande triaff pd Clara minskar ndgot.
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1.6 Expertiser inom fardigheter

En expertis ar ett delomrdde inom en fardighet dir en person har specialkunskaper.

Se listan med exempel till hoger.

Riktlinjer for expertiser
A. Nir en person anvinder sin expertis, modifieras den aktuella fardighetens

B.

kontrollvirde med +3.

En expertis omfattar antingen en METOD (t.ex. dressyr, kamouflage, parkour,

prickskytte) eller en UTRUSTNINGSTYP (t.ex. helikopter, larm, segelbat, urverk).

Du bor ge spelarna svangrum nar de viljer expertiser sd linge dessa blir smala

och vildefinierade.
nar hon lar sig nya fardigheter.

Chauffor (motorcykel +3) 14.

EXEMPEL PA EXPERTISER

ADMINISTRATOR: arkivforskning, bokféring,
rapportskrivande

AKROBAT: bergshestigning, cirkuskonster, grott-
kral, parkour

BYGGARE: husbygge, rormokeri, sprangning

BAGskyTT: compoundbdge, medeltida langbage,
piltillverkning

CHAUFFOR: bandvagn, motorcykel, terrangkor-
ning

pvkARE: fridykning, parlfiske, tungdrakt

ELEKTROTEKNIKER: elinstallationer, larm, radio-
teknik

FALLSKARMSHOPPARE: hangglider, precisionsland-
ning, wingsuit

Fixare: discjockey, kontaktnat, schackrande

FoToGRAF: bildbehandling, filmning, portratt

rikTaRe: dolk, pak, sabel

GeneraLIsT: botanik, fordonshistoria, mineralogi

IT-TEKNIKER: C-programmering, phreaking
(hacka marktelefoni), unix-system

. Spelaren viljer en expertis till varje firdighet niar han skapar sin dventyrare samt
. Endast en expertis per firdighet. Spelaren bor skriva sd har pa rollformularet:

. En expertis ger inte Mastarrang, utan detta kraver alltid FV 21.

KRIMINALTEKNIKER: fantombilder, osteologi (ana-
lys av benrester), toxikologi (giftlara)

MEDICINARE: kirurgi, psykiatri, tandvard

MEKANIKER: bilmotorer, urverk, vapensmide

NATURVETARE: astronomi, biokemi, karnfysik

NAvkimPE: brottning (grepp, lasningar, kast),
karate (slag, spark)

piLoT: bushflygning, helikopter, konstflygning

RETORIKER: diplomati, forelasning, uppvigling

RYTTARE: avel, distansritt, kusk, ravjakt

SAMHALLSVETARE: antropologi, geografi, historia,
nationalekonomi

siGNALIST: blinklampa, flaggor, radio

sJOMAN: astronomisk navigation (med sextant,
kronometer och stjarntabeller), motorbats-
race, segling

snok: arkivforskning, fickstold, dsoppning,
skuggning

SoLDAT: armborst, automateld, kamouflage

STIGFINNARE: omarklighet, gevarsskytte, ortlara

TECKNARE: akvarell, kartritning, konstruktionsritning

%
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1.7 Vandrarens vedermodor’

Aventyrare ger sig ofta ut pa vildmarksfirder. Hir foljer dirfor ndgra riktlinjer for hur

du hanterar sddana, plus en tabell for dagsmarscher (sid 51).
OGO
Allmanna riktlinjer
A. En vandrare behover sova sju-atta timmar per dygn. Dessutom tillkommer natt-
liga vaktpass, ofta en-tva timmar.
B. Frukost och kvallsvard tar en halvtimme vardera.
C. Under marsch (se avsnitt 5.2) behover dventyraren vila 5-10 minuter per timme
samt avsitta en halvtimme f6r lunch.
D. Att sld lager pa kvillen tar minst en halvtimme for att roja en lagerplats, grava en
latringrop, osv.
E. Sdlunda forbrukas 11-14 timmar per dygn av stationira sysslor. Tank ocksa pa
att nastan allt tar lite langre tid 4an man skulle tro.
SO0
Mad dogs and Englishmen go out in the midday sun?
Vandrare som inte tar hinsyn till kold eller hetta riskerar att do. De bor istallet efter-
likna infédingarna, i iskalla trakter med rejala palskldder och igloos; i heta torra nejder
med skuggande talt och luftig, kanske beduininspirerad, kladedrakt; och sa vidare.
OGO
Une armée marche avec son estomac?
En vandrare méste regelbundet dta varm mat — sasom kott, fisk, potatis, brod, gron-
saker — for att behélla sin prestations- och koncentrationsférmaga. Se upp for skamd
mat, ty sddan véllar sviara krakningar och diarréer under flera dygn, samtidigt som
den drabbade maste ligga stilla.

En mainniska behover dartill 1-3 liter vitska per dygn, minst det dubbla i hetta.
Efter ett dygn utan vatten dr hon helt utslagen och efter ytterligare ett par dygn dor
hon av uttorkning. Valj alltid vattenkallor med omsorg for att undvika hilsovadliga
fororeningar och koka helst vattnet innan det anviands.

SO0
»Rast, vila géller!«
Efter en lding marsch behover vandrarna dterhamta sig i ndgra dagar, da de sover, tvittar
sig och sina klader ordentligt, reparerar trasiga saker, pldstrar om skador och kopplar av.

1 »Been there, done that.« Avsnittet bygger pd handfasta erfarenheter frin min varnplikt 1979-80.
2 Den raljanta titeln pd en engelsk schlager fran 1931.
3 »En armé marscherar pa sin mage.« En maxim som tillskrivs Napoleon.
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1.8 Ritta virket

Aventyrare som hojer sig rejilt over

méngden ar av rdtta virket'. Detta ar »The figures were averages and averages applied

mer dn stor duglighet, detta handlar  tothose with average stuff.«
— TOM WOLFE, THE RIGHT STUFF

om personer som har »skrivit pd hjil-
tekontraktet« i en actionfilm. De har
reglerna passar alltsa i cineastiska kampanjer dar naturlagarna ibland inte galler fullt
ut for aventyrarna. I kapitel 9 forklaras niar och var de har reglerna dr lampliga.

Det hir avsnittet forklarar spelmekaniken for heroiska bragder och extraordinira
talanger. Notera dock att dventyrarna ar inte superhjiltar — underkinn darfor spelar-
pahitt som ar alltfor vidlyftiga.

DAGSMARSCHTABELLEN

Tabellen ger riktlinjer for ungefar hur manga kilometer en person i god kondition marscherar under en normal
dagsmarsch. Modifiera strackan utifran radande forhallanden, till exempel tung last, skador eller uselt vader.

Terrdang Till fots Till hast Pa skidor Kanot
Pdvdg 35 80 50 =
Oppen terrdng 30 40 35 —
Gles skog 25 20 25 —
Tat skog* 15 8 10 —
Djungel* 10 2 — —

Sumpmarkx 10 5 - 30

Kullar* 20 20 20 =
Berg* 10 = = =
Vattent ~ ** = = 501
+10 +10 +10 =

* Stighonus i denna terréng. Stigen gar dock séllan rakaste vagen.

** Simma om vattnet ar hyfsat varmt, hogst nagon kilometer at gangen.

1 Ten flod maste SL justera for flodens stromhastighet med 1-30 km per dagsmarsch.

o Igenfrusen sumpmark raknas som ”0ppen terrang”.

1 Ettigenfruset vattendrag raknas som ”pa vag” for den med lampliga fardmedel eller skodon.

1 Begreppet »ritta virket«/»the right stuff « kommer fran Tom Wolfes bok med samma titel om
amerikanska testpiloter och astronauter i rymdélderns barndom. Dessa iss, till exempel Chuck
Yeager och Neil Armstrong, dr av »ritta virket«: de besitter en kompetent kallblodighet som gor att
de fixar det till synes omojliga.

%
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Heroiska bragder
En hjalte av ridtta virket kan, nar

EXEMPEL PA BRAGDER

Rusar tjugo meter genom kulregnet utan att traffas.

kaffet ar starkt och vinden ligger . . . .
M 88 ¢ Ett jattesprang, nio meter i langd eller tva meter i

ratt, utfora bragder bortom van- i

liga manniskors formaga. Detta *  Gar en dubbel dagsmarsch utan negativa foljder.
hanteras med ELAN — ett franskt *  Duckar en skada: dventyraren fér 1 skadepoang utan
ord for dadkraft, mod och snits skadeslag. (Spelaren forklarar vad som hander, till

exempel, »Asch, bara en skrdmac, det vill séga, fien-
dens traff vallar endast ett ytligt kttsar,)

»Starta for tusanl« Aventyraren anvander en spark eller
smocka for att starta en trilskande manick.

—som alla dventyrare och en del
framstdende sLp har tillgang till.

Riktlinjer for bragder och
Elan
A. En dventyrare bor utfora en bragd sa stilfullt att alla vittnen forstar att hon ar av

ritta virket.
B. En bragd kostar normalt 1 Elan. Férbrukad Elan atervinns inte.
C. Vid kontrollslag: en bragd ger automatisk framgéng utan tarningsrull.
D. Aventyrare kan kopa nya Elanpoing mellan dventyr: 1 ERF = 1 ELAN.

OO

Extraordinara talanger
En dventyrare av ritta virket besitter en personlig formaga, en talang, dir hon tydligt
overtriffar en normal manniska. En talang ar alltid aktiv och dess bruk kraver nor-
malt inga KONTROLLSLAG. Om du vill ha talanger i din kampanj, lat varje spelare
vilja en at sin dventyrare. Uppmuntra giarna spelarnas egna pdhitt.

EXEMPEL PA TALANGER KATTFOTAD: Tappar inte balansen. Inga turslag behovs
pJurvin: Alla djur gillar dig. Du kan, utan kontroll- for att undvika att ramla. Gar obesvérat pa
slag, lugna ett uppskramt eller aggressivt lina eller spang. Hoppar tva meter langre eller
djur. Om du rider eller kor vagn, trilskas aldrig en meter hdgre an normalt. Vid klattring galler
ditt djur. Fart-modifikation -1 istallet for halverad Fart.
INRE KomPAsS: Jarnkoll pa vaderstreck, vandrad kvick: +2 pa Fart till fots, vilket far kombineras med
distans och sa vidare. Du gér inte vilse. en annan Fart-bonus. +10 pa turordningen i
JARNHANT: Din knytnavar far skadeslag 1T3+SB. Nar taktiska lagen.
du haller hart i nagot, krévs det mycket for att pIGG & kry: Blir aldrig sjuk. Somnbehov 4 h dygn.
du ska tappa taget. I narstrid hojs din motstand-  rosust: +2 KP. Behdver aldrig sla Knockslag.
ares SG ett steg nar hen forsoker bryta sig ur skarPOGD: SG Okas inte for dina synhandlingar i svag
ditt grepp. belysning. Talangen fungerar inte i beckmorker.
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1.9 Andra chansen

Om en dventyrare misslyckas (inte fummel) med en handling, kan spelaren vilja att

gora ett andra forsok dir dventyraren satsar fullt ut med minimal hiansyn till foljderna
av ett misslyckande. Detta kallas att forcera handlingen.
OO
Exempel pa forcering
SPELARE: »Jag forsoker klattra uppfor bergssidan. « (Kontrollslaget misslyckas.)
sL: »Du lyckas inte hitta en vdg upp, det ser vildigt farligt ut med tanke pa hur losa
stenarna ar. «
SPELARE: »Jag forsoker anda.« (Dags for ett forcerat KONTROLLSLAG.)
OO
Riktlinjer for forcerade handlingar
® Aventyraren far endast forcera en handling om dess mal fortfarande kan uppnas.
® Aventyraren fir endast forcera kontrollslag for firdigheter eller grundegenskaper,
diremot inte nir det giller turslag eller skadeslag. Ateranvind samma firdighet,
grundegenskap och svarighet om det ar rimligt.

Procedur for forcering

1. Nir spelaren viljer att forcera innebar det att hans dventyrare pressar liget till det
yttersta. Spelaren maste ge en godtagbar forklaring for vad dventyraren tanker
gora forceringen innan du ger klartecken.

2. Antyd for spelaren vilka hemskheter som kan drabba dventyraren om forceringen
misslyckas. Var pahittig och varna garna for foljder som han kanske inte tankt
pa. Ge honom direfter en sista chans att avblasa forceringen.

3. Spelaren rullar ett kontrollslag.

a. Framgdng: Aventyraren uppnar exakt det som var tinkt med den ursprung-
liga handlingen.
b.  Misslyckande: Aventyraren rakar illa ut, helst nigon av de foljder du varnat
Fummel: Katastrof!
OO

Exempel pa farliga féljder

® Om dventyraren forsoker prata sig ur ett gruff med en hamnbuse, riskerar hon att
reta upp honom rejalt istallet.

® Om dventyraren klattrar upp for en ostadig ruinmur, riskerar hon att den rasar helt
eller delvis.

® Om aventyraren forsoker lura en vakt att avsloja ndgot om hans bevakningsobjekt,
riskerar hon att bli gripen som spion.
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8. SKRIET FRAN VILDMARKEN

»Life finds ... a way.«
= IAN MALCOM (JURASSIC PARK)

KAPITEL 8 innehdller regler och riktlinjer for hur du anvinder vilda djur i din
kampan;.




SKRIET FRAN VILDMARKEN

8.1 Riktlinjer for djurs beteende

I detta kapitel graderar begreppet RANG

djurarternas »maktighet«, dvs deras
kroppshydda, vildsinthet och fallenhet
for att dominera svagare djur.

Har foljer riktlinjer for hur olika
slags djur beter sig mot varandra och
mot méanniskor.

Rovdjur

Rovdjur slésar inte energi, lejon sdgs sloa
22 timmar om dygnet. Deras jakt hand-
lar om att effektivt nedliagga ritt slags
bytesdjur och kalasa pa deras kott.

Rovdjur brdkar siallan med djur av
hogre rang. Till exempel skrammer en
tiger snabbt bort en flock vargar frin
deras nedlagda hjort; for vargarna ar
det dr mer effektivt och mindre farligt
att déda en annan hjort dn att bridka
med tigern.

Mainniskor ar sillan naturligt jakt-
byte och darfor brukar rovdjur limna
oss i fred. Hunger, skador och brist pa
normala bytesdjur kan dock andra pa
detta forhéllande.

Allatare och vaxtatare

Alldtare och vixtitare kan vara mer
stridslystna dn rovdjur, sdrskilt nar
de inte kan fly eller ndr deras ungar ar
hotade. Till exempel kan babianhanar gé
i nirkamp med en leopard for att ridda
sina flockfrinder, medan vildsvinsgaltar
muckar gril med allt och alla.

Det ar darfor som zebror och flodhistar skadar eller dodar sd manga manniskor.

VAPEN FOR STORVILTSJAKT

Under andra halvan av 1800-talet utvecklades tva
typer av skjutvapen for europeiska storviltjagare:
dubbelstudsaren och howdahpistolen. Bada
anvande kraftfull ammunition for att kunna falla
stora djur.

Dubbelstudsare

Dubbelstudsaren ar ett dubbelpipigt jaktgevar
med kaliber pa 12-15 mm beroende pa modell.
Detta vapen och dess kraftfulla sa kallade
expresspatroner ar valdigt dyra.

1. Ladda vapnet pa samma satt som ett dubbel-
pipigt hagelgevar.

2. Anvand skjutavstand GeviRr.

3. Skytten kan avfyra bada pipor samtidigt med
ett (1) Kontrollslag. Rekylen blir dock da sa
forskracklig att hon forlorar en Kroppspoang.

4. Kulans skadeslag ar 1T6+5. Vid dor
malet omedelbart, oavsett KP-varde.

Howdahpistol

Den dubbelpipiga howdahpistolen ar avsedd for
att skjuta vilddjur pa néra hall. Den anvander for
det mesta nagon vanligt forekommande gevérs-
patron.

1. Ladda vapnet pa samma satt som ett dubbel-
pipigt hagelgevar.

2. Anvand raden PISTOL T SKJUTAVSTANDSTABELLEN
(stp 28).

3. Skytten kan avfyra tva skott samtidigt med ett
(1) Kontrollslag.

4. Kulans skadeslag ar 176 + 3.

De ser oss som rovdjur av rang II som ska drivas bort eller oskadliggoras.

%
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8.2 Djurs speldata

De viarden som anges for grundegenskaper, sekundaregenskaper och formagor ar artens

medianvirden. Nir du skapar en individ modifierar du dess viarden som du onskar.

Exempel: Tigern Shere Khan i Kiplings Djungelboken-noveller dr permanent

handikappad av skottskador och det dr darfor han jagar manniskor; av det skilet
bor ban fa sinkt Spidnst, Fart och Ndrstridsformdga.

A.

B.

RANG: Rangvirdena foljer inte en linjar skala och darfor anges de med romerska
siffror. Rangtabellen finns pa nista sida.
GRUNDEGENSKAPER: Djur har endast grundegenskaperna Stal och Spinst.
Skarpa ersatts av formagorna Hora, Nosa och Se, medan Sisu endast hor hemma
hos hos varelser med ett mer valutvecklat intellekt.

® sTAL Artens medianvirde dr 10xRang

® SpANST: Djurartens median-Spanst far ett varde som ar rimligt i forhallande till

manniskans medianvirde 10. Jag anviander multiplar av 5 for enkelhetens skull.

. SEKUNDAREGENSKAPER berdknar du pd foljande sitt.

® KROPPSPOANG: Artens medianvirde dr 7xRang

® SKADEBONUS berdknas med formeln 2xRang-2

® FART anvinds i stridssituationer. Djurartens median-Fart far ett virde som ar
rimligt i forhdllande till manniskans medianvarde 5. Jag anviander multiplar
av 5 for enkelhetens skull. Simfart anges inom parentes.

® BARFORMAGA dr irrelevant, eftersom dessa djur inte kan anvindas for rid-
ning eller last.

. FORMAGOR: Djur har FORMAGOR istillet for fardigheter, men regeltekniskt

fungerar de tvd pa samma satt. Hir anvinds foljande medianvirden:
® yUsiL (FV 6) — samre 4n manniskans medianniva
® ADEKVAT (FV 11) — ungefar mansklig medianniva
® SKICKLIG (FV 16)
® MASTERLIG (FV 21)

. LIVSSTIL: Arten dr antingen SOLITAR, dvs djuren lever ensamma, eller FLoCK-

DJUR, dvs djuren agerar normalt i grupp.
JAKTSATT: Olika djurarter jagar pa olika sitt, till exempel:
® LANGDISTANSARE forfoljer uthalligt sitt byte tills det kollapsar av utmattning.
Vargar ar langdistansare.
® SPURTARE smyger sig pa byter och angriper i en explosiv spurt. Rovdjuret av-
bryter ett misslyckat angrepp inom 30 sekunder. Kattdjur och krokodiler ar
spurtar.
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Riktlinjer for djur i strid

. Ett djur har en narstridsattack per taktisk runda.

Ett djurs turordning dr 2xNarstridsformégan.

0w >

. Ett djurs bett, klor, slag, stingning, osv, vallar normalt 1T6+SB skadepoing.
® UNDANTAG: Ett kattdjur som samtidigt angriper med bett och klor vallar

1T6+2+SB skadepoing.

D. Vilda djurs klor och huggtiander kan valla gruvliga skador. Vilj ett av foljande
alternativ:

® Exploderande skadetirningar (se avsnitt 7.2).
® Vid tarningsutfall EI berdknar du skadan pa normalt sitt utan exploderande
tarningar och multiplicerar med 2.

E. Nir ett djur forsoker knuffa, dra eller sld omkull en dventyrare, rullar hennes
spelare ett turslag (Spanst) for att se om hon bibehéller balansen. Svarighets-
graden beror pa vilket djur som angriper och hur det gor. Exempel:

Varg som sliter i jackirmen = Krivande
Leopardsprang mot brostet = Svért

Tacklade vildsvinsgalt = Svart
Noshorningsstangning = Jattesvart

Overrumplande tigersprang mot ryggen = Omdjligt

F. Tillimpa Knockslag pd normalt satt. Extremt stridslystna djur (till exempel

vildsvinsgaltar) och djur av rang VI eller hogre bor dock slippa Knockslag.

RANGTABELLEN

Rang Artexempel (utdéda djur star inom parentes)

I Babian, dobermann, gepard, varg

II  Leopard, malajbjorn, puma, vildsvinshona, (deinonychus)

IIT  Glasogonbjorn, jaguar, stappzebra, vildsvinsgalt

IV Brunbjorn, flodhast, lejon, mississippialligator, svart kajman, tiger, (dilophosaurus)
V. Afrikansk buffel, saltvattenskrokodil, visent, (megalanial), (arctodus?)

VI  Elefant, noshorning, (allosaurus), (stegosaurus), (daeodon3)

VII  (Mosasaurus), (tyrannosaurus)

VIIT  (Apatosaurus)

IX  Kaskelot

* En monstervaranddla, upp till sju meter lang, som levde i Australien under pleistocen.

> En kottatande jattebjorn som pa lejonmanér jagade stora pririedjur, t.ex. bisonoxar. Den levde i
Nordamerika under pleistocen. Djurets engelska namn dr »short-faced bear«.

* Daeodon var en allidtande vildsvinsliknande best, stor som en visent. Den kallas »hell pig« av
paleontologer. Odjuret levde i Nordamerika under oligocen och miocen.
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EXEMPEL PA NUTIDA DJUR

TYP / VARDEN

BABIAN

STAL 10
SPANST 20
KROPPSPOANG 7
SKADEBONUS +0
FART 10 (1)
BRUNBJORN

STAL 40
SPANST 10
KROPPSPOANG 28
SKADEBONUS +6
FART 10 (1)
NOSHORNING

STAL 60
SPANST 10
KROPPSPOANG 42
SKADEBONUS +10
FART 15 (1)
DOBERMAN

STAL 10
SPANST 15
KROPPSPOANG 7
SKADEBONUS +0
FART 10 (1)
LEOPARD

STAL 20
SPANST 20
KROPPSPOANG 14
SKADEBONUS +2
FART 15(1)

SVART KAJMAN

STAL 40
SPANST 10
KROPPSPOANG 28
SKADEBONUS +6
FART 5@13)

FORMAGOR

USLA: —
ADEKVATA: Nosa

SKICKLIGA: GOmma sig, Hora,
Narstrid, Se, Smyga
MAsTERLIGA: Akrobatik

uUsLA: Se

ADEKVATA: GOmma sig,
Klattra, Smyga
skickLIGA: Hora, Nosa,
Narstrid, Simma
MASTERLIGA: —

USLA: Se

ADEKVATA: Hora, Nosa
skickLIGA: Narstrid
MASTERLIGA: —

USLA: Se

ADEKVATA: Simma, Smyga
SKICKLIGA: Hoppa, Hora, Narstrid
MAsTERLIGA: Nosa

USLA: —
ADEKVATA: Se, Simma
skickLIGA:HOra, Nosa, Klattra
MAsTERLIGA: Akrobatik, Gomma
sig, Narstrid, Smyga

USLA: —
ADEKVATA: Hora

skickL1GA: Nosa, Se
MASTERLIGA: Simma

BESKRIVNING

RANG I

L1vsstiL: Flockdjur

JAKTSATT: Spurtare

koMmENTAR: Vid hot mot flocken an-
griper 2T6 hanar omedelbart.

RANG IV

L1vssTiL: Solitar

JAKTSATT: Spurtare

KOMMENTAR: Kan angripa utan pro-
vokation. Slag- eller bitattack.

RANG VI

L1vssTiL: Solitar

JAKTSATT: Jagar inte

KoMMENTAR: Stingslig, angriper
gérna sadant som den uppfattar
som hotfullt. Inget knockslag

RANG I

LivsstiL: Flockdjur

JAKTSATT: Langdistansare

koMMENTAR: En valdresserad dobermann
angriper endast pa order eller i forsvar.

RANG 1T
L1vssTiL: Solitar

JAKTSATT: Spurtare
KOMMENTAR: Kattdjur med ska-
deslag 1T6+2+SB.

RANG TV
L1vssTIL: Flockdjur

JAKTSATT: Spurtare

KOMMENTAR: Kan angripa utan provo-
kation. Drar garna omkull bytet och
dranker det. Huden = laderskydd.
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EXEMPEL PA FORNTIDA DJUR

TYP / VARDEN

ARCTODUS SIMUS

STAL 50
SPANST 15
KROPPSPOANG 35
SKADEBONUS +8
FART 15 (1)
DEINONYCHUS

STAL 20
SPANST 20
KROPPSPOANG 14
SKADEBONUS +2
FART 15(1)
DILOPHOSAURUS
STAL 40
SPANST 20
KROPPSPOANG 28
SKADEBONUS +6
FART 10 (1)

SMILODON POPULATOR

STAL 40
SPANST 15
KROPPSPOANG 28
SKADEBONUS +6
FART 15 (1)
TYRANNOSAURUS
STAL 70
SPANST 10
KROPPSPOANG 49
SKADEBONUS +12
FART 10 ()
uLv

STAL 20
SPANST 20
KROPPSPOANG 14
SKADEBONUS +2
FART 10 (1)

FORMAGOR

usLA: Se

ADEKVATA: GOmMa sig, Klattra, Smyga
SKICKLIGA: Hora, Nosa,

Narstrid, Simma

MASTERLIGA: —

USLA: —
ADEKVATA: Simma

SkIckLIGA: Hora, Nosa,
Narstrid, Simma

MASTERLIGA: Akrobatik, Gdmma
sig, Narstrid, Se, Smyga

USLA: Simma

ADEKVATA: GOmma sig, Nosa, Smyga
skickLiGA: Akrobatik, Hora, Se
MASTERLIGA: Narstrid

USLA: —
ADEkvATA: Nosa, Se, Simma
SKICKLIGA: GOmma sig,
Nosa, Smyga

MASTERLIGA: Narstrid

USLA: —
ADEKVATA: Hora, Nosa
skickLiGA: Narstrid, Se
MASTERLIGA: —

UsLA: Se

ADEKVATA: Simma, Smyga
skICKLIGA: Hoppa, Hora, Narstrid
MASTERLIGA: Nosa
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BESKRIVNING

RANG V

LrvssTiL: Solitar

JAKTSATT: Spurtare

KOMMENTAR: Rovbjorn. Kan angripa

utan provokation. Slag- eller bitattack.

TipsperIOD: Nordamerikas istid

RANG IT
LivsstiL: Flockdjur

JAKTSATT: Spurtare

KOMMENTAR: Rovdinosaurie.
Manniskostor, befjadrad. Klosattack.
TIDsPERTOD: Tidig krita

RANG IV

LivsstiL: Flockdjur

JAKTSATT: Spurtare

KOMMENTAR: Rovdinosaurie. Upp
7 meter lang, 1,8 m i hofthojd.
Slag- eller bitattack.
TIDSPERTOD: Tidig jura.

RANG IV

LIvssTiL: Solitar

JAKTSATT: Spurtare
KOMMENTAR: Kattliknande djur
med skadeslag 1T6+2+SB.
TIDSPERIOD: Istiden

RANG VII

LIvssTiL: Solitar

JAKTSATT: Langdistansare
koMmeNTAR: Upp till 12 meter
lang, 3,5 i hofthojd. Huden =
laderskydd. Inget knockslag.
TIDSPERIOD: Sen krita

RANG IT

L1vsstiL: Flockdjur

JAKTSATT: Langdistansare
KOMMENTAR: Storre an den nutida
vargen

TIDSPERIOD: istiden pa norra halvklotet
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9. » TYSTNAD, TAGNING! «

»The universe is full of magical things patiently waiting for our wits to grow
sharper. «
— EDEN PHILLPOTS

DETTA KAPITEL INNEHALLER tankar om och allminna riktlinjer for hur du bygger en
rollspelskampanj. En kampanj bestar av komponenterna GENRE, SETTING, AVENTYR.
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9.1 Genre

Genren utgor kampanjens tematiska grundval. Sammanfatta genren i ndgra meningar som

forklarar vad kampanjen handlar om och vad dventyrarna forvantas gora. Tre exempel:

® »VARJE MEDDELANDE OM ATT MOTSTANDET SKA UPPHORA AR FALSKT'«:
Kalla kriget blir hett nar Warszawapakten invaderar Sverige. Motstaindskamp med
kirva verklighetsnira scenarion.

® » ADOLF ERIK NORDENSKIOLD FORMODAR JAG «: Under ett angpunkigt 1880-
tal utforskar aventyrarna varldskartans vita flaickar och upptacker allehanda mark-
ligheter. Dramatiska dventyr med ankellinga kjolar, plommonstop, coltrevolvrar
och mirklig teknik.

® »MITT NAMN AR BONDE, GREVE JENS BONDE«: Under andra varldskriget
bekampar svenska agenter tyska och sovjetiska sammansvarjningar mot rikets
sikerhet. Hollywoodaction och harda tag for Sveriges val.

OO

Rad och rekommendationer

A. cooL # xuL: Vilj genre med omsorg. Det finns sidana som verkar spannande,
men som samtidigt begransar spelarnas mojlighet att hitta pa egna saker.

Exempel: [nom genren FRONTNARA KRIG ska dventyrarna/soldaterna huvud-
sakligen lyda order och sldss?.

B. GENRE & GRUPPSTORLEK: Hemliga agenter arbetar i anonyma team pa tva eller
tre individer. Upptacktsfarder, diremot, handlar om expeditioner med spejare,
vakter, lantmatare, likare, mekaniker, arkeologer med flera. Vilj alltsd genre uti-
fran din spelargrupps medlemsantal.

9.2 Setting

Setting ar den aktuella biten av spelvirlden, kanske en stad eller en provins. Skapa

dess naturlagar (se Inre logik nedan), makthavare, konflikter, intressanta platser,
intriger, med mera. Presentera settingen for spelarna pa ett satt som gor att de snabbt
forstar vad du tankt, se exempelrutan pa nista sida.
OO
Rad och rekommendationer
A. INRE LOGIK handlar om settingens »interna naturlagar«. For dig och mig ar
exempelvis gravitationen en orubblig naturlag som begriansar vad vi formar
gora, till exempel vid lingdhopp. I en heroisk kampanjmiljo giller kanske andra
begriansningar, men sddana maste finnas och styra vad som kan eller inte kan ske

1 Sveriges militara motto under Kalla kriget. Temat for rollspelet Expert Partisan.
2 Teveserien The Pacific visar vad som giller: mycket tristess, ibland blodig action,
men foga variation.
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under ett dventyr. Om spelarna upptiacker brott mot settingens inre logik stors

deras inlevelse — » det hdr dr ju fanigt«. Tva forklarande exempel:

® En pulp-inspirerad setting! forvintas tillita osannolika hjilteddd (se avsnitt

7.8), medan en realistisk snutsettings inre logik satter stopp for sddant.

® T en dngpunkssetting kan en uppfinnare bygga manicker med prestanda

bortom vilbekanta naturlagar. Sitt dock alltid tydliga granser for vad som

ar mojligt. Se pa maskineriet i kapten Nemos ubdt Nautilus; detta gor sa att

fartyget fungerar ungefir som en nutida atomubat men inte mer.

B. »ALL BUSINESS IS LOCAL<«: Nir du bygger en setting, vilj forst en startplats

(t.ex. en viss stad) och forse den
med detaljerad information som
visar hur spelmiljon fungerar.
Beskriv resten av settingen Oversikt-
ligt och bygg ut den forst nar det
behovs.

C. VAR INTE PERFEKTIONIST: Ligg
din tid och energi dar du far mest
»pang for pengarna «. Det vill siga,
prioritera sddant som direkt paver-
kar dventyrarnas verksamhet och
strunta i ovasentligt smapet.

9.3 Aventyr

En serie

sammanhdngande dventyr

bildar en berittelse som dventyrarna

deltar i och paverkar via sina hand-

lingar. Aventyren bygger pa din kam-

panjs genre och setting. Tvd exempel:

® | en kdrv motstaindskampanj kan en
serie dventyr handla om hur dven-
tyrarna spdrar upp och likviderar
(alternativt misslyckas satta dit) en
grupp quislingar. I finalen gar de for-
hoppningsvis i clinch med forradar-
nas boss.

® Nigra steampunkiga Aaventyrare
vill 16sa Atlantis’ gata®. Detta leder

1 Tank Indiana Jones.
2 For inspiration, lds garna » En forsvunnen
virld « av Arthur Conan Doyle och »Kongo «

EXEMPEL: EN ALTERNATIVHISTORISK
NOIRSETTING

En januarikvall 1948 i en centraleuropeisk stor-
stad. Slaskregn dver morka kullerstensgator.
Fattiga karlar cyklar eller gar fran rokstinkande
fabriker till sina bostader i de sjabbiga arbe-
tarkvarteren. Dar har hustrurna stallt fram kokt
potatis och lite salt flisk som middagsmal. De
ar lattade over att deras familjer har tak over
huvudet, ty manga fattiglappar sover i kéllar-
skrubbar och portar. Samtidigt satter sig de rika
i sina limousiner for att aka och &ta pa krogen
och sedan fortsatta till en nattklubb.

Civilkladda kriminalare i ljusbruna rockar och
uniformerade poliser forbereder ett tillslag mot
en kallarlokal i en dvergiven fabrik. Tjallare har
tipsat om ett mote for en grupp upprorsmakare.
Slagga och kofot bracker upp dorren. De man
som flyr dver bakgarden méter lurpassande
konstaplar med batongerna redo.

En katolsk prast i svart kappa forsoker ga
emellan och far slut pa misshandeln, men kon-
staplarna slar ner honom ocksa — »Dar fick du,
jesuitsvinl« — och skickar honom till de andra
gripna i fangbussen.

Skott knallar i morkret. En polis har 6ppnat
eld mot en flyende. Regnet spader ut den fallnes
blod i rannstenen.

Vem ar den dode? Ingen bryr sig, utan
nasta dag fors kroppen fran polisens barhus till
en massgrav dar en upprord prast jordfaster
stoftet enligt katolsk rit utan att fa veta den
dodes namn.
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till akademisk research i Europa, praktiska forberedelser i Hamburg, en lang
batresa till Centralafrika, konfrontationer med kung Leopolds grymma kolonialre-
gim, strider med arabiska slavjagare och, om allt gar vil, en avslutande arkeologisk
triumf i den stiglosa djungeln.

OOOOS

Rad och rekommendationer

A.

HA KUL: Aventyrens syfte ir att alla inblandade ska ha roligt. Se dig sjilv som en
neutral person, vars syssla ar att Overvaka bade spelarna och deras motstandare.
Om spelarna behover lite hjilp, kan du mycket vil ge dem det. Men var forsiktig,
spelarna bor inte tro att de alltid kan forlita sig pa din goda vilja. Om de gor ndgot
dumt, bor de faktiskt fa skylla sig sjdlva.

. »KLARA, FARDIGA, GA!«: Borja girna med enkla inledningsdventyr inom ett litet

omrade. Darefter, nir spelarna och du fatt kiansla for kampanjen, vidgar du vyerna.
Du behover sillan detaljplanera hela kampanjen i forvag utan kan oftast noja dig
med att skapa ett eller ett par dventyr i sinder. Linka giarna samman dventyren

sa ett nytt uppstar som en foljd av det foregdende. Pa detta sitt upplever spelarna
kampanjkansla.

. DEUS EX MACHINA innebar i antika pjdser att en gud plotsligt nedsteg fran Olympen

i en teatermaskin och redde ut saker och ting. Undvik detta pdihitt' eftersom det
forsamrar spelupplevelsen; dventyrarna bor istallet lyckas eller misslyckas av egen
kraft. Tva exempel pa trista deus ex machina:

® En maiktig sLp dyker ovantat upp som dventyrarnas nya bundsforvant.

® En vulkan far ett oforutsett utbrott som eliminerar dventyrarnas fiender.

. »SURPRISE! «: Lagg in Overraskningar i dina dventyr. Det dr ldtt att fastna i vissa

monster och efter ett tag kdanner spelarna i sa fall igen sig och forutser vad som

ska ske. Du kan kullkasta detta med sma medel. Folk kan ljuga och spela falskt pa
madnga satt, en skurk kan avslojas vara en patriot i sin sjal och vice versa, utrustning
man forlitade sig pa kan plotsligt sluta fungera, och si vidare.

. TEMPO: [ en dventyrsfilm eller en TV-deckare ar handlingen ibland hektisk, medan

den vid andra tillfillen ger huvudpersonerna méjlighet till dterhamtning. Gor lika-
dant i dina dventyr; det ar ju svart att kora intensiv action lange, eftersom spelarna
och du blir trotta i huvudet. Spara garna de mest spannande scenerna till dventyrets
slut, dar konfrontationen mellan spelarna och deras motstindare ndr sitt klimax.
»00Ps!«: Ibland loser spelarna ett aventyr snabbt och enkelt genom nagot pahitt
som du inte hade forutsett. Bli inte irriterad, utan berom dem. Sa ar det aven ibland
i verkligheten och det dr bara att bita i det sura dpplet. Spara dina oanvinda intri-
gidéer till ett senare tillfille.

av Michael Crichton.
1 Tyvirr anvinder dven en sd uppburen forfattare som William Gibson deus ex machina i flera roma-
ner, till exempel » Count Zero«: miktiga visen i cyberkosmos ingriper och avslutar handlingen.
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»Qustav Sigurd, har dr Kalle Helge. Kom.«

»QGustav Sigurd hidr. Kom.«

»Vi ser banditer i position 12 31 87. Risk fér upptéackt.

Vi behéver avledning norrut vid var framryckning. Kom.«

»Uppfattat. Avvakta.« [kort paus] »Klartecken fran Johan
Quintus fér Mjélner om fem minuter. Kom.«

»Uppfattat. Klart slut.«

Expert Nova ar ett set stromlinjeformade rollspelsregler for action
och aventyr, fé6r hemmabyggda kampanjer vid valfri tidpunkt och
plats fran sent 1800-tal till den stundande koloniseringen av Mars.
Du kan skicka dina spelare pa deckaraventyr i Baltimores hamnkvarter,
en forskningsexpedition éver Gronlands frusna vildmark, hjemme-
frontsverksamhet i det ockuperade Oslo, en flodsbatsfard in i Morkrets
hjarta och mycket annat.

Expert Nova ar en renodlad regelbok av klassisk svensk modell: grund-
egenskaper och fardigheter har varden mellan 1 och 20 och du lyckas
genom att rulla ldgt med 1T20. De moduléra reglerna prioriterar
spelbarhet och raskt tempo runt spelbordet, men innehaller manga
frivilliga tillagg for spelledare som gillar detaljer och finlir.
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