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Stridszoner

Den hiar modulen innehaller frivilliga regler f6r positionering och for-
flyttning i strid. Tanken &r att de ska erbjuda ytterligare moéjligheter
till taktiska 6vervaganden och intressanta strider.

Hur det fungerar

Dela in omradet dar striden utspelar sig i zoner. Zonerna ska vara gan-

ska sma. Det ska kdnnas rimligt att en rollperson utan stérre problem

kan ta sig fran en zon till en annan i en runda.

En bar (fig. 1) skulle till exempel kunna delas in i omrdade med bord (1),

framfor bardisken (2), bakom bardisken (3), vid utgangen (4), framfor o

scenen (5) och pa scenen (6). O
Hitta pa vad som finns i respektive zon. Fundera pa f6ljande:

@)
+ Flyttbara foremal — verktyg, latta mobler eller prydnadssaker. O
+ Skydd - tyngre och skrymmande mobler, pelare eller annat man :
kan géomma sig bakom och som erbjuder skydd mot skjutvapen. 4 5 6
« Miljofaror - brand, syra, extrema temperaturer. H
« Hojdforhallanden — &r zonen hogre eller lagre d4n andra? Att sta
hogt gor det lattare att fa 6verblick och kanske dven traffa med
skjutvapen, men a andra sidan blir man ofta en maltavla.
s Ljusforhallanden — hur l4tt 4r det att se in i zonen?

Fig. 1

Listan ar givetvis bara &mnad som inspiration. Egenskaperna du bestam-
mer later du sedan vara till férdel (+1) eller nackdel (-1) nér personer
befinner sig i zonerna. Om nagonstar i ett morkt horn och ar svarare
att triaffa — ge de som skjuter mot hen -1 pa slaget. Det ska kidnnas
intuitivt vad som ger for- respektive nackdel. Férsok inte lura spelarna
- se till att de forstar hur saker och ting fungerar.

Stridszoner kan fordndras under stridens gang:

Villkorsforandrade stridszoner har potentialen att férandras och
fa andra egenskaper under striden om och nér dess villkor uppfylls.
Villkoret kan vara att en viss tid gatt eller att en specifik handling
utfors. En bro som rasar s& snart nagon gatt 6ver den eller larm som
aktiveras och stinger dorrar om rollpersonerna inte tystar vakterna
tillrackligt snabbt.

Rorliga stridszoner forflyttar sig och tar med sig personer och
foremal som befinner sig i dem. Fordon, lyftkranar och linbanor. Ute i
vildmarken kan det handla om flytande stockar i floder eller stora djur
som muterats av Gronskan.

Bestdm hastigheten for rorliga stridszoner pa férhand. Ibland kan
du som spelledare kréva att spelarna lyckas med ett slag mot Rorlig-
het for att de inte ska ramla av nér en rorlig stridszon gor en plotslig
forflyttning.



STRIDSZONER

Situationsbaserade stridszoner fungerar som rorliga stridszoner
forutom att de inte tar med sig personer och féremal som befinner sig
i dem. De definieras ofta genom en preposition: bakom en bil, under
en helikopter.

Stora fiender

Stora fiender &r fiender som har egna stridszoner. Det kan rora sig om
fordon, stora robotar och monster. Ett stort monster kan till exempel
ha fyra benzoner, en balzon och en huvudzon. Zonerna ror sig da till-
sammans men kan i vissa fall byta inbdrdes position.

Monstrets huvudzon sitter till exempel visserligen alltid ihop med
dess balzon, men det ar bara ibland den ligger nira nagon av benzoner-
na. Zoner rollpersonerna kan befinna sig pa rdknas som rorliga, medan
manga stora fiender ocksa har en eller flera situationsbaserade zoner.

Stora fienders zoner kan och bér ha unika egenskaper som till ex-
empel vapen eller svaga punkter.

Forflyttning

Inom en zon finns inga restriktioner for hur rollpersoner eller spelledar-
personer far forflytta sig. For forflyttning mellan zoner giller féljande:

Normal forflyttning: personer kan rora sig 6ver en grians mellan
tva nirliggande zoner och samtidigt utféra en handling som vanligt.
Om handlingen innefattar ett tdrningsslag sa far hen -1 pa slaget.

Snabb forflyttning: personer kan passera tva granser under en
runda men kan da inte samtidigt utféra nagon handling - inte ens for
att forsvara sig. Anfallare kan fa -1 pa sina anfallsslag. Svarframkomliga
zoner kan inte passeras snabbt.

Den som forflyttar sig valjer vilken zon hen ska anses befinna sig
i under rundan. Vid normal foérflyttning véljer hen alltsd mellan ur-
sprungszonen och mélzonen och vid snabb forflyttning kan hen ocksa
vilja den mellanliggande zonen. Hen paverkas bara av de egenskaper
- skydd till exempel - som géller f6r den zon hen véljer.

I slutet av rundan har hen kommit fram, och befinner sig i méalzonen
nir nasta runda paborjas.

Exempelstrid

Rollpersonerna ska besegra en person som fatt tag pa en gammal spin-
delstridsvagn fran korporationskrigen. Striden utspelar sig i en lang
torrlagd betongkanal som korsas av broar med jaimna mellanrum. Fig.
2-5 visar en av kanalens segment.

Kanalens botten delas in i fem zoner, som i fig. 5 numreras 1-5. Zon
3 ar under bron, de andra fyra dr hoger och véanster sida av omradet
fora respektive efter bron. Dessa fem zoner kan alla inblandade réra
sig fritt mellan.

Kanalens kanter och bron sitter ihop i en H-form och 4r numrerade
6-8. Bron - zon 7 — kan bara nas fran nagon av kanterna - zon 6 eller

Fig. 2 8. Rollpersonerna kan klattra upp pa kanterna fran botten (fran 1 eller

4 till 6, fran 2 eller 5 till 8), men det kostar dem deras handling den
rundan. Fran kanterna och bron gar det att na spindelstridsvagnens
ovansida, om den befinner sig i en narliggande zon.

Spindelstridsvagnen kan inte klattra.




Eftersom segmenten ar kontinuerliga (fig. 6) sa innebér en forflytt-
ning nedat fran zon 4 pa kartan att man dyker upp i zon 1 pé en identisk
karta. P4 samma satt gar det att rora sig fran till exempel zon 6 till ett
annat segments zon 6.

Bepansrad spindelstridsvagn

Stridsvagnens bevapning bestar av tva kraftiga kulsprutor (Avstands-
vapen 3). De kan anfalla separata mal eller koncentrera sin eld i en
sammanlagd attack med vérde 6. De kan bara riktas mot mal som &ar
framfor stridsvagnens 6verkropp.

Overkroppen kan roteras en géng per stridsrunda, oberoende av
benen. Stridsvagnen kan forflytta sig maximalt en zon per runda, och
spelledaren bestimmer dess position och rotation i bérjan av rundan.

Spindelstridsvagnen har tva zoner:

Ovanpa - kan nas uppifran eller genom att nagon klattrar upp fran
sidorna (kraver att en handling offras). Har finns en lucka som leder in
till cockpit, dar piloten (obevdpnad) sitter. Lockan kan spréngas eller
hackas upp. Den kan ocksa brytas upp men det kraver rejil rastyrka
- tre lyckade tarningar i ett slag mot Styrka. Om stridsvagnen flyttar
sig eller roterar méste den som befinner sig i zonen lyckas med ett slag
mot Rorlighet eller kastas av till en zon som bestams av spelledaren.

Bakom - kan nés fran den zon stridsvagnen befinner sig i. Det hir
ar den enda punkt dir konventionella vapen har nagon effekt. Gor ett
vanligt anfall och lis av kaostdrningen: 1-2 ingenting, 3-4 benen slutar
fungera, 5 kylsystemen slutar fungera och piloten méaste evakuera, 6
hela systemet slas ut och stridsvagnen sétts ur stridbart skick.

Fig. 3
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Fig. 6




