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7 Glom Mutants regler. Glom din spelledarstil ”

Mutiné ir en regelmotor dir den unika spelstil som Matiné erbjuder nu dven kan till-
handahillas i Mutant-virlden. I dagens lige bestar "ett system” av dels mekanik och dels
konvention. Mekanik dr saker som ”Sl4 en tirning mot ett virde”,”Du ska betala 2 Erfa-
renhet for att £ hoja ett virde” eller ”Stryk en Muta {6r att fa flippa tirningarna”. Alla vet
vad mekanik dr men det dr ovanligare att prata om konventioner. De siger hur en spel-
ledare spelar ett rollspel. Det dr exempelvis en vildig skillnad pa att sla tirningarna séllan
mot att sla dem ofta. En konvention kan ocksa vara att
spelarna far hitta pa saker i miljon eller att en hink alltid
trillar ned i huvudet pa den som sparkar in en dorr. I detta
regelhifte finns de konventioner som spelet dr uppbyggt
kring, s att alla spelar spelet pa samma sitt. Dirfér ska du
asidositta din egen spelledarstil,som ar byggt av konventioner fran dels dina tidigare spel
och dels fran hur din spelgrupp brukar l6sa de situationer som uppstar. Det krévs att du
torstar konventionerna i detta system sé att du i slutindan kan vilja ritt spelmekanik for
ritt tillfille. Med andra ord rittar sig systemet efter spelarnas pahitt, snarare dn tvirtom.

Konventioner ar hur

man ska hantera de
situationer som uppstar
under spelets gang.

2

” Detta ar ett actionsystem ’

Det hir dr nagonting for dig som har tréttnat pa de trakiga striderna i Mutant el-

ler har stott pa Matinésystemet och vill anvinda det till Mutant. Den fart, flikt och
tumult som uppkommer i strid kan aldrig bli uppnadd av mekaniken utan av de
beskrivningarna som spelgruppen gor under sjilva striden. Darfér 4r Mutinés meka-
nik byggt for att vara snabbt. Det blir da ingen paus i systemet utan striderna blir en
kaskad av beskrivningar. Actionkdnslan skapas av spelgruppen som i férhand kommit
overens om att ta inspiration fran filmer som exempelvis Die Hard, Sherlock Holmes
(fran 2009), Vargarnas pakt och Van Helsing (2004). Du kastar dig inte i skydd fran
hagelkaskaden som flyger mot dig, utan du sparkar upp ett bord som haglet smiller
in i. Du sitter inte helt orérlig och skjuter utan du slinger dig fram avfyrandes dina
tva pickadolvrar mot de sex skurkarna som tagit ditt fornfynd. Det dr viktigt att spel-
ledaren diskuterar igenom i forvig med sin spelgrupp hur strider ska bli beskrivna.

7 Beskrivnz’ngarna ar det viktigaste iett rolls]:el ”

Utan beskrivningar av milj6, handlingar och personer och varelser stannar hela spelet
upp. Mutiné éverlimnar en smirre del av beskrivningarna till spelarna si att de far
chansen att framhiéva sina rollpersoner via sina handlingar. De far hitta pa saker i
miljon som de kan anvinda sig av i sina handlingar — som exempelvis bordet som
sparkas upp for att stoppa en hagelskur — och de fir kontrollen 6ver dina spelledar-
personer for att gora vad de vill med dem under strid.

Under spelets ging anvinds tvé tiosidiga tirningar. Mot firdigheter slar
man 1T100 och om resultatet visar lika med eller under fardighetens virde
lyckas handlingen. Grundegenskaper foljer samma princip, med skillna-
den att man slir 2T10 och dir 0 pa tirningen betyder noll. Fardigheter
och Skrot skrivs ut med ett procenttecken (ex. 20 %) for att sirskilja om
virdet tillhor en grundegenskap eller en fardighet.
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7 Dek larationer av slag bestar av mal och medel ”

For att f4 spelaren att brodera ut sin beskrivning av handlingen, krivs det att deklarationen
av handlingen dr faordigt innan slaget. Detta tvingar spelaren att gora en foljdbeskrivning
efter slaget, s att slaget far en logisk forklaring. Nar spelaren vill deklarera sin handling
ska den gora pa foljande sitt. Siga vad den vill uppni —Jag vill ta mig forbi vakten” — och
med vilket medel —"Jag anvinder Viltalighet”. Vilket medel som anvinds dr oviktigt, sa
linge spelaren kan motivera det. Anvinda Tirtbakning, Fingerfirdighet eller Akdon? Sig
alltid ja till vilket medel som anvinds. For efter slaget ska spelaren viva samman malet och
medlet med sin beskrivning: "Hur gar handlingen tillviga?”. Det dr hir du som spelledare
far njuta av spelarens kreativitet i hur medlet anvinds for att uppna malet.

* Vad dr ditt mal? (Vad vill du uppnar)
* Vad dr ditt medel? (Vad anvinder du f6r att uppné det?)
* Lyckades du? (Vad visade tirningsslaget?)
* Hur lyckades du uppna malet med hjilp av medlet? (Beskriv handlingen!)

En vanlig konvention i andra spel dr att spelaren forst siger bluffen och sedan slir
slaget, men i det hir systemet ska beskrivningen av bluffen komma efter slaget. Detta
dels for att beskrivningar aldrig ska paverka mekaniken och dels f6r att beskrivningen
ar en beloning for ett lyckat slag. Det ska vara en fr6jd for dig som spelledare att fa
hora spelaren beskriva sin handling och det ska vara en frihet for spelarna att fa gora
det. Det ir beskrivningarna som bidrar med stimningen och det ir via beskrivning-
arna som spelaren fir en chans att utmejsla sin rollperson. En korkad oxmutant, en
tinnerpaverkad minniska eller en restriktiv automatbutler kommer att forsoka ta sig
torbi en vakt pa olika sitt.

7 Lit Resultatet vagleda dig ”

Vid ett lyckat slag ska tirningarna riknas samman for att fi Resultatet. Noll pa tir-
ningen riknas som noll! Ar Resultatet ligre dn fem ir det ett halvlyckat resultat och
du fir, om du vill, lagga in nigon kosmetisk beskrivning som pa nagot sitt hindrar
rollpersonen. Det kan vara att rollpersonen inte lyckas hoppa 6ver hela stupet utan
lyckas fi tag om kanten, att foremalet de kopslagit kring dr stéldgods eller later rik-
tigt illa ndr det anvinds. Notera att detta endast dr en beskrivning och ingenting som
ska ge en regeleftekt. Rollpersonen ska kunna hiva sig upp frin kanten, men du ska
inda ge intrycket av att ndgonting har gitt snett. Sidoeffekterna dr helt frivilligt fran
din sida och finns mest for att ge en krydda till handlingen.

Ar Resultatet mellan 5-9 har rollpersonen uppnitt milet. Spelaren ska vidareut-
veckla hur den anvinder medlet for att uppni mélet, exempelvis genom att siga 16g-
nen som den drar f6r vakten. Observera att det dr alltid spelaren som ska beskriva vad

De tva tirningarna ska vid ett lyckat slag bli ihopridknade for att fa fram
Resultatet. Ett Resultat pa 10 eller mer innebir ett perfekt slag med sir-
skilda foljdeffekter. Grundegenskapsslag kan aldrig bli perfekta och miss-
lyckade slag betraktas som att ha 0 i Resultat. Noll pa tirningen riknas
som noll, s att sl 00 d4r med andra ord alltid ett misslyckande.
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sin egen rollperson gor vid lyckade slag, inte spelledaren. Skulle Resultatet bli 10 eller
mer dr det ett perfekt slag. Spelaren ska da forsoka framhiva hur heroisk rollpersonen
ar eller hitta pa en spektakuldr forklaring 6ver varfor rollpersonen lyckas med vad den
ville uppné. For spektakulira forklaringar dr det enklast att forsdka franga sitt medel
(oftast en firdighet) och istillet hitta pa nigonting i miljon som paverkar handlingen.
Ska rollpersonen smyga sig forbi en vakt kanske ett vrailak pa gatan I6per amok och
kor 6ver vakten eller om rollpersonen tinkte desarmera en laserfilla kan spelaren be-
skriva hur den inte behéver bli desarmerad da den har slut pa energi.

7 Gor skillnad pa regeleffekt och pa beskrivning ”

Regler och vad som hinder i virlden ir inget som naturligt hér samman, utan méste
bindas samman med hjilp av beskrivningar. Nir en regel trider i verket tolkar nagon
den och via beskrivningen fir den en effekt i virlden. En spelare ska kunna beskriva
hur sin rollperson idr halt, endgd eller ligger ned utan att behéva tinka att det ska
medfora nidgra negativa modifikationer. Om spelaren nagon ging skulle fi en negativ
modifikation kan detta diremot i efterhand férklaras som att personen ér halt, enogd
eller ligger ned. Regeln fir med andra ord en effekt i virlden genom beskrivningen.
Diremot ska beskrivningar aldrig ge nagon regeleftekt.

Spelaren ska exempelvis kunna beskriva sin rollperson som att den har vingar,
greppbar svans eller en jittelikt pik som den svingar. Lat det vara beskrivningar som
inte spelar nagon storre roll. For vad spelar det {6r roll om rollpersonen hoppar ned
pa marken eller glidflyger ned? Vad spelar det f6r roll om den haller ett vinglas i sin
svans eller sin hand? Ar det egentligen nigon skillnad pi att spelaren siger hur roll-
personen slar nigon med en jittelik pak istillet for att attackera motstindaren utan
nagot vapen? Svaret dr att det inte spelar ingen roll. Daremot sitter det en viss stim-
ning dir spelarna fir vara kreativa och mejsla ut sina rollpersoner via sina handlingar.

Du som spelledare fir ocksd utnyttja detta. Du
far sdga hur en stor varelse sliter upp ett stort sten-
block fran marken och slungar det mot rollperso-
nerna. Det dr fortfarande endast en beskrivning,
da den gigantiska varelsen lika girna hade kunnat gi fram och sla till rollpersonerna.
Malet dr detsamma i bada fallen: varelsen forsoker skada rollpersonerna. Du kommer
att stota pd olika mantran som du ska ta med dig till spelmétet och hir dr det forsta:
"Gir det att gora pa ett enkelt sitt, gir det att gora pa ett svirt sitt”. Andemeningen
dr att du alltid ska fraga vad spelaren vad den vill uppna med handlingen och sedan far
rollpersonen gi tillviga hur som helst, sa linge endast malet f6r handlingen blir uppfyllt.
Volta eller klittra 6ver muren? Det spelar ingen roll. Diremot att dven vilja sl ut vakten
pa muren, det dr ett annat mél dn att ta sig 6ver muren (lds dven om »skenmil« , sida 11).

Mantra: Gar det att gora
pa ett enkelt sitt, sa gar
det att gora pa ett svirt sitt.

I slag mot varandra jamfér man Resultatet parterna emellan. Vill spelledaren
utoka konflikten ska varje grupp gora slag och rikna samman sina Resultat.
Efter varje slag ska den med hogst Resultatsumma beskriva hindelseforlop-
pet i konflikten. Den grupp som f6rst uppnar 25 dr den som har vunnit och
tir beskriva hur konflikten slutar. Exempel pa utékade konflikter ér jakter,
tavlingar och nir grupper av spelledarpersoner sliss sinsemellan.
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7 Sla ett slag om du vill ge regler till beskrivningen ”

Ett lyckat tirningsslag innebir att en regel trider i kraft, vilket ger effekt i virlden ge-
nom beskrivningen. Beskriver spelaren hur rollpersonen anvinder en piska som den inte
haft tidigare, hur den kastar nigon 6ver en kant eller hur den kdnner en person ar det
enbart beskrivningar sa linge ett tirningsslag inte har lyckats. Tycker du att det dr coolt
ska du lata den beskrivningen vara. Om du tycker spelaren paverkar scenariot for mycket
med sitt pahitt kan du alltid kontra genom att ligga till en mening som bérjar med
ordet »men«.”...men personen du kastar 6ver kanten fir tag pa en stolpe och svingar sig
upp igen”. P4 sa sitt far ni alltid ett bollande mellan var-
andra, dir ni spinner vidare pa varandras beskrivningar.
Da bygger ni tillsammans upp en serie handlingar.

Fast du har fir inte alltid hugga av spelarnas beskrivningar pa detta sitt, da de har regel-
mekniken att falla tillbaka pa. Ett lyckat slag mot relevant virde sdger att rollpersonen fak-
tiskt gor det som spelaren hittar pa. Om slaget misslyckas ska istéllet du hitta pa en forkla-
ring till varfér handlingen inte uppfylls.”...men den andre tar tag i din piska och sliter den
frin dina hinder”. For spelledarpersoner giller samma férhallande. Du far beskriva deras
lyckade slag men spelarna beskriver deras misslyckade slag.

Mantra: Varfor miss-

lyckas handlingen?

?

” Undvik negativa modifikationer i langsta man’

Om du ska ge negativa modifikationer, ge d4 det om spelarna kommer pa mal med
handlingar som dr helt uppat viggarna eller nir du kinner att de tar f6r méanga steg i
scenariot, som att sammankalla hela pyriska armén {or att storma ett liger med mutan-
tiska upprorsmakare. Drabbas alla parter av modifikationen, exempelvis om rollperso-
nerna och deras motstindare sldss i mérker, bor du strunta i den negativa modifikatio-
nen f6r morkret. Eftersom Skadan dr beroende av Resultatet kommer striderna ta lingre
tid om du delar ut negativa modifikationer till alla. Se hellre till att lyfta upp de som kan
gagna sig en fordel i morkret, som att ha sonar, gott morkerseende eller anvind morkret
som motivering for att kunna kombinera Lénndom med vapentirdigheten.

Du ska aldrig heller ge modifikationer f6r hur spelarna beskriver sina handlingar. De ska
td chansen att géra vad de sjilva tycker dr coolt. Om du ger positiva eller negativa modifika-
tioner utifrdn hur de beskriver kommer de att beskriva saidant som du tycker dr hiftigt och
inte vad de sjilva gillar. Du kommer med andra ord att himma deras kreativa f6rmaga med
modifikationerna. Skulle det trots detta uppkomma situationer ddr du kinner att du maste
modifiera handlingen utifran hur handlingen utférs, upprepa da foljande mantra tre génger:
”De ir actionhjiltar”. Skulle handlingen kunna ske i en acionfilm? Da kan den ske i detta
rollspel. Overtyga dig om att handlingen 4r nigot
som actionhjltar skulle kunna gora och undvik pa Mantra: De dr actionhjiltar.
s sdtt negativa modifikationer.

Du kommer att stota pa termen "enhet”. En enhet dr tio procentenheter
och anvinds vanligtvis med modifikationer. Termen finns si att grund-
egenskaper och firdigheter kan anvinda samma modifikation och for att
det dr enklare att rikna. Istillet for att till exempel dra av 20 procenten-
heter frin en firdighet kan du sinka tiotalet med 2 enheter. Exempel: om
virdet dr 47 % dr 4 - 2 en enklare berdkning dn 47 - 20.

i 1]
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” Alla ska fa beskriva vad de tycker ar kul ”

Ha inte sé stora krav pa spelarna. Det miste inte vara misterliga beskrivningar varje gang,
utan lit spelarna ibland ha ologiska eller smatt skrattretande forklaringar Gver sina rollper-
soners handlingar. Kom ocksa ihag att vad som kan lita 16jevickande i dina 6ron mycket
vél kan vara nigonting som din spelare dr riktigt n6jd med. Jag har ibland haft situationer
ddr spelaren tycker att den ér fantasifull nir jag tyckt annorlunda. Fast om jag hade gatt

in och forsokt redigera hade det i lingden slutat med att spelarna kint att de fatt krav pa
sig och blivit mindre villiga att forsoka vara kreativa. Om du kinner att du verkligen vill
paverka spelarens beskrivning, forsck paverka
den genom att bygga vidare pd det spelaren
sagt. Anvind ”...och” for att ligga till nigon-
ting och pa sa sitt ge en mer logisk forklaring:

?...och givetvis har Onkel Banjo en luftballong. Dirfér kan han dyka upp frin ingenstans.”

Anvind "men” f6r att begrinsa
spelarens pahitt eller "och” for

att bygga vidare pé beskrivningen.

” Hartan ar inte din vin ”

Det dr brukligt att rita upp kartor 6ver omraden, men faktum dr att en karta himmar
fantasin hos spelarna. De kommer att titta pd kartan och f6rsoka se vad de kan anvin-
da dir, istillet fOr att fritt kunna fylla ut miljén med vad de vill kunna anvinda sig av.
I strid far spelarna flytta motstindarna och rollpersonerna lite hur de vill — det finns
inga forflyttningsregler — och di fungerar inte kartan alls. Det gér precis lika bra att
visualisera det hela i huvudet istdllet for att rita ut pa karta. Om du dessutom beskriver
miljon pa ett torftigt sitt ger du chansen till spelarna att fylla pd med saker. Rollperso-
nerna ir inne pa en krog och slagsmal bryter ut. Vad borde kunna finnas i en krog?
Bryt mot spelarnas vana att friga om vad som finns

i miljon genom att stilla motfragan ”Ja, finns det?”
tills de forstar att de far hitta pa sjilva. Det skapar

ett bittre flyt. Bana vdg 6ver hur ni ska beskriva era
handlingar genom att foregd med gott exempel. Lat
motstindarna anvinda sig av miljén. Vilt bord 6ver rollpersonerna, sling ut de ge-
nom fonstren, ta en oljelampa och sl den i rollpersonens huvud, kasta nagon 6ver
bardisken med mera.

For att fa spelarna att

inse att de far hitta pa
saker i miljon, stall mot-
fragan ”Ja, finns det?”

?

” Anvind dig av det spelarna bittar pa’

Nir spelarna hittar pa nagonting om virlden, som att beskriva inredningen i ett virds-
hus, fylla ut virdshuset med besokare eller hitta pa nigot evenemang, se till att belona
detta med positiv respons. Besokarna pé virdshuset kanske kdnner rollpersonen och
ger information om scenariot till dem i form av hérsdgen. Vissa personer kan dyka
upp senare i scenariot och evenemang eller platser kan vara motesplats f6r ndgonting

Nir ett virde blir modifierat dr det fyra stycken grader som spelledaren
ska anvinda sig av. Mycket svirt (-4 enheter), Svart (-2), Litt (+2) och
Mycket litt (+4). Oavsett varifrin modifikationerna kommer, som fore-
mal, skador, andra firdigheter etc., fir modifikationen maximalt vara besta
av =4 enheter. For grundegenskaper dr en enhet en férindring med ett.
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som kommer att hinda senare i scenariot. Se till att skriva upp det som spelarna hittar
pé och forsok stindigt aterkoppla till deras pahitt. Det hir skapar en kinsla av att de
har ndgonting att bidra med och pa sa sitt dven en kinsla av att vara viktig.

For att fa spelarna att frivilligt borja hitta pa saker, var sparsmakad med informa-
tionen i miljén och istillet for att beskriva detaljer i miljén kan du fraga spelarna "Hur
ser det ut?”. Om spelarna har fér vana att fraga dig om miljon,
stall motfragan "Ja, finns det en sidan?” tills de slutligen forstar
att de far hitta pé saker i miljon. Det dr vildigt viktigt att du gér
igenom detta med spelarna i borjan av speltillfillet sa att de inte blir stdllda 6ver att de
plotsligt far hitta pd miljon.

Mantra: Ja,
finns det?

” Sli endast nar scenariot blir pﬁverkczt ”

Det ir vildigt latt hint att man faller in i att sld )
tirningar hela tiden. Det ér inte alls meningen, utan Mantra: Kommer.det hir
virdena som rollpersonen har dr dess chans att inver- att paverka scenariot?

ka pa scenariot. Om det inte paverkar scenariot nigot

nimnvirt, se till att spelarna far framhdva sina personer genom att fa dem att glinsa.
Det spelar inte sa stor roll om de gir nedfér trappan eller kastar sig ut genom ett fonster
sd linge det inte paverkar scenariot nagot. Det spelar ingen roll om de later en pansar
springa rakt igenom ett staket, lyckas pricka en flaska tinner med en sten pé femtio me-
ters hall eller ta sig upp i ett trid for att fi en battre utsikt, sa linge det inte paverkar sce-
nariot nigot. Om spelaren sedan vill anvinda tridet {or att hitta nigonting (Iakttagelse)
eller lokalisera sig (Vildmark), 1at di det vara ett slag for respektive virde. Lat spelarna fa
ta ut svingarna och hitta pa saker eller personer i miljén som de far interagera med. Pi
s sitt ger du chansen till spelarna att fa visa vad de har for rollpersoner. En fornletare
kanske hittar ndgot fornfynd att studera, en djurmutant kan ty sig till andra av samma
art och en cirkusartist kan finna ett cirkussillskap att samtala med.

Undvik att gora tirningsslag i lingsta mén. Det kommer annars att kinnas som
om du som spelledare motarbetar spelarna, vilket ger intrycket av att du dr en mot-
standare. Det ér ni tillsammans som spelar rollspel; det finns ingen ”jag och ni”; det
finns ingen att 6verlista. Dirfor ska du endast avkriva slag nir det dr relevant och
framforallt spinnande for scenariot. Om spelaren vill hitta pa en spelledarperson for
att ldka sir, ska den fi géra det. Om spelaren vill hitta pa en spelledarperson som vet
ndgonting om scenariot, da ska du anvinda mekaniken. Om spelaren vill sld ned en
bondlurk, lat den fi gora det utan tirningsslag (med limpliga foljdeftekter i virlden).
Om spelaren vill sld ur information ur en bondlurk — information som ér viktig f6r
scenariot — anvind mekaniken i systemet.

Genom att markera beskrivningsord, sinka Muta eller anvinda vissa
typer av mutationer eller optioner far spelaren flippa tirningarna. Detta
innebir att tiotalet istallet betraktas som ental och entalet som tiotal.
Om spelaren exempelvis slar 82 kan tirningarna bli flippade for att
istallet bli avlista som 28. Eftersom grundegenskaper anvinder 2T10
kan de inte bli flippade.




7 Sla endast for aktiva handlingar ”

Aktiva handlingar dr nir rollpersonen aktivt forsoker dstadkomma nagonting for

att paverka scenariot medan passiva dr nir rollpersonen reagerar pa nagonting, som
ligger mirke till saker, undviker saker, lidser av andra individer med mera. Passiva
handlingar dr sidana som du kan planera i forvig, som vem som rikar trampa pa
tillan, vem som hor vad, vem som hittar en ledtridd och liknande. Lit personen med
det hogsta eller lagsta virdet i en limplig grundegenskap vara den som rikar ut for
hindelsen, exempelvis hur den med lagst Personlighet far en kula i sig vid ett bakhall.
Bland grundegenskaperna dr det Personlighet och Intelligens som ofta ér passiva
medan Fysik, Smidighet dr aktiva. Iakttagelse dr i regel lika mycket passiv som aktiv.

7 Sli endast ett slag for en bandling ”

Kriv inte flera slag f6r en handling, da det bara dr en form av dold modifikation
(flera slag = ligre chans att lyckas). Det kan verka logiskt att vilja sli for Lonndom
och Inbrott om rollpersonerna vill bryta sig in i ett hus for att fa reda pa information
men det ska enbart vara ett slag f6r detta. Daremot far spelaren motivera sjilv vilka
tirdigheter som ska bli kombinerade genom att sjélv hitta pé svirigheter och siga hur
rollpersonen f6rséker 6verkomma dem. Eftersom rollpersonen dr i en grupp av roll-
personer kan flera samarbeta péd detta sitt. Nigon kanske har Inbrott medan en an-
nan har Léonndom. Fortfarande ska enbart ett slag ske. Vill du stilla krav pa spelarna
kan du alltid hoja Svarighetsgraden. Misslyckade slag ger dig da chansen att hitta pa
nya problem som rollpersonerna blir stillda infor ("Varfor misslyckas dem?”). Om de
kombinerat Inbrott med Lonndom for att ta sig in i ett hus, var ndgonstans kan det
ha gatt fel? Forsok att tinka utanfér ladan. Det dr alltid roligare att bli stoppad av en
person dn stoppad av ett foremal, exempelvis en list dorr. En hund som bérjar skilla
mot rollpersonerna dr roligare dn att de trampar pa en kvist. Hunden kan spelarna
interagera med, men inte med kvisten.

For att hjilpa dig komma in i ritt banor sa att du inte avkriver flera slag ar det viktigt
att malet f6r handlingen dr tydligt. Det hir kan vara riktigt klurigt d4 det ibland upp-
kommer »skenmal«. Spelaren kanske har en dold baktanke med handlingen. Varfor ska
rollpersonerna exempelvis sld for Inbrott for att ta sig in huset? Det édr viktigt att du
torsoker ta ett steg bakat och se helheten. Det dr baktanken som bér ha varit malet, inte
handlingen som leder fram till den. ”Jag vill hitta information med hjilp av Inbrott”.
Spelaren far sedan sjilv beskriva hur detta gar tillviga. Du kan ocksa bli lurad av dig
sjalv om du tycker det outtalade malet dr uppenbart. Varfor vill ndgon 6vertala en vakt?
Varfor vill nigon klittra upp pa en mur eller ta ut vakten pa muren (se sista raden pa
sida 7)? Dessa mal dr bara skenmal som ir i férberedande syfte f6r huvudmalet.

Procentvirden far bli kombinerade med varandra. De ligre virdena ger lika
mycket plus till det hogsta som antalet enheter som de ligre bestir av. Sa
Ruffling: bodybombning 34 %, Akrobatik 45 % och Djurvana 60 % ger ett
totalt virde pa (3 +4 +60 =) 67 % nir personen sliss pa ett akrobatiskt sitt
mot djur. Upp till fyra virden eller upp till fyra personer far kombinera vir-
den pa detta sitt. Grundegenskaper kan inte kombineras.




” Kombinera fardigheter skapar en Ransla av individualitet ”

Gir det att anvinda flera fardigheter for en handling ska ni inte bara anvinda det hogsta
virdet, utan dven lata de ldgre virdena fa ta del av detta. For varje enhet som de ldgre vir-
dena bestér av hajer de det hogsta virdet med ett. Si om rollpersonen har Akdon 43 % och
Reparation 78 % och vill reparera ett fordon ger detta (4 + 78 =) 82 % chans att lyckas. Det
hir giller inte enbart en rollperson utan upp till fyra personer kan féra ihop sina virden pa
detta sitt, dir ena exempelvis har Fordon och den andre Reparation. Ett enda slag sker och
den spelare med hogst virde dr den som beskriver, men maste inkludera de andra i beskriv-
ningen pa nagot sitt. Fardigheterna i detta system dr vildigt breda men genom att kombi-
nera firdigheter blir rollpersonen mer utmejslad. Be spelarna att titta igenom firdigheterna
tor att kombinera dem till stridsfirdigheterna. Nédgon med Lonndom eller Viltalighet: soza
tillsammans med en stridsfirdighet kommer att ge en mer siregen stil nir den slass. Upp
till fyra fardigheter fir kombineras pa detta sitt, oavsett vem som har fardigheten, men det
giller att spelaren ocksda kommer med en beskrivning som viver in alla fardigheter.

” Anvind alltid det hogsta vardet ”

Det kommer att uppsta tillfillen di spelarna hellre vill anvinda nigonting i miljon nir
de slass, istillet for att anvinda vapnet i handen. Har dterkommer mantrat ”Gér det att
gora pa ett latt sitt, si gar det att gora pa ett svirt sitt”.
Om spelaren har vapnet i handen men vill kasta en stol
pa ndgon annan ska du lata spelaren fi anvinda bo-
nusen for vapnet dndd. Om du skulle papeka att spelaren miéste anvinda ett ligre virde
kommer du att himma personens pahittighet. Fors6k undvika den hir subtila formen av
negativ modifikation i den man du kan. Detsamma giller om det finns flera firdigheter
som kan anvindas till en handling. Oavsett hur spelaren beskriver det hela, bér ni alltid
anvinda det hogsta virdet. Om det gar att géra pa ett enkelt siitt, ska det gé att gora

pa ett svart sitt utan att det minskar chansen for att handlingen ska bli lyckat. Sig att
spelaren kombinerar firdigheter och exempelvis anvinder ett dkdon ute i vildmarken. Ar

tirdigheten Vildmark det hogre virdet? Da ligger den grunden for slaget.

Mantra: Varfor miss-

lyckas handlingen?

7 Lt fardigheter vara mer in bara virden ”

Det blir latt att spelarna sitter ut virden pa fiardigheterna och sedan enbart dterkopp-

lar till dem nir de vill klara av handlingar. Lat spelarna fa anvinda firdigheterna for att
hitta pi folk i omgivningen som de kan samtala med. Nigon med Akdon borde kiinna
vradlakare, kartografer med luftballonger, reparatdrer, hemmabyggare, navigatorer, motor-
marodérer och vad nu kan anknytas till fardigheten. Firdigheterna behéver inte bara vara
kunskap, utan kan dven vara intressen, yrken, en personlighet eller resultat av saker som
rollpersonen strivar efter. De siger med andra ord nigonting om rollpersonens bakgrund.

Vissa firdigheter miste bli inriktade, alltsd fa en spetskompetens. Att an-
vinda firdigheten utanfor sin inriktning dr Svirt (-2). Undantaget dr fir-
digheten Kunskap vars inriktningar dr for sirskiljande och didrmed bér bli
betraktade som egna firdigheter. I mingt och mycket dr inriktningarna
mestadels kosmetika och bara styr hur spelaren spelar ut fardigheten.
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7 S])elarna sRa alltid lyckas ”

Eftersom detta system ér filmaction med tyngdpunkt att fa fram den kinslan via spelarnas
beskrivningar dr det inte speciellt roligt om man misslyckas med precis alla slag. Darfor dr
det inte svirt att optimera sin rollperson i detta system. Faktum r att spelarna ska gora det.
Om ett slag dnda misslyckas, exempelvis Lonndomsslaget for att ta sig forbi vakten, ska du
som spelledare kontra med varfor slaget misslyckades och helst ska du dven skapa ett ny
problem som spelaren ska fa forsoka komma forbi. Aterigen, rollspel ska vara ett bollande
mellan spelledare och spelare. Rollpersonen kanske smiter forbi vakten men dorren leder
in i en skrubb. P4 sa sitt skapar du hela tiden nya situationer tills spelarna till slut kommer
torbi hindret. Forsok att standigt alltid tinka utanfor lidan och vilka yttre omstindigheter
som paverkar det misslyckade slaget. Om du inte kommer pa nagonting, friga spelarna om
de har négot forslag pa varfor slaget misslyckas. Ni tillsammans har stérre tankekraft dn vad
du har ensam sé varfor inte utnyttja den resursen?

Da spelarens deklaration av handlingen bestér av mal och medel och da det ér spelarens
uppgift att efter ett lyckat slag binda samman dessa, kan det uppsté en kreativ utmaning f6r
spelaren. Hur tar man sig f6rbi en vakt med hjilp av Sarvird, Framtrida eller genom att an-
vinda Djurvana? Vissa kluriga spelare kommer att kunna 6verraska dig i vilket medel som
de anvinder for att komma forbi eventuella hinder pa vigen. Som spelledare bor du aldrig
siga”Det gir inte att anvinda det medlet” utan istéllet luta dig tillbaka och njuta av spela-
rens kreativitet nir du far héra den personens beskrivning. Forsok uppmuntra kreativitet i
denna form sa mycket det gir, antingen genom att innan slaget pipeka "Ni far anvinda vad
som helst, sa linge ni kan forklara hur ni gir tillviga” eller genom tydligt ge uppmuntran
efter en beskrivning: "Det dir var coolt. Det ér precis s ni ska anvinda systemet!”.

7 Tarningsslag ar i sig ingen utmaning ”
Att sitta och sla tirningar om vartannat i exempelvis en strid dr ingen utmaning i sig.
Det dr bara sannolikhetsberikning utifran en slumpmetod. En spelledare gor det enkelt
tor sig om den sldnger in en strid for att "forsvara” for spelarna eller hittar pa att det
finns en list dorr av samma anledning. Fast eftersom tirningsslag inte utmanar spelarna
i sig dr denna form av hinder relativt meningsl6s. Dessutom ska rollpersonerna alltid att
lyckas med sina handlingar i detta system. Dels har de hoga virden, som visserligen kan
sinkas av satsningsregeln (se sida 20), men frimst ska du som spelledare nir de miss-
lyckas med sina slag alltid forklara varfor slaget misslyckas ("Varfor misslyckas slaget?”).
Du ska inte bara ge en motivering éver varfor slaget misslyckas, utan dven skapa en
ny situation som spelarna kan ta sig vidare frin. Att misslyckas med att klittra 6ver en
mur in till en trddgard kan férklaras med att det dr vakthundar i tridgirden. Nu har spe-
larna ett nytt problem att klara av. P detta sitt ska du hela tiden skapa nya hinder tills
spelarna lyckas med tirningsslaget.

Erfarenhet anvinds vid karaktirsskapandet for att kopa fardighetsvirden,
Mutor och Inflytande. Spelaren ska rikna ihop alla grundegenskaper och
dra av den summan frian 100. Detta ar antalet Erfarenhet som den fir
fran borjan. Fardigheter kostar 1 for tva forsta enheterna och 6kar med 1
i kostnad per varannat steg, si 30 % och 40 % kostar 2 Erfarenhet var. En
lathund for firdighetskostnad finns pé rollformuliret.




?

7 Det ar spelarens uppgift att fa rollpersonen att glansa’
Genom att viva in vilka virden som anvinds, exempelvis nir olika firdigheter kombi-
neras, kommer spelaren att kunna ge ett intryck av att vara unik. Det dr upp till spe-
laren att f6rsoka framhiva sin rollperson pé bista méjliga sitt och utfora spektakulira
manovrar. Du som spelledaren ska dock hjilpa till genom att slinga in de i problem
som de fir beskriva sig ur. Ség att en jitteautomat slinger en granat mot rollpersoner-
na. Det blir ett misslyckat slag och spelarna ska egentligen beskriva handlingen, men
du sdger dnda att automater slinger fram en granat som exploderar. Det dr di upp till
spelarna i sin nista handling att férklara hur de kommer undan explosionen. Pa detta
satt skapar du kreativa utmaningar som spelarna méiste komma forbi.

Var elak, nistan sadistisk, i vilka f6ljdeftekter som du slinger in rollpersonerna i,
men kom ihag att sa linge det dr beskrivningar utan nagra som helst regeleftekter,
kan de alltid kontras av beskrivningar frin spelarnas sida. Det hir innebdr att dven om
motstindarna i en strid misslyckas med sina slag, sa ska du inte ta det lugnt med beskriv-
ningarna. Hade du tinkt att de skulle slinga rollpersonen utifran ett tak, sig da att mot-
standarna gor det och limna det till spelaren hur rollpersonen i sin handling sedan lyckas
ridda sig ur situationen och komma tillbaka till striden igen.

7 Erfarenbet ar bardvalutan i spelet”

Det dr via Erfarenheten som spelarna far chansen att hitta pa nya mekaniker om sin
rollperson. Bli inte lurad och tro att erfarenheten star for rollpersonens erfarenhet.
Det dr snarare spelarens erfarenhet som den samlar pi sig medan spelméten passerar.
Genom att spendera Erfarenhet under sjilva spelmétet kan spelaren fa paverka situa-
tioner som normalt hade misslyckats, som att héja bonus for féremal eller fardighets-
virden sa att en handling lyckats i det fall slaget precis misslyckats eller for att kopa
Muta eller Inflytande for att 16sa problem som spelarna stills inf6r.

” Gor skillnad pd namngivna och namnlosa ”’

Det finns tva typer av spelledarpersoner. De namngivna som pa négot sitt ar viktiga for
handlingen och de namnlésa som finns som utfyllnad. De spelledarpersoner som spelle-
daren orkar namnge dr huvudskurkarna och deras hogra hinder. Det ir inte s viktigt att
namnge mutant nr 3 i ett majningsforetag men diremot foretagets dgare och dess for-
man. Det kommer att underlitta for dig att tinka i dessa banor da du helt kan ignorera
sifferarbetet och istéllet koncentera dig pd vad de har f6r funktion i scenariot (se sida 54
for riktlinjer pa virden). Huvudskurken dr personen som ligger bakom allting och drar

i alla trddar. I manga fall dr det inte ens sikert att rollpersonerna stoter pa skurken, utan
istdllet nagon av dess underhuggare. Ett enkelt trick, om du vill etablera en motstdndare
tidigt, dr att skicka fram en underhuggare. for oavsett vad som hinder ir det fortfarande

Under spelets gang far spelaren forsoka hoja virden for 2 Erfarenhet. For
fardigheter slir spelaren 1T100 och ligger till grundegenskapen som firdig-
heten baseras pa. For Skrot slir spelaren 1T100 men far spendera kulor for
att sinka Skrot. Om slaget dr 6ver nuvarande virdet héjs det med den hogsta
tirningen, si om slaget var 48 hojs virdet med 8. For grundegenskaper slar
man 2110 och om Resultatet dr 6ver nuvarande virdet hojs det ett steg.
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huvudskurken som kommer att styra allting fran sitt trygga site.

Det ir viktigt under spelet att du sirskiljer vilka som dr namnlésa och namngivna,
da de kommer f6lja olika regler. Det dr ocksa snillare mot spelarna om du separe-
rar dessa tva kategorier. Det enklaste och mest rittframma ar att siga "Hon dr en
namngiven” eller "De dr namnlésa”, men det gar att gora detta pa ett snyggare sitt
in-game”. Spelare fungerar som si att ju mer du beskriver en sak, desto viktigare
kommer de tro att den dr for scenariot. S& hogerhinderna kan du ge nigon egenhet,
som bruten nisa, stor kroppsbyggnad, snabel med mera. Huvudskurkarna beskriver
du mer ingédende med en eller flera meningar medan namnlésa beskriver du i stil
med ”...och sd dr det ett ging mutanter didr”. Anvind med andra ord enbart klassen
eller deras sysselsittning (bonnldppar, majningsarbetare, rebeller) for att beskriva de
namnlésa. Det blir ocksa tydligare om du benimner dem som en grupp.

Namnléosa i strid fungerar som kanonmat. Miénga spelledare brukar kinna en
torlust om deras spelledarpersoner dér, men f6r namnldsa bor du slippa detta tanke-
sitt helt. De namnlésa dr de som gor striderna roliga och finns f6r att spelarna ska fa
bolla med dem pi kreativa sitt. Det enda du behover bry dig om dr hur méanga det ér
kvar. Om du dessutom liter grupperingar av namnldsa symboliseras av tirningar pa
initiativbriadet behéver du inte ens tinka pa det! Slipp kontrollen helt 6ver de namn-
16sa och lat spelarna fi beskriva var nigonstans motstindarna befinner sig och hur de
pa ett fantasimissigt sitt oskadliggdr dessa. Ena stunden kan en namnlés vara i en
tunna, skjutandes en pistol, s att spelarna kan vilta tunnan och rulla den nedfér en
backe. Andra stunden kan en annan motstindare vara uppe pa en balkong sa att per-
sonen kan ramla ver ricket nir spelaren slar ut den. P sa sitt behover inte spelarna
kidnna att de méste tinka pd vad de far och inte fir géra, utan kan exempelvis ta till
westernklyschan med motstindaren som faller fran balkongen.

” Vad dr det tinkt att rol[]yersonerna bar med sz'g? ”

Precis som ni aldrig ska sla tirningsslag om det inte paverkar scenariot ska ni inte
heller sla slag f6r Skrot om det dr nagonting som rollpersonerna borde ha med sig.
De borde ha mat med sig och de borde ha féremal som hér deras sysselsittning till.
Det dr dirfor viktigt att de skriver en smal sysselsittning péa levnadsbanan, som verk-
ligen siger vad rollpersonen brukar syssla med.”Soldat” dr vildigt brett medan "fore
detta skyttevirnssoldat”, springningsexpert”, "minrdjare” eller "spejare” dr mer detal-
jerat. Lit manadskostnaden ticka det mesta och néj dig med att spelaren férklarar
hur rollpersonen tidigare képt in varor och tjinster. Spela aldrig ut vanlig hamstring
av alldagsforemal utan anta att rollpersonerna har gjort sidant i forvig. Anta ocksa
att de alltid har tillrackligt med resurser. Det dr inte meningen att hjiltarna i detta
rollspel ska behdva svilta eller frysa.

Nirhelst rollpersonen behdver nagonting ur sin packning slar spelaren
tor Skrot. Slaget dr Mycket svirt om det knappast dr troligt att rollper-
sonen har foremalet (hogteknologiska saker), Svirt om det dr begrinsat
till klassniva, sysselsittning eller dr ovanligt forekommande (elektroniska
prylar), Krivande om det dr vanligt férekommande. Litt om det dr logiskt
att rollpersonen har med sig det och Mycket litt om det kan anknytas till
sysselsittningen. Skrot kan dven kombineras med firdigheter.




” Var oppen med informationen ”

Nir det kommer till namngivna ska du beskriva dessa med nagra fa egenskaper el-
ler med upp till tvi meningar medan namnl6sa ska du beskriva som ”...och si dr det
nagra...”. Det dr viktigt att du sirskiljer dessa tva typer av spelledarpersoner sa att
spelarna far gora val utifrin informationen de fir. Du ska dven i borjan siga vad de
olika personerna slis ut pa, om det ir olika virden. De namnldsa slis alltid ut om
de fir 10 i Skada (normal traumatrdskel), oavsett vad de har for rustning, medan de
namngivna kan vara mer sirskiljande. Anledningen till varfor du ska siga virdet ar
tor att spelarna ska sla och sedan direkt borja beskriva, istillet for att sld och sedan
vinta pa att du ska ge dem tillatelse att borja beskriva. Det blir en onédig paus som
drar ner tempot pi striden. Dessutom kan avsléjandet av informationen géra spelarna
mer benidgna till att vilja satsa och dirmed frivilligt sdnka sina chanser att lyckas.

’

” S]:elarna ska komma pé beskriwnz’ngar medan det dr de andras tur’

Det kan ibland intriffa att en spelaren slir en tirning och det blir ett perfekt slag,
varpé det stér still for spelaren hur den ska forklara rollpersonens handling. For att
fa ritt actionstimning bor det vara si fi pauser som mojligt. Spelaren ska direkt
beskriva efter det att tirningen visar pa ett lyckat resultat. For att undvika denna
tankepaus bor spelarna tinka ut i forvig vad de ska géra medan det dr de andras tur
att gora sina rollpersoners handlingar. Di blir spelaren dven mer férvintanstull nir
tirningslaget sker, da den ser fram emot att fd anvinda sin uttinkta beskrivning och
dirmed glinsa med sin rollperson. Kom ocksé ihdg att det dr inte alltid fel att dra
ivig en spektakulir beskrivning trots att attacken ger en lag Skada eller till och med
ar misslyckat, for det innebir att du som spelledare far méjligheten att kontra be-
skrivningen med en f6ljdbeskrivning. Kontringen kan komma direkt eller sa kan du
vinta med beskrivningen tills det dr spelledarpersonens tur och da viva in férsvarsbe-
skrivningen med anfallsbeskrivningen. Detta skapar en illusion av att hela striden ér
en enda kontinuerlig handling.

? Forbered motstindarnas bandlz'ngar istrid”

Som spelledare kan det ibland vara svart att komma pa idéer, men precis som spelarna
ska hitta pd beskrivningar i andras handlingar kan du fundera kring vad som ska komma
hirnast. Titta pa initiativbridet (sida 18) och se vilka motstindare som kommer att fi
agera hirnist och mot vilken rollperson. Skriddarsy motstindet mot rollpersonerna. En
automatrollperson slinger man inte ut genom fonstret, utan genom en dorr. Som spel-
ledare har du en férdel. Du vet i regel var ndgonstans striderna kommer att dga rum och
kan dirfor hitta pd i forvig ungefir vilka saker som ska hinda.

Det idr viktigt att du i f6rvig skriver ned ett antal féremal pa platsen och planerar hur

I strid dr Resultatet den Skada som anfallaren tillfogar forsvararen. Ska-
dor blir utmarkerade med gem som man drar lings med en skala. Ett
lyckat forsvarsslag for en valfri Fysikfirdighet tar bort den Skadan helt.
Har forsvararen ingen firdighet kan istéllet grundegenskapen Smidighet
bli anvind, men drar da av Resultatet frin Skadan. For att anfalla kan dven
grundegenskapen Fysik anvindas istillet for en firdighet.




motstindarna anvinder dem. Namn sakerna innan striden! Det blir roligare och fantasiful-
lare om spelarna far hora hur den stora kyrkklockan som hingde som en ljuskrona under
sjdlva striden faller ner 6ver en av rollpersonerna. Om du planterar foremal pa detta sitt ger
du ocksa chansen till spelarna att fa utnyttja miljon till sina handlingar.
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” Anvind den gemensamma tankekraften’

Om det nagonsin uppstir en lingre paus dé spelaren inte vet hur den ska beskriva
handlingen bor personen alltid fraga efter hjilp frin de andra spelarna. Det hir dr
nagonting som inte ska bli en vana utan nidgonting som spelaren ska kunna stédja sig
pa vid inspirationsbrist. Aven spelledaren bor ta hjilp av sina spelare de ginger di
fantasin tryter genom att presentera mél och medel {6r spelarna.

” Lat striderna ta slut ”

Det finns en grins f6r hur mycket spelarna klarar av att variera sina beskrivningar och
empiriskt testande har visat att efter 5-7 slag si borjar beskrivningarna tryta rejilt. Efter
att alla har passerat sjarnan pa initiativbradet tva ganger bor du avbryta striden pa nigot
sitt. Det enklaste sittet att avbryta en strid dr genom att beritta hur striden blir avslu-
tad. Ar spelarna i klar minoritet (det finns runt 1,5 motstindare for varje stridsbenigen
rollperson) bér de hamna i trubbel, exempelvis bli 6vermannade och tillfingatagna. Ar
spelarna lika manga eller fler 4n motstindarna kommer motstandet att fly filtet utan

att spelarna far nagot att sdga till om. Det gar dven att tinka sig att en tredje part sluter
upp till striden och férindrar férhallandena. Kanske hjilper de rollpersonerna, kanske
motstandarna eller si ir de fiender till bida parter och 6vermannar bada tvi. Overvig att
anvinda tredjepartstinket om det dr en grizon vilka som egentligen dr ett 6vertag. Lat
det ibland vara negativt for rollpersonerna och ibland positivt.

Det dr viktigt att du tinker igenom striden i forvig si att du har nagonting forberett.
Skulle det vara en oférberedd strid dr det bista att blanda in négon tredje part. Under
sjdlva striden, fundera igenom vad i scenariot som kan dyka upp och stilla allting till
dnda. Det bista dr dock om rollpersonerna hinner sla ut alla motstandare innan striden
maste avbrytas men detta magiska tal maste provas fram. Om du ér ny till systemet ar
det bista att anvinda namnl6sa motstindare, forst i liga mangder och sedan 6ka an-
talet tills du finner en bra balans. Alternativt gora tvirtom: att slinga in méingder med
motstdnd och se hur manga rollpersonerna hinner nedgéra. Det andra metoden dr mer
effektiv di du hittar balansen snabbare, men kan déda av nigon rollperson. I speltest
har fem rollpersonern klarat av runt 16-18 namnlésa. Fast kom ihdg att de behéver
egentligen enbart sldss tills de dr i en majoritet, f6r sedan flyr motstindet oavsett hur
mycket av striden som ér kvar. Endast hjirnlésa eller desperata typer star kvar och slass
nir tio stycken av deras kamrater har strukit med.

Vid 25 i Skada dor personen om den inte lyckas med ett Fysikslag. Det gér
att sla ut ndgon tidigare genom att gora en kritisk skada, alltsé nar Ska-
dan vid en attack uppgér till forsvararens traumatroskel (Fysik +eventuell
rustningsbonus). Om forsvararen da inte lyckas med ett Fysikslag maste
den flytta gemet till utslagen. Namnlosa gor aldrig nagra Fysikslag och far
inte avvirja nér de fér kritiska skador. Skadan sédnks med 1 per dag.




7 Initiativbradet ar ett bok foringshjalpmedel

Med hjilp av bridet slipper du saker som att friga vem som har hogst initiativ, slipper
alla tinkbara berdkningar, du slipper reda ut vem som ér hirnist och du kan med ldtt-
het se om det dr nagon spelledarperson som ska agera hirnist och bérja tinka igenom
dess handlingar i f6rvig. Det gir dven att anvinda bridet ndr du vill géra en utokad
konflikt (se reglerna lingst ned pi sida 7).

Se till att spelarna anvinder firgade markorer, exempelvis glasstenar, pa bridet.
Da kan du anvinda tirningar av samma farg for att visa hur manga motstindare som
rollpersonen méter. Gemen som mirker ut skador
och réta pa rollformuldren kan ocksé vara av
samma firg som glasstenen, sd att du enkelt
kan komma ihég vilken spelare som har vil-
ken firg. Initiativbriadet 4r med andra ord ett
vildigt bra hjdlpmedel sa att ni slipper undan
bokféring med penna och papper.

Nirhelst spelarna agerar, titta pa initiativ-
bridet och se vilka av motstindarna som ska
agera hirnist. Fundera kring vad som hinde
senast och forsok spinna vidare pa detta. Pa
detta sitt kan du spela strider utan avbrott pa
grund av bristande inspiration.

? Lat mantran styra ditt s]‘)elledande ”

Mutiné med dess tillhérande modifikationer kriver ett annorlunda tankesitt fran vad
traditionella spelledare dr vana vid. Till din hjilp finns de mantran du har stott pd i den-
na text. Ta till dig dem och fors6k anvinda dem i de situationer som uppkommer medan
ni spelar. Det kommer att underlitta for dig i din tolkning av de regler som detta system
bestir av. Ga dven tillbaka till sida 3 och lds igenom listan pd konventionerna. Fundera
kring vad de stir f6r. Om du inte minns: lds beskrivningen av konventionen igen.

Gar det att gora pa ett enkelt sitt, si gar det att gora pa ett svirt.

Ge aldrig minus (eller plus) f6r hur spelaren beskriver sina handlingar. Anvind alltid
det hégsta virdet om spelaren kunde ha anvint det. Vill spelaren sla nagon pa kiften
nir den har ett svird, anvind dnda svirdets bonus. Skulle spelaren vilja smyga fram
och sla en vakt medvetslds kan tva firdigheter anvindas: Lénndom och Ruffling.
Skulle Ruffling vara hégst ger Lonndom en bonus till slaget och vice versa om Lénn-
dom skulle vara hogst. Mekaniken ska anpassa sig efter spelarnas pahitt snarare dn
att de ska behova ritta sig efter mekaniken.

Vem som ska agera 1 strid utgors av initiativbriadet. Vid stridens bdrjan
stéller alla ut en markdr pa bradet pa samma vérde som sin Smidighet.
Hogst borjar. Stér flera kombattanter pd samma ruta vid stridens borjan ér
det den med hogst stridsfardighet som agerar forst. Under sjdlva striden ar
det den person som statt langst pa rutan som far agera forst, sé sitt dessa
markdrer lingst in for att enkelt se turordningen.
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Varfor misslyckas handlingen?
Det dr din uppgift som spelledare att hitta pa varfor rollpersonen misslyckas. Frimsta
anledningen dr for att du ska skapa en ny situation dir spelaren kan komma vidare med
ett annat tirningsslag. Det underlittar ocksa att tinka pa detta sitt ndr rollpersonerna ir i
strid, for att slippa "Han undviker”, ”"Hon parerar”-beskrivningen som annars litt kan ske.
Det hir dr dven ett mantra du kan anvinda f6r att komma péa utmaningar till
spelarna. Sdg att rollpersonerna dr pa vig till Hindenburg. ”Varfér misslyckas dem?”
dr da fragestillningen som kan fa dig i ritt tankebana om du vill hitta pa hinder at
spelarna. Det kan vara alltifrdn en bro som raserats till ett vildsamt askvider som
tvingar rollpersonerna att s6ka skydd.

Kommer det har att piaverka scenariot?

Sla endast slag nir det kan paverka scenariot! Annars far spelarna glinsa bist de vill
med sina rollpersoner. Lat spelarna fi komma undan med mandvrar som Blade eller
Triple X skulle lyckas med sa linge rollpersonerna endast paverkar sig sjilva. Borjar
de diremot paverka andra personer som har med handlingen att géra sa bor tirning-
arna rulla.

De dr actionhjiltar!

Ge aldrig minus (eller plus) f6r hur spelaren beskriver sina handlingar. Lat dem fa
komma undan med mandvrar som du normalt inte skulle tillita i andra rollspel. Det
hir dr ett actionsystem och lit spelarnas mandvrar spegla detta. Det hir gor du littast
tillsammans med spelarna genom att gi igenom vilken typ av actiongenre som ni ska
utova. Explosionsaction (Die Hard, Rambo), vildigt éverdriven action (Shoot ’em up,
Blade), wuxia (Crouching Tiger, Hidden Dragon), swashbuckling (Zorro, Pirates of
the Caribbean), splatter (Braindead, Planet Terror) eller brutalt vild (300, Bourne-
filmerna). Gor det hir forst av allt innan ni ens sitter iging och gor rollpersoner. Ge
lite exempel pé filmer som ger spelarna en hum 6ver hur strider kommer att se ut och
kan ge inspiration till ett par karaktirer.

Ja, finns det?

Det hir dr ett mantra som du ska anvinda mot spelarna om de har ovanan att fraga
spelledaren om vad som finns pa platsen. Spelarna ska fa hitta pa saker i omgivningen
tor att antingen framhiva sin rollperson eller f6r att anvinda det som en del av hand-
lingen. I de fall du kinner att spelaren géir éver styr i sitt pahitt bor du bygga vidare
pa spelarens med orden ”...och” eller ”...men”. Anvind "och ” om piéhittet dr bra men
du vill komma med en férklaring som gor beskrivningen mer logisk eller underhal-
lande. Anvind "men” om du vill pa nigot sitt begrinsa spelarens pahitt.

Det finns tre olika typer av handlingar i strid — fria, enkla och komplexa. Fria
dr att fa sdga ndgot ord, att kasta sig pa backen eller att forflytta sig. Enkla dr
att fly fran striden, byta vapen eller plocka upp ett féremal. Komplexa dr att
anfalla och forsvara sig. Fria handlingar tar O steg pa bridet att utfora, enkla 5
och komplexa 10 steg. Markéren flyttas moturs. Forsvarsslag kriver inga steg
om forsvararen lyckas med sitt slag nir anfallaren misslyckas.




En strid mellan tva roll];ersoner och dtta namnlosa
Spelledaren: Medan ni gir nedfor gatan mirker ni att tvd o6ver-

vakade falar gir lingsmed gatan, hur en sylta verkar helt 6vergi-
ven samt att ndgon verkar ha dvergivit att plocka ned tvitt pa en
tvittlina som gar 6ver gatan. Ut frin soptunnor och ur grinder
stormar det mingder med sméd mutanter. Sétt ut era markorer
pa initiativbridet. Det dr totalt atta mutanter. Ni moéter fyra var.
[Mutanterna har 50 % i relevanta virden och 10 i Smidighet.|
[Helena har 16 i Fysik. Rocky har 63 % i Ruffling och 23 % i Hiva.]

Rocky /,_,_

Mutanter |I
- ———

_ Helena—

Spelledaren: Helena, du borjar. Deras traumatroskel dr sju. _
Helena: Ok, jag forsoker anfalla en av dem med min Fysik. <A
Spelledaren: Da kan du inte gora kritiska skador. Vill du an- .
vinda nagra stridsmandvrar?

Helena: Ja, jag satsar och gor en ansats for att flytta firre
steg. Jag slog 10 (mot 12 [=16-2-2]), vilket blir 14 i Skada pa
grund av satsningen. Jag tar en av soptunnorna som en krav-
lade ut ifran, stoppar den 6ver en av mutanterna och kastar
sedan soptunnan in i viggen.

Helena

attackerar

Spelledaren: D dr det mutanternas tur. Ut ur tunnan kravlar en _
rosenrasande mutant. "Ta henne!”, ropar han, och tre mutan-

ter ka.star sig ut frin olika fonster for att angripa dig. Vill du Helenas |
avvirja attacken? mutanter e
Helena: Ja. (Slir 9 mot 13 i Smidighet.) Jag lyckas och far dra attackerar [

av 9 i Skada.
Spelledaren: (Slar 92 mot 65 % [=50+5+5+5 for samarbete].)

Du behéver inte flytta din markor for handlingen da de missar.

Anvind din nista handling for att beskriva hur du undviker. S
Spelledaren: Rocky, mot dig stormar det fyra mutanter frin o %

olika stillen. Vill du undvika? izl
Rocky: Jag kan inte. Jag har nackdelen i Rosenrasande, vilket Rockys L
gor att jag inte fir undvika. mutanter  FEEE
Spelledaren: (Slar 50.) Innan alla mutanter hinner fram attackerar ot

svingar sig en mutant ned via kladstrecken och triffar dig i
brostet sa att du glider ivig lingsmed gatan. Du far 5 i Skada.
Helena, din tur. Kom ihag att blanda in hur du undviker.

Handlingar i strid far bli modifierade av fyra stycken stridsmandvrar:

Satsa: anfallaren fir sinka sitt virde med 2 enheter for att fa +4 pa Resultatet.
Det hir dr en mandver som spelarna far anvinda dven utanfor strid.

Ansats: kombattanten kan dra av 2 enheter pd anfalls- eller forsvarshand-
lingen for att sinka inititivkostnaden med fem. Den kan & andra sidan ocksa
lagga till 2 enheter pa handlingen men dé 6kar inititivkostnaden med fem.
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Helena: Mutanterna som kastar sig 6ver mig; jag rullar undan si att :
de missar mig och triffar marken istillet. Det dr ocksa min attack. P> 1

Jag gor en ansats for att inte flytta si méinga steg. (Slar 14 mot 14
[=16-2]) . En av dem vrickar foten i landningen. Helena

attackerar

Rocky: Min tur. Av attacken jag fick emot mig sa skjutsas jag in pa
en krog dir jag glider in i ett bord. Pa bordet ar nidgon sorts soppa
serverad, gjord pa grisblod, som viller 6ver mig. De fyra mutan-
terna kommer efter mig nir jag 16sg6r min granat och kastar den pa
mutanterna. Jag vill gora ett slingskott, satsa och triffa alla fyra.
Spelledaren: Det ger -6 enheter totalt. Du far max ha -4 enheter pd
en handling. ﬂ
Rocky: Jag har Dubbelhjirna och far géra ansats gratis utan
nackdel. Jag viljer att fa +2 pd handlingen. Jag anvinder Kunskap:
krogar (83 %) och Hiva (24 %). (Slir 53 mot 45 % [=83+2-40].)
Spelledaren: Hah, miss! Stryk en kula for attacken.

Rocky: Jag har "Blir tickt i blod” som beskrivningsord. Nagon som
har lagt mirke till hur jag blev tickt i blod?

Helena. Ja.

Rocky: Da flippar jag tirningar till 35 si att jag lyckas. Det blir 12 i
Skada. Mlutanterna kommer precis innanfor dorren nir de méts
en granat som rullar mot deras fotter. Samtidigt tar jag skydd bak-
om ett bord.’Moken”, dr det enda en av dem hinner siga innan Helena
granaten gar av och mutantrora blir den nya ritten inne pd krogen. FE3 [.ttackerar

Rocky
| attackerar

Spelledaren: Stryk en kula for attacken. Helena, din tur igen.
Helena: Jag kommer upp pa fotter efter rullningen och attackerar
mutanten som gav ordern att attackera mig. Jag satsar och jag vill an-

vinda mitt imponerande kostym +2. (Slar 9 mot 16 [=16+2-2].) Traff! g
13 [=9+4] i Skada. Jag tornar upp mig framfor den liggande mu- @€\
tanten och siger: "Ge er ivdg och jag sparar ditt liv.” fv f

Rockys

Spelledaren: Samtidigt exploderar det i bakgrunden och kropps-

\
|
: . A . : tant
delar sprids ut 6ver gatan. De tre aterstiende mutanterna och din ..g. muﬂ;rrl °r

mutant, Helena, flyr hals 6ver huvud nedfor gatan. De flyttar fem
steg for att fly. Rocky, du hinner attackera innan de f6rsvinner, .
Rocky: Jag ndjer mig att ga ut fran krogen, samtidigt som jag torkar
av det virsta av blodet frin min jacka.

Finta: anfallaren far dra av valfritt antal enheter frin sitt viarde for att sinka
torsvararens med lika mycket.

Slingskott: gir endast att anvinda med firdigheten Skjutjirn eller nir kom-
battanten anvinder vapen med spriangverkan, exempelvis granater. Anfallaren
fa attackera flera personer men far lika manga enheters avdrag pa handlingen
som attackerade motstandaren. Exempelvis ger 4 motstindare -4 enheter.
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Rollpersonen

Detta dr endast ett utkast av texten. Skicka girna respons till rickard80@gmail.com



ROLLPERSONEN

Du kommer nu att fi lisa om de regelmekaniska
delar som rollpersonen bestar av. Till din hjilp finns
Rollpersonshiftet som dr det enda som du behéver
ta med dig till spelmoétet. Diri finner du en genom-
gang av hur man skapar en rollperson och du hittar
torslag pd beskrivningsord, mutationer, optioner,
vapen samt de viktigaste tabellerna som ar bra att
ha med sig pé ett spelméte. Hir dr en kort lista pa
nio punkter 6ver hur en rollperson blir skapad.

« Vilj klass: automat, mutant eller ménniska

* Sli fram virden i de sex grundegenskaperna

* Rikna ut din Erfarenhet

* Fyll i de sekunddra virdena Inflytande, Muta,
Skrot och Traumatroskel

* Hitta pé tva beskrivningsord

» Vilj levnadsbana

* Kop firdighetsvirden

» Vilj t6rmagor

« Hitta pad utrustning

Klasser

Det finns tre klasser att vélja bland, automat, mu-
tant och minniska, Med dessa tillkommer aven
en klassnivd som anger rollpersonens vilstind.
Den dr 1 for automater, 2 for mutanter och 3 for
minniskor. Det gir vid karaktirsskapandet att
oka klassnivin maximalt ett steg f6r 2 Muta.

1. En automat far aldrig skada en ménniska
eller, genom att inte ingripa, tillata att en
minniska kommer till skada.

2. Savida ovanstdende lag inte bryts: en

automat maste lyda order frin en ménniska.
3. Savida ovanstiende lagar inte bryts: en
automat maste skydda sin egen existens.

Automater

De bestar av metall-, gummi- och plastkomponen-
ter och i vissa fall dven minsklig vivnad. Eftersom
dessa ofta blir omprogrammerade #r deras ur-
sprungliga uppgift sedan linge bortglomd. Kunska-
pen om robotteknik dr en trevande vetenskap vilket
gor att omprogrammeringen stilla till problem som
kraftiga personlighetsvinklingar eller deformering
av de tre robotlagarna. En automat ér en ovanlig
syn, mojligtvis gar det en sidan pa var hundrade

invanare i Pyrisamfundet, och dr en egendom som
i regel tillhor en minniska. Det krivs tva dgarbevis,
en for automaten som visar vem som édger den och
en for dgaren dir det bland annat stir var nigon-
stans automaten blev kopt och hur linge den varit
i dgarens dgo. Automater kan nir som helst under
spel omvandla resursen kulor till Erfarenhet. De far
dven optioner som ger speltekniska fordelar.

Rollpersonen dr nagonting som brukar kun-
na ta tid i ansprak. For att snabba pa arbetet,
utgd utifrin ett givet tema som exempelvis
varitéartister, fribyggare eller en grupp de-
sertorer. Lt spelarna diskutera sinsemellan
och lagg sjilv fram négra forslag pa gruppe-
ringar. Detta gor att spelarna kan vilja olika
roller i gruppen och pi sa sitt far littare att
komma pa ett koncept till sin rollperson.

I —
Mutanter

Dessa kommer i alla tinkbara former och firger.
Formerna stir de muterade méinnsikorna for och
tirgerna djurmutanterna. I ett méinskligt 6ga dr det
ingen skillnad pa dessa, utan dr bara tva olika ingre-
dienser i en kliggpotta. Gemensamt hos mutanter-
na dr att alla har drabbats av zonrota; en sjukdom
som stannar kvar i kommande generationer. Livet
som mutant dr hart med grovjobb under de ljusare
timmarna. En del har kommit upp sig i livet men
ménga stannar for alltid pa de lagre pinnarna i sam-
hallsstegen. Mutanters fordel dr de mutationer som
i sig kommer att ge vissa speltekniska f6rdelar.

Minniskor

Minniskorna har i egenskapen av att vara arvet fran
torfaderna fore katastrofen blivit hirskarklassen i
sambhillet och besitter i princip alla ledarpositioner.
De ir fysiskt 6verldgsna pa alla sitt gentemot de
degenererade mutanterna och enligt vissa dven
mentalt overldgsna. Det gar ungefir en minniska
pa var femte mutant, vilket gor att minniskorna
star i klar minoritet i folkmangden. Det hir har
vickt den si kallade "mutantfragan” dir mannis-
korna befarar att mutanterna kan ta 6ver makten
bara genom ren massa. Minniskors fordel ar att
de fir Inflytande och dven nir som helst far om-

vandla dessa till Mutor (se sida 27).

—
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ROLLPERSONEN

En person kan befalla nagon som ligger tva klass-
nivder under sin egna, som en minniska (3) och
en automat (1). Denna befallning miste atlydas
for att inte ge en reprimand. Vad detta straft be-
star av beror pa befallningen och vittnesrappor-
teringen men dr allt ifran tillsdgning, béter eller
beslagtagna dgodelar till piskrapp, bespottning
eller andra offentliga bestraffningar. Fangelstraft
existerar inte, utan ir endast ett medel dir brotts-
lingar far vinta pa sin dom, och dédsstraft skulle
aldrig utfirdas f6r atlydnadsvigran.

BESKRIVNING AV KLASSNIVAER

1 Tjianare. Alla mekaniska individer. Far ha
kulor men aldrig dga nigon fastighet.
Underklass. Grovarbetare som jobbar pa
exempelvis girdar, i manufakturer eller
bryter metallfynd i majningsféretag. Bo-
staden dr en enrummare eller en ligenhet
som dr delad med flera andra. Kvillsun-
derhéllning bestar i att supa pa tinnerhak,
spela paker och andra hasardspel samt da
och da besoka socker- eller bodybomb-
ningsmatcher.

Medelklass. Ager nagon butik eller gird
och bor i en egen ligenhet, mojligt-
vis med négon tjanstehjon. Tinnern har
bytts ut mot tokjos eller billig konjack.
Helgens néjen ér teater, korsing, orkest-
rar, danstillsstillningar eller batturer med
tillhérande middagar som avslutning.
Owerklass. Ager eller har en forilder som
dger en affirsrorelse, en viktig byrakrati-
position eller besitter en hoég befilspo-
sition. Bor i villa eller ett helt vanings-
plan med tjinstefolk och transportmedel.
Nojen kan vara enklare medelklassunder-
hallning eller tivlingar (rytt, jakt, kanot),
teater- eller musikupptrddande i egna sa-
longer, upplevelser som monsterskadning
(mutanter eller dumdjur), fyrverkeri, lu-
minansspel i underskona tridgardar, vis-
ning med bildlanterna (primitiv filmpro-
jektor med pianoackompanjemang) och
privata paviljonger med socialt umginge,
dans, poesilisning och sang till piano.
Griddan. Makthavarna i Pyrisamfundet.

2

5

Grundegenskaper

De sex grundegenskaperna dr naturliga férutsitt-
ningar som blir formade under individens upp-
vixt och star for handlingar som alla kan utfora.
Beroende pa klass har grundegenskaperna olika
virden. Minniskor dr oférstorda av rétan och har
hogst grundegenskaper medan mutanter har tvé
toppar i deras virden och automater endast en.
Spelaren slar en ging for varje grundegenskap
men placerar ut virdena efter alla slag dr gjorda.
Minniskor slar 4T6 pi alla grundegenskaper
och tar bort den ldgsta tirningen vid varje slag.
Mutanter slir 4T6 och tar bort ligsta tirningen
pa tvd grundegenskaper medan resterande far 3T6.
Automater slar 5T6 pd en grundegenskap och tar
bort de tva ligsta tirningarna och 3T6 pi de reste-
rande. Endast mutanter slar for grundegenskapen
Zonrota; de tvi andra klasserna satter den till noll.

Fysik. Innefattar fysiska prestationer som att
16pa, anfalla obevipnad, simma, kasta féremil,
klittra, hoppa, motstd gifter och réta och ger
aven rollpersonen sin traumatroskel (se sida 17).
Fysik har inget med lingden att géra, utan
den anger snarare kroppsmassan. Om virdet
ar si lagt som 5 tyder det pd pataglig sjukdom,
extrem forbranning/svilt, vildigt ung individ
eller dvirgism.

Smidighet. Kroppens motoriska funktioner som
inkluderar balans, reaktionsférmaga, undvika
anfall, smyga samt initiativ vid strid. Om Smi-
digheten ér 5 eller ligre beror det pi en per-
manent kroppskada, fysisk sjukdom (ex. hog
Zonrdta), darrighet eller annan defekt.

Iakttagelse. En person med 5 eller ligre i denna
grundegenskap har koncentrationssvérigheter
och later girna tanken fly undan i lekar eller
dagdrommeri. lakttagelse stir for de fem sin-
nena och anvinds bland annat nir individen
ska ligga mirke till saker pa avstand, hora sa-
ker, eventuellt kinna lukter om luktsinnet ir
vil utvecklat, uppticka saker via sonar med
mera. For att gdmma sig krivs ett slag for
Takttagelse, dir spelaren vid ett lyckat slag far
hitta pd nagonting i miljon som rollpersonen
kan gémma sig i eller bakom. En person med
hog lakttagelse fir mer intressant information
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ROLLPERSONEN

Om ni vill képa grundegenskaperna borjar
alla grundegenskaper pi fem. Automater far
sedan 30, mutanter 35 och minniskor 40
poing for att hoja virdena. Hogsta virdet
spelaren fir sitta ut dr 15. Automater och

manniskor far fortfarande inte ha nagra vir-

den i Zonrota.

om en plats, exempelvis ndr det giller att hitta
saker och personer, ledtradar till ett problem
eller om personen ir pa vig in i ett bakhall.

Intelligens. Allminbildningen skiljer sig frin in-
divid till individ beroende pa var nigonstans den
vixte upp. En farmares allminkunskap bestar i
att tolka véder, kinna till nyttovixter och rov-
djur medan 6verklassens allminkunskap bestér
exempelvis i att kdnna igen personer och deras
rang i sociteten. Intelligens stér dven for viljestry-
kan, den logiska och analytiska férmagan och dr
viktig for automater d det paverkar antalet op-
tioner som de fir (se sida 32). Nagon med hog
Intelligens fér fler ledtradar vid problemlésning
och lingre betinketid om en uppgift behéver bli
avklarad pa en viss tid. En Intelligens pa 5 tyder
pa en trogtinkt person som har svirt att koppla
ihop en sak med en annan.

Personlighet. Viktig f6r manniskor di den siger
hur manga Inflytande (se sida 27) méinniskan
far frin borjan. Personlighet har ingenting
med hur snygg individen dr utan hur vil den
tor sig med andra och dr viktig for det forsta
intrycket och for att tolka kinslor, vara fortro-
endeingivande, vicka uppmirksamhet, utréna
sanningshalten i rykten eller se om nagon an-
nan ljuger. Nagon med lag Personlighet mots
med tveksamma blickar medan nidgon med
hogt virde far vinliga vilkomnanden och ofta
antas vara ledaren i gruppen.

Zonréta. Visar pa graden av degenerering hos en
mutant dir ett virde pd 5 knappt har nigon
synbar effekt medan om den uppnar 20 har
skinn och mindre kroppsdelar som 6ron, nisa
eller fingrar har fallit bort eller skiftat form
kraftigt. Djurmutanter férindras mer mentalt
och har gitt mot sina djuriska primitiva in-
stinkter. Zonrtan anger hur manga mutatio-
ner (se sida 30) en mutant far frin borjan.

ZONROTANS PERMANENTA EFFEKTER

0-6:

7-12:

13-16:

17-20:

Inga direkta mérkbara effékter. Smirre pig-
mentférindring i huden, enstaka bleka
flickar pa kroppen, nigra enstaka vartor
eller morkare blodidror.

Noterbara forindringar. Djurmutanter ar
nagot mer djuriska till sittet. Mannisko-
mutanter har fatt utmirkande drag, som
utstiende panna, kantigt eller ihopsjunket
ansikte, avvikande matt pa mindre kropps-
delar som lingre fingrar, bredare nisa, ut-
stdende haka, hingande kinder, klumpfot.
Hudfirgen ar négot forindrad.

Pitaglig degenerering. Djurmutanter har
antagit delar av djurets personlighet (an-
knyt till fabler eller gamla zoologibocker).
Minniskomutanter har férlorat symmetrin
dir ena orat kan vara storre dn det andra,
ett ben kan vara lingre dn det andra med
mera. Ansiktet dr deformerat och huden
har dndrat firg frin det normala till beige,
gult, gront eller askgratt. Bolder och var-
tor har uppkommit pa kroppen och sir har
gett kraftig drrbildning. En del av finmoto-
riken har gitt forlorad, vilket kan medfora
annorlunda kroppshallning och gangstil.
Kraftig mutering. Djurmutanter agerar mer
svart och vitt (fiktas eller fly-instinkter)
och agera forvildat. Minniskomutanter
har tappat mindre kroppsdelar som nisa,
oron eller tar, hiret har fallit bort flick-
vist och hudomriden har vixt samman
vilket paverkar rorelsemonstret mirkbart.
Fingrar, haka och axel eller 6gonbryn och
kind kan ha smilt samman. Huden kan
ha f6rsvunnit och limnat 6ppna hal med
kott. Utvixter forekommer ocksa, antingen
av att skelettet borjat vixa slumpmadssigt,
att vitskeansamlingar skapats pd delar av

kroppen eller av knutor av fértjockad hud.

21-24: Abnormitet. Djurmutanters minsklighet

25:

dr i princip borta. Miénniskomutanter har
inga drag av minsklighet i ansiktet. De ér
en massa som helt deformerats av zonrotan
och dr en motbjudande syn till och med f6r
mutanter. Talformagan dr nistan helt borta.
Dad.
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Rota

Vad rétan beror pa vet ingen, men det dr antaget
att virlden i stort dr riskfri frin det som bidrar
till rota. Det finns dock folk som fortfarande
blir utsatta for rétan som kan leda till zonrdta.
Forklaringar kommer av att de har varit i f6r-
bjudna zoner eller drabbats av rota pa grund av
de foreteelser som kommer darifran.

Nir rollpersonerna blir utsatta for rota bestam-
mer spelledaren ett virde — 5, 10 eller 15 — utifran
hur farlig rétkillan dr. Detta virde avslojas inte
utan istillet ska spelledaren vilja nagra effek-
ter i tabellen nedan for att ge spelarna en aning
om att négot dr fel och hur kraftigt paverkade
de dr av rétan. For var dag som rollpersonerna
fortsitter att utsittas for killan okar detta virde
med ett. Efter en vecka av kontinuerlig nirhet
till kdllan avsl6jar spelledaren virdet pi rotan.
Alla ska di sla var sitt ett Fysikslag och sidnka
rotan med Resultatet. I fortsittningen hojer
spelarna sjilva den rotan med ett steg per dag.
Ifall rotan Gverstiger 24 dr det istdllet Zonrdta
som blir h6jt med ett per dag.

Om rollpersonerna varit borta frin rétkillan
under ett dygn gor spelarna ett Fysikslag och
sinker rotan. Den resterande r6tan forsvinner och
overgar istillet till Skada. Skulle Skadan uppna
till rollpersonens traumatrdskel blir denna utsla-
gen och Zonréta hojs med samma virde som den
ligsta tirningen visade i Fysikslaget. Overstiger
det nya virdet i Zonréota da 4, 8, 12, 16 och 20
far mutanten kopa en ny forméga eller ta bort en
nackdel fran en redan kopt férmaga. Automater
kan aldrig fa r6ta sivida de inte har tvipodngsva-
rianten i optionen betapersonlighet.

Exempel: en mutant med traumatroskel 10 har
fatt 18 i rota men har nu varit ute ur zonen i ett
dygn. Mutanten slir 2 och 5 pa sitt Fysikslag och
sinker rétan sju steg men far en kritisk skada, vil-
ket innebdr att den blir utslagen och dessutom
maste héja Zonrdta med den ligsta tirningen
(2). Mutantens Zonrota var forut 9 si den gér
inte 6ver ndgon grins for att fi en ny mutation.
Mutanten blir med andra ord singliggande pé
grund av rotans effekter men far inga perma-
nenta forindringar. Nista ging Zonrota hojs
kommer en ny mutation att framtrida.

ROTANS TEMPORARA EFFEKTER

1-12:  Latt réta. Feber och 6mhet i muskler och
leder, Vissa upplever ljuskinslighet och
en stelhet i nacken, Om lever, trotthet,
rinniga och kliande 6gon,”grus i 6gonen”,
6m hals, rinnig nisa, tippt nisa, nysning-
ar och hosta, Virk i ryggraden.

Rota. Ogonfransarna ramlar av, huvud-
virk, illamdende och krikningar, yrsel
och dr omtocknad, nedsatt kinsel eller
kraft i en kroppsdel, Brun urin, oregel-
bunden feber, blasor pa huden, frimst i
armhalorna och ljumsken men dven vid
kike, mun och nacke, diarré, 6goninflam-
mation, muskelsmirta, muskelsvaghet,
minskad aptit. Sémnstérningar, koncen-
trationssvarigheter, irriterad hud, heshet,
hosta.

Svar réta. Ledbesvir, forstorade lymtknu-
tor, flickvis haravfall, fa syn- eller horsel-
paverkan, krikningar, hog feber, variga
sar. Vartor eller bolder péa kroppen. Klada,
sprickor och blédningar i huden, gulsot,
roda eller purpurfirgade utslag pa krop-
pen, hosta - ofta blodig, hoég puls, Stora
morka flickar pa kroppen ungefir som
jattelika och morka blamirken. Frossa,
torr hud, illamiende.

Mycket svir rota. Muskelférlamning, kin-
selforlust, andnod med snabb och ockad
andning, brostsmirtor, hjirtklappning,
storre vitskefyllda svullnader, hallucina-
tioner, pip i dronen, utmattad, kramper,
forlorar medvetandet.

13-16:

17-20:

21+:

Erfarenhet

Med Erfarenhet paverkar spelaren sin rollpersons
virden. Antalet Erfarenhet som rollpersonen far
fran borjan beror pi grundegenskaperna. Rikna
ihop dessa virden och dra av summan fran 100
for att i antalet Erfarenhet. Detta medfor att au-
tomater i snitt fir 10 mer Erfarenhet 4n de andra
tvd klasserna. For dessa poing far spelaren kopa
firdighetsvirden och eventuellt Muta (10 Erfa-
renhet) och Inflytande (5 Erfarenhet). Kostna-

den f6r detta stir pa rollformuliret.
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Erfarenhet gér att spara di spelaren under sjilva
spelomgingen kan spendera 2 Erfarenhet och fi
chansen att hoja ett virde. For firdigheter ska
spelaren sla 1T100 och ligga till grundegenska-
pen for den aktuella fardigheten. Blir slaget 6ver
virdet hojs virdet med den hogsta tirningen, sa
slar spelaren exempelvis 49 hojs virdet med 9
procentenheter. For grundegenskaper slir spe-
laren 2T10. Visar Resultatet 6ver det nuvarande
virdet blir det hojt ett steg. Spelaren kan dven
forsoka hoja Skrot-virdet (se sida 35), vilket
fungerar precis som fardigheter men istillet f6r
att lagga till en grundegenskap far spelaren i ef-
terhand spendera kulor for att lyckas med slaget.
Under spelandet kommer spelaren att fa ny Er-
farenhet. For varje avklarat spelmote som rollper-
sonen varit med om far den en Erfarenhet. Om
de spelat klart ett scenariot far spelarna ytterligare
1-3 poing var beroende pa hur svirt det var och
hur vil de Iyckades. De kommer ocksa att kunna fa
Erfarenhet av beskrivningsorden (se nista sida).

Inflytande
Minniskor fir frin bérjan 2+(Personlighet/4)

Inflytande, avrunda alla decimaler uppat. Pa roll-
formuliret, under raden for rota, finns det en
lathund fér berikningen. Ndr som helst under
spelets ging far spelaren spendera Inflytande och
siga en relation som rollpersonen har till nagon
annan med en motivering till hur relationen upp-
kom. Inflytande kan endast bli spenderade pa
personer som precis blir introducerade i scenariot
men det spelar ingen roll om det ir spelledaren
eller spelaren sjilv som hittar pd dem.

Om spelaren hittar pa en helt ny person maste
denna ha samma klassnivd som rollpersonen, si
mutanter kdnner i regel bara andra mutanter och
minniskor andra méinniskor. Den nya personen
maste dven ha en anknytning via nigon firdighet
som rollpersonen har ett virde i, samma syssel-
sittning eller ndgon grupptillhérighet som roll-
personen tillhor eller en ging tillhdrt. Den be-
kanta dr vinligt instdlld till rollpersonen men pa
intet sitt skyldig denna en tjinst, utan hur perso-
nen reagerar pa rollpersonens krav varierar.

Spelaren fir dven spendera Inflytande for att
hitta pa en ovintad hindelse som involverar en

ROLLPERSONEN

okind person. Hindelsen kan exempelvis vara en
avledande manéver eller andra situationer som ska-
par en ny vig genom scenariot. Om du som spelle-
dare kiinner att spelaren inte fir ut ndgonting av sin
spenderade Inflytande bor den fa tillbaka poingen
men det som spelaren har hittat pa kvarstar, vare sig
det dr en relation eller en hindelse. I ett tirnings-
slag sinker Inflytande Svarighetsgraden ett steg.

Muta

Mutor har tva anvindningsomriden. De kan bli
nyttjade till att flippa tdrningarna eller for att
képa nya formigor. Om Mutan anvinds for att
flippa tirningarna kommer den tillbaka nir spel-
motet dr slut. Ddremot forsvinner de permanent
om de anvinds for att kdpa nya férmagor. Oavsett
hur Muta anvinds ska spelaren hitta pd nagon-
ting i miljon som rollpersonen anvinder sig av for
att paverka handlingen. Det kan vara efterkon-
struktioner: spelaren kanske redan har beskrivit
mutationen men den har inte haft nigon regel-
effekt innan eller sd kan mutationen ha uppstatt
efter ett besok i en foérbjuden zon. For flippade
tirningar dr det vanligast att hitta pa féremal i
miljén som anvinds just i den handlingen. Mu-
tor kostar 10 Erfarenhet och man fir ingen fran
bérjan. Minniskor kan dock nir som helst vixla
over Inflytande till Muta. For varje ny Muta som
rollpersonen far blir ryktet hojt med ett.

Rykte

F6r varje Muta som rollpersonen far och for varje
fardighet som uppnér omtalad niva (90 %) blir
ryktet hojt med ett. Med héjningen av ryktet
kidnner folk igen rollpersonerna allt mer, vilket
bidrar till kinslan av att de faktiskt betyder nigot;
rollpersonerna borjar kinna sig framstdende. Du
behéver inte alltid sla, utan anta att nigon kdnner
igen rollpersonerna. Det ger ibland anledningar
till varfor rollpersonerna blir hyrda. Om ryktet ér
5 eller mer kommer de ibland bli igenkinda och
overgar ryktet till 10 kommer uppmirksamheten
de fir vara patagliga. Kom dirfor ihag att skriva
upp de aktningsvirda foreteelser som rollperso-
nerna dstadkommit. Notera att inte enbart bra
saker adderas till ryktet.
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Att vara omtalad ér bade till gagn och last, efter-
som ett kint ansikte Oppnar vissa dérrar medan
det stinger andra. Betrakta en omtalad person likt
nagon av dagens sporthjéltar eller filmstjirnor. Pa-
parazzi motsvarar att folksamlingar samlas for att
skada spektaklet som géir omkring pé stadens gator;
sponsorer bestir av manniskor som vill halla sig pa
god fot med den omtalade och massmediauppba-
det bestar av reportrar i gazetter, musiker eller for-
fattare till billiga noveller. Det hinder att en kind
person gir fran att vara en omtyckt person till att
bli bespottad; se pa Michael Jacksons 6de. I regel
brukar det vara den sista foreteelsen folk kommer
ihag, men mirk vil att ett nedsmolkat rykte dr néi-
got personen alltid far bara med sig i bagaget.

RYKTETS SPRIDNING

1-5: Samtalsimne i bekantskapskretsen.
6-10:  Ett namn i det lokala omradet.
11-15: Kind i de storre stiderna.

16+: Omtalad dven i grannlidnderna.

Beskrivningsord

Spelaren ska hitta pi tva beskrivningsord till sin
rollperson som den ska forsoka agera efter. Ge-
nom att aktivera ett av sina beskrivningsord far
spelaren flippa tirningen. For att gora detta ska
spelaren vilja ett av orden och friga de andra del-
tagarna om de mirkt att spelaren forsokt spela ut
det. Om en person kan bekrifta detta far spelaren
kryssa for sitt valda ord och flippa tirningarna.
Spelaren far samtidigt en Erfarenhet. Ordet i sig
behéver inte ha nigot med handlingen att gora.
Varje ord far bli forkryssad en gang per spelméte.
Beskrivningsord bor vara mirkbara och né-
gonting som spelaren med litthet kan viva in i
sina beskrivningar. "Tystliten” dr ett daligt be-
skrivningsord medan “sniken”, “fumlig” eller
“gnisslar” dr saker som dr lttare att fa in i spela-
rens beskrivning av rollpersonens handlingar.
Orden dr nagot som dr framtridande hos roll-
personen och kan antingen vara visuella beskriv-
ningar (tjock, eldigt hair), ljud som rollpersonen
ofta gor (suckar uttrikat, surrar), saker som per-
sonen ofta siiger (one-liners, hinvisar ofta till sin
familj), personlighetsdrag (naiv, omtinkssam),
drivkrafter (vill stiga i grader), moraliska virde-

ringar (skulle aldrig umgés med en automat) och
typiskt agerande av den rollpersonen (beskyd-
dande mot hundmutanten). Spelaren fir byta ut
ett av beskrivningsorden i slutet av spelmétet.

Levnadsbanor

En rollperson tillhor en av fem levnadsbanor. Den
bildade innebir kunskapare som specialiserat sig
pa nagon av de foreteelser som finns i Pyri. Den
brottslige dr de som slagit sig in pa den kriminella
banan. Den farande bestir av zonfarare, jigare,
vradldkare, sjomidn med flera. Den rufflige har
valt ett liv i strid och inkluderar bland annat sol-
dater och muskler till kriminella. Den sillskaplige
inkluderar affirsinnehavare, musiker, forfattare
och liknande yrken. Levnadsbanorna péverkar
vilka firdighetsval spelaren fir géra inom bland

grundegenskaperna. Alla levnadsbanor ger dock

ett fritt val bland alla fardigheter.

Den bildade antal firdighetsval
Intelligenstirdigheter 4
Iakttagelsefirdigheter 2
Personlighetsfardigheter 2
Fria firdighetsval 1
Den brottslige antal firdighetsval
Smidighetsfirdigheter 4
Intelligenstirdigheter 2
Personlighetsfirdigheter 2
Fria firdighetsval 1
Den farande antal fardighetsval
Takttagelsefirdigheter 4
Fysikfirdigheter 2
Smidighetsfirdigheter 2
Fria firdighetsval 1
Den rufftige antal fardighetsval
Fysikfirdigheter 4
Intelligenstirdigheter 2
Personlighetsfirdigheter 2
Fria firdighetsval 1
Den sillskaplige antal fardighetsval
Personlighetsfirdigheter 4
Smidighetsfirdigheter 2
Intelligenstirdigheter 2
Fria firdighetsval 1
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Firdighetskostnad  Okunnig Intresse Yrkeskunnig Rutinerad Omtalad

Procentvarde 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Erfarenhet 1 2 4 6 9 12 16 20 25 30
F.Zif d i Q:h eter Ruﬂllng: obevipnad, piskor, skaftvapen, stingva-

En rollperson kommer att ha runt fem firdig-
heter fran borjan. Detta kan vid forsta anblicken
kidnnas lite, men firdigheterna ér rejilt breda.
Genom att kombinera firdigheter med varandra
kommer rollpersonen dessutom att bli mer unik,
exempelvis kombinera Skjutjirn med PSI-férma-
ga nir en rollperson slass mot PSI-mutanter. Alla
firdigheter dr baserade pd en grundegenskap. Vid
rollpersonsskapandet koper spelaren virden i far-
digheterna med Erfarenhet och i efterhand laggs
sedan grundegenskapens virde till firdighetens.
Sa om spelaren kopt 40% i Skjutjiarn och har 12 i
Fysik blir det slutgiltiga virdet 52 %. I spel kom-
mer spelaren antagligen ldgga till andra firdighe-
ter och ha féremal som ger en bonus, si detta dr
pa intet sitt det slutgiltiga virdet.

En del av firdigheterna ska inriktas, vilket dr
ett val inom en spetskompetens. P4 rollformuli-
ret dr det ett kolon bakom de fardigheter som ska
bli inriktade. Precis som det inte spelar nigon roll
vilken firdighet som anvinds i ett slag, sa linge
en motivering sker, sa spelar inriktningen ingen
roll i hur firdigheten anvinds. De sirskiljer bara
en rollperson frian en annan. Nigon kanske mani-
pulerar andra genom att hota dem via Viltalighet
medan nigon annan féredrar att vara forforisk.
Om spelaren vill anvinda fardigheten utanfor sin
inriktning blir slaget Svért (-2).

Kom ihag att du bara ska sl slag om det ér
viktigt for scenariot. I 6vriga fall kan du lika girna
utgi frin virdet. Ar personen ifriga okunnig el-
ler yrkeskunnig? Borde en yrkeskunnig komma
undan med den manévern? Om si, sig "ja”

ja.

FYSIK

Hiva. For att kasta saker, mestadels i strid. Det
kan vara vad som helst som stolar, knivar, andra
mndre individer med mera. Om personen har
nagot kastvapen har den alltid tillrickligt med
vapen for en hel strid.

pen, svird. Stingvapen innefattar lingre tva-
handsvapen som tristav, hogrepe eller spjut.
Skaftvapen innefattar pakar och yxor. Svird
inkluderar dven knivar. Firdigheten inklu-
derar dven brottning, fasthallning, kast, fall-
ning, avvipning och liknande. I ménga fall
krivs ett perfekt Resultat for att fa igenom
sadana mandvrar.

Skjutjarn: bdssa, energivapen, pickadolver, tunga
vapen. 1 bossa ingar dven armborst. Tunga
vapen innefattar kulsprutor, granatkastare, ra-
ketgevir och liknande. Fér anfall i denna fir-
dighet, sidvida det inte handlar om svartkruts-
vapen eller armborst, ska en kula bli struken.
Svartkrutsvapen har PAL 9 (se sida 36).

Slungvapen: bdgar, slungor. Utéver svartkrutsva-
pen ir dessa vapen vanligast i Pyri. Personen har
kunskap om att kunna tillverka egna projektiler.

SMIDIGHET

Akrobatik. Allt som innefattar rorliga mandvrar
med kroppen, som att hoppa, klittra, géra volter,
ga pa rep och andra balansakter, slippa ur bojor
med mera. Att kombinera den hir firdigheten
med négon stridsfirdighet tyder pa akrobatiska
mandvrar i strid. Det behover inte vara ninja-
aktig wuxia utan spelaren kan ta inspiration frin
wrestling eller swashbuckling (ex. Zorro).

Fingerfirdighet. Kunna plocka saker ur nigons
ficka eller pd annat sitt sno till sig saker. Kan
dven utfora enklare illusionstrick som att fi
saker att forsvinna i handen.

Inbrott. Innefattar allting som har med att ta sig
in dér personen normalt inte har tilltrdde till.
Forcerar 1as och andra lisningsmekanismer
med hjilp av improviserade verktyg som né-
lar, staltradar och dylika saker.

Lonndom. Forklir sig och antar rollen som
nagon annan. Anvinds ocksd for att smyga,
goémma sig eller nir personen vill skugga na-
gon annan.
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[AKTTAGELSE

Djurvana. Lokaliserar, fingar och identifierar vil-
da dumdjur. Kontrollerar tama dumdjur. Resul-
tatet anger hur manga ord spelaren fir sidga vid
en order. Har utmirkande kunskap om dum-
djur och kan dven utfora sarvird pa dem.

Skeppning. Allting som hér en sjoman till, som
att hantera batar, kinna igen flagg, kinna till
hamnstider, navigera och férutspa vider (spela-
ren bestimmer vadret for nirmaste veckan).

Vildmark: botanik, fjill, skog, trisk, zoner. Sparar,
hittar mat, orienterar sig, forutspir vider (spe-
laren bestimmer védret), slar liger. Firdigheten
anger dven kinnedom om platser och stider.

Akdon. Innefattar all skéns transportmedel, frin
riddjur till motoriserade firdmedel. Ger dven
kunskap om fordonen, exempelvis reparation.

INTELLIGENS

Kunskap: Specialfirdigheter nir spelarna tycker
att firdighetslistan inte ricker till. Inriktning-
arna i dessa fardigheter dr att betrakta som helt
egna si det gir inte att anvinda firdigheten
utanfor sin inriktning. Kunskapsfirdigheterna
ersitter aldrig andra firdigheter. Det gir exem-
pelvis inte att ha Kunskap: d&don, som di skulle
fungera precis som ursprungsfardigheten.

PSI—f('irmiiga: hjarnvrangare, kroppsvridare, na-
turluring. Teoretisk kunskap om PSI-mutanter.
For att fa anvinda den praktiska delen av firdig-
heten krivs PSI-mutation som kostar 2 Muta.

Reparera. Praktiskt nir palitligheten har sjun-
kigt vildigt mycket. Resultatet av ett slag blir
det nya PAL-virdet, men det kostar en kula.
Automater fir efter strid tillbaka lika mycket
Skada som Resultatet av ett slag i Reparation.
Spelaren maste beskriva hur Skadan sinks.

Séarvird. Innebar allt frin att ligga f6rband och
ben tillritta till att ha huskurer mot sjukdomar
och skavanker. Efter en strid sinks Skadan med
Resultatet med vard frin Sarvird. Spelaren
maste beskriva pa vilket sitt Skadan sinks.

Teknologi: hemmabyggen, fornfynd. For att kinna
igen fornfynd och for att skapa egna uppfin-
ningar. Se mer om det senare i Hemmabyggen

(sida 36). Skulle det handla om elektroniska

prylar ér slagen Mycket svéra (-4). Mer avance-

rad teknologi dn si innefattar inte firdigheten.

PERSONLIGHET

Bildning. Firdigheten innefattar kultur, skrivkun-
nighet, geografi, samhallsfragor, lagar, historiska
hindelser och for 6verklassen skvaller om soci-
tetet. Nér nigon slar perfekt i denna fardighet dr
det som om personen har spenderat Inflytande.

Framtrida: [en cirkuskonst], dans, historieberat-
tande, poesi, snabeljazz, riff raff, skddespeleri.
Kunna upptrida infor publik, skriva egna verk
och kinna till de flesta krogarna med négra av
besékarna. En ging per spelméte far personen
Inflytande om perfekt slag sker i firdigheten vid
upptridande infr en storre publik.

Undpre virlden. Kinner till de mer morkare si-
dorna i stiderna, som hilare, ficktjuvar, brotts-
liga ging, vakter, tjallare och liknande drigg.
Ett perfekt slag i denna firdighet dr likstallt
med att ha spenderat Inflytande.

Véiltalighet: bluffa, forfora, hota, smickra, 6vertala.
Kan ligga orden for att manipulera andra och
besitter kunskapen for att kunna ldsa andra for
att se om de ljuger eller tyda kinsloyttringar.

Mutationer

Rollpersonen fir lika mainga poing som
2+(Zonrota/4), avrunda alla decimaler uppat. Ut-
rikningen finns markerad pa rollformuldret under
raden for rotan. Alla formagor kostar tvd poing
utan en nackdel och en poing med nackdelen.
Undantaget till detta dr Flippad formaga som all-
tid kostar en poing samt PSI-mutant som kostar
2 Muta. Mutationer dr frimst visuella och bor ge
en beskrivning till mutanten. Notera dock att spe-
laren far hitta pi mutationer som helst till sin mu-
tant men behover inte betala for dem, utan endast
lata det vara beskrivningar. Man far exempelvis ha
gilar och simhud, 4ven om man inte képt muta-
tionen, men det ger ingen regeleftekt. Detta banar
dock till att spelaren senare under spelets gang far
képa nya mutationer f6r Muta och dé fir anvinda
gilarna som en del av mekaniken. Det kostar en
Muta att képa en mutation med nackdel och yt-
terligare en for att kopa bort nackdelen.
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Flippad formaga: Far anvindas en ging per
spelméte sd formégan bor skrivas upp vid
cirklarna i formagerutan. Nir den blir ikryssad
flippas tirningarna, alltsi entalet blir tiotalet
och vice versa. S nagon som exempelvis slir
81 kan vinda pa tirningarna si att de visar 18.
Personen miste komma med en motivering
6ver hur férmagan spelar in. Denna forméga
tar bli vald flera ganger men en ny punkt i lis-
tan nedan ska di viljas (eller hittas pa).

Alfahanne, antenner, aparmar, blixtsnabba re-
flexer (ex. fascettdgon), djurlukt, eldkastare,
extra kroppsdelar (armar, ben, huvuden, mun-
nar, 6gon), feromoner, flockbeteende, forstirkt
[sinne] (syn, lukt, horsel), giftig (hud, bélder,
tinder), grodtunga, grisitare, grivare, halt se-
kret, hoppférmaga, horn, huggtinder, hypno-
tisk rost, imitator, jaktinstinkt, kameleont, klor,
kroppskontroll, liten, linga fingrar, nattsyn,
pils, riktningsknol, robust, skataktig, snabel,
sonar, sprinter, stor, stromalstrande, sugkoppar,
svans, syraspottare, taggar, teleskopogon, revir-
tinkande, vingar, 6verbojlig, [djur]gener (katt,
apa, ritta etc).

Bytesdjur: Ar forst i strid till kostnad av en
Muta (fir tillbaka den i slutet av spelmoétet).
Alla Iakttagelseslag dr dessutom Litta (+2 en-
heter) i grund.

Nackdel: Vid vildsamma situationer fir mutanten
panik — flytta 10 initiativsteg efter markoren
blivit utsatt — om inte ett Intelligensslag lyckas.

Djurgosing: Inflytande giller dven for djur.

Nackdel: Mutanten ogillar skarpt en djurart,
dven djurmutanter som ér av den sorten.

Dubbelhjirna: Att gora en ansats i strid ger
varken minus eller tar lingre tid.

Nackdel: Storre hjirna ger kinsligare skalle.
Rustningsbonusen sinks med tre.

Energikropp: Ignorerar 10 Skada frin eld,
elektricitet och stralning.

Nackdel: Mindre energikillor (ex. batterier, e-
pak) som vidrors av personen forlorar sin
kapacitet.

Gilar och simhud: Kan andas under vatten
och alla grundegenskapsslag under vattnet
ar Mycket litta (+4 enheter).

ROLLPERSONEN

Nackdel: Maste sinka sig sjdlv i vatten minst en
giang om dagen, annars blir alla slag Svara
(-2 enheter) pa grund av uttorkning.

Harml6st utseende: Personlighetsslag for att
inte bli attackerad i bérjan av en strid. Det
harmlésa utseende kan kan exempelvis kom-
ma av att se extremt gullig ut.

Nackdel: Personen tas inte pa allvar. Viltalig-
hetsslag dr i grund Svira (-2 enheter).

Jarntjusare: Kan dra till sig metall. Den totala
mingden uppgir till mutantens egen Fysik. For
att dra ett foremal fran nagons hand kriver ett
motstindsslag med Zonr6tan mot motstinda-
rens Fysik. Blir slaget perfekt kan mutanten
dessutom fanga féremilet i sin hand.

Nackdel: Hantering av jirnféremal dr i grund
Svira (-2 enheter) i de fall som tirningsslag
behovs.

Krypare: Det dr i grund Svart (-2 enheter) att
triffa mutanten med avstindsvapen.

Nackdel: Det dr i grund Svart fér mutanten att
hantera avstindsvapen.

Lyte: Kan sinka en i férvald grundegenskap
1T6 steg istillet f6r att slippa sla ett Fy-
sikslag nir kombattanten har fatt 25 i Skada
och riskerar att d6. Om grundegenskapen
nar noll si dor rollpersonen.

Nackdel: Varje gang formagan blir anvind sinks
dven Personlighet ett steg.

Muta: Far en Muta. Kom ihdg att Ryktet 6kar
med ett. Kan endast bli képt nir rollperso-
nen skapas men fir képas flera ginger.

Nackdel: Av en negativ anledning hojs Ryktet
med tre.

PSI-mutant: Se nista sida. Kan endast bli kopt for
2 Muta! Detta giller dven under spelets gang.
Rosenrasare: Ignorerar skademodifikationer
och kan kimpa vidare dven nir mutanten ér
utslagen. For varje ny skada maste ett Myck-

et svirt Fysikslag (-4) goras for att inte do.

Nackdel: Far inte forsvara sig mot attacker.

Silverskinn/-pils: All skada frin laser, maser,
plasma och energigranater halveras. Dock ej
troligt att de patriffas.

Nackdel: Personer med IR-syn har Mycket litt
(+4) att hitta mutanten.

Sérslutare: Mutanten liker en Skada per timme.

Nackdel: Slag f6r zonréta dr i grund Sviéra (-2).
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Tjockhuding: Ger en rustningsbonus.

Nackdel: Ger -1 i Personlighet per spenderad
podng.

Ogon i nacken: Uppticker alltid eventuella
forfoljare.

Nackdel: Kinsligare omriden sinker trauma-
troskeln med ett.

Optioner

Rollpersonen 2+(Intelligens/4) poing till optioner,
avrunda alla decimaler uppat. Varje option kostar
en poang om det tillkommer en nackdel eller tva
podng utan nackdelen. Undantaget dr Tidigare yrke
som endast kostar en poing. For att kopa fler op-
tioner senare i spelet eller fa stryka nackdelar kri-
ver att automaten spenderar Muta. Automater har
dock specialférmagan att de far omvandla kulor till
Erfarenhet. Spelaren méste motivera omvandling-
en med hur rollpersonen gér sin uppgradering.

Batteriladdare: Automaten har hjilteammo (tar
aldrig slut) om den har energivapen eller andra
hogteknologiska vapen.

Nackdel: Dessa vapen fir PAL permanent sinkt
med 1, t.ex. frin oo till 9 (se Palitlighet, s. 36).

Betapersonlighet: Automaten har en sirpriaglad
personlighet med en starkt karakteristisk kins-
lostdmning eller med ett beteendeménster som
inte finns bland minniskor. Automaten ar si-
pass mansklig att den har mansklig vivnad i sig,
vilket innebdr att den kan fi zonrota.

Nackdel: Automaten kan inte fi zonrota.

Cyberdeck: Kan surfa i cyberrymden men det
ir inte troligt att automaten stter pa nagot
fungerande nitverk.

Nackdel: Kan inte piverka nitverket.

Databank: Automaten fir en extra inriktning i
en fardighet. Denna option fir bli vald flera
ganger med nya inriktningar.

Nackdel: Slag utanfor inriktningarna dr Mycket
svira (-4 enheter).

Intercom: Kan kommunicera med radiosidndare
inom tio mils avstind.

Nackdel: Kan avlyssna samtal men inte skicka.

Lingo-modul: Forstar alla stora forntidssprak.

Nackdel: Automaten talar enbart den gamla spra-
ken. En av de andra rollpersonerna forstar

automaten och spelaren far tala fritt om den
rollpersonen finns i nirheten.

Modifierad beteendespiirr: De tre robotlagarna
som automaten mdste lyda under har antingen
modifierats eller helt tagits bort.

Nackdel: Andringarna innefattar enbart mutanter
i alla dess former.

Plitpansar: Hoéjer rustningsbonusen med 2 per
poang.

Nackdel: Sinker Smidigheten ett steg.

Pabyggnad: Fister en pryl pa sig som ger +1 enhet.

Nackdel: Prylen far permanent sinkt PAL med 1.

Tidigare yrke: Nir optionen kan motiveras flip-
pas tirningarna vid ett slag, alltsd entalet blir
tiotalet och vice versa. 5S4 nigon som exempel-
vis slir 81 kan vinda pa tirningarna s att de
visar 18. Detta kan géras en gang per speltill-
fille sa skriv upp optionen vid en cirkel i for-
magerutan. D4 det endast dr yrken antas au-
tomaten besitta de delar som yrket kriver. En
timmerhuggare har exempelvis en sagklinga.

Avfallshanterare, busschauffor, byggnadsarbetare,
dansare, idrottsdomare, grivare, lagerarbetare, li-
kare, snickare, stidare, reparatér, sanitor, sekrete-
rare, soldat, svetsare, timmarhuggare.

PSI-mutanter

Hur manga PSI-mutanter det finns dr oklart
men det dr fler dn vad folk tror. PSI-mutanternas
ridsla for att bli utstotta och den officiellt ned-
lagda PSIPO gor att de sillan dr 6ppna med sina
formégor. Trots det, hinder det incidenter som
gjort att de antagligen blivit efterlysta pa nigot
sitt. Spelaren bér komma pid minst 1-2 sidana
incidenter dir rollpersonens Rykte ger en aning
hur allvarliga konsekvenser de har fatt.

For att fa anvinda firdigheten PSI-férméga
praktiskt kriver att spelaren képer mutationen
PSI-mutant f6r 2 Muta. Att anvinda firdighe-
ten under spel dr som vilken annan firdighet som
helst. Spelaren siger vad den vill uppna och slar
ett slag mot firdigheten. Skillnaden ér att beroen-
de pa effekten av forméagan kommer rollpersonen
dven att fa rota och i virsta fall fa héja Zonrota.

Pa vilket sdtt som mutanten férdndrar sin om-
givning med sin f6rmaga varierar utifran vilken
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inriktning som spelaren har valt i f6rvig. Kropps-
vridare manipulerar sin egen eller andra kroppar
tor att anpassa sig till omgivningen. Hjdrnvring-
are skapar illusioner och skentankar. Naturluring-
ar paverkar vidret, djuren och naturen.

Nir mutanten anvinder sin férméiga ska den
vilja en av tre grader — den stridande, den ma-
nipulerande eller den skapande. Den stridande
anvands for anfall och forsvar i strid, dar en at-
tack ger Resultatet i Skada. Den manipulerande
anvinds i regel utanfor strid och férdndrar sa-
dant som redan finns runtomkring rollpersonen.
Skulle den anvindas i strid ger den +2 enheters
bonus, som kan forklaras med klor, nedsatt syn
etc. Den skapande anvinds ndr mutanten skapar
nagonting fran ingenting alls. Skulle den graden
bli anvind i strid ger den +4 enheter beroende pa
mutantens intention.

I bista fall ska den skapande nivan aldrig bli an-
vind. Spelaren ska bli uppmuntrad till att alltid vilja
manipulera det som redan ér existerande, exempel-
vis skapa en skylt utifran ett jarnror istillet for att
skapa en skylt utifran intet. Detta for att det ger en
bittre effekt till stimningen i spelmdtet om spela-
ren vill anvinda saker i omgivningen. Spelaren far
hitta pa saker i miljon som gér att manipulera, som
jarnroret i exemplet ovan, s att den inte kdnner sig
himmad i sin kreativitet. PSI-mutanten ska kunna
gora allting med sin formaga; det ar bara spelarens
fantasi och kreativitet som sitter granserna.

Varje ging ett slag ett slag sker i denna firdig-
het riskerar mutanten att fa rdta som dr beroende
pa grad, varaktighet och rickvidd. Denna réta
sinks sedan med Resultatet av slaget, si i bésta
fall far mutanten ingen réta alls. Skulle mutanten
fa 10 eller mer réta vid ett enda slag hojs dock
Zonroéta ett steg direkt, vilket bland PSI-mutan-
ter brukar kallas f6r »resonansx.

Grad Rota
Stridande 4
Manipulerande 8
Skapande 12
En extra effekt +4

Som du ser i tabellen ovan 6kar varje grad rétkost-
naden med 4 och varje extra eftekt i samma grad
eller under 6kar kostnaden med ytterligare fyra.
Rétan blir sinkt med en per timme si du som

spelledare maste bli noggrann med att ge tids-
uppgivelser i timmar nir det dr en PSI-mutant
med bland rollpersonerna.

Rackvidd Rota
Beroring +0
Inom synhill (kan inte avvirjas) +4
Liten yta (kan inte avvirjas) +8
Stor yta (kan inte avvirjas) +12

Rickvidden dr i grund berdring och kan strickas ut
ytterligare for ytterligare 4 rota per steg. Alla steg
utéver den forsta gir inte att avvirja i strid. Liten
yta innebir ett rum eller en mindre innergird med-
an stor yta kan ticka en hel stad. Att inkludera eller
exkludera en person ger 4 extra rota.

Varaktighet Réta
Direkt / Koncentration +0
En scen +4
Ett spelmote +8
En kampanj +12

Normalt ir en effekt omedelbar eller kan uppritt-
hallas vid koncentration. Koncentrationen bryts
om mutanten far Skada, ramlar, springer eller for-
lorar mélet utom synhall. En scen dr relativ och kan
vara en hindelse, exempelvis en strid eller jakt, nir
en lingre stund pa samma plats eller en fardstricka
Rétan forsvinner inte under tiden for varaktighe-
ten. PSI-mutanten har diremot mojligheten att av-
sluta effekten nir som helst.

KROPPSVRIDARE

Manipulerar kroppen till att fa forstirkta egen-
skaper eller helt nya formagor som kroppen nor-
malt inte besitter. Forslag pa eftekter:

Stridande: Orsakar elchocker via forstirkt
statisk elektricitet, brinnskador genom att
héja kroppsvirmen négot enormt, bristningar
av blodkdrl samt forvrida eller bryta lemmar.
Avvirjer via en ohygglig snabbhet, osynlig-
het, extrem béjlighet, stilhud som absorberar
skadan, att hoppa ivig med ett jittelikt hopp,
gora anfallaren kraftlos, lingsam eller fa den
att snubbla.

Manipulerande: Forindrar Fysik, Smidighet,
Taktagelse, Zonréta eller traumatroskeln tre
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steg i nagon riktning. Forindringen av trauma-
troskeln forklaras genom att man dndrar hu-
dens och kroppens bens egenskaper sa att de
blir forsvagade eller forstirkta (lideraktig hud).
Forindrar en forméga som varelsen har sisom
balans, springformaga, lingd, forflyttning,
smirttalighet, luktsinne, uthallighet, bollsinne,
alkoholresistens eller vighet. Férindringen ger
en Litt eller Svar modifikation (+2 enheter) nir
det gar att motivera ndr férmégan anvinds.

Skapande: Skapar en fysisk férmaga si-
som nattsyn, vattensyn, att klittra pd viggar
likt spindlar, att producera gift, ge klor eller
vingar, férmaga att andas gifter, giftresistens,
sjukdomsresistens eller 6kad kold- eller eldta-
lighet. Har dven formégan att gora sig osynlig
eller paralyserar en individ.

HJARNVRANGARE

Forvrider uppfattningsformégan hos andra. For-

slag pa effekter:

Stridande: Fér offret att skada sig sjilv eller
fiender att attackera varandra. Som avvirjningar
skapar mutanten illusioner av sig sjilv, far sig
sjalv att forsvinna eller inbillar anfallaren att den
attackerar mutanten ndr anfallaren i sjilva ver-
ket star stilla eller angriper nigonting annat.

Manipulerande: Forindrar ljudet, antingen sa att
det forstirks eller forsvagas, missljuder eller far
ljudet att verka komma frin ett helt annat hall.
Hojer Svarighetsgraden ett steg ndr den for-
hixade anvinder sinnen som syn, horsel, smak,
lukt och kinsel. Berévar férmégan att uppfatta
illusionisten eller gor personen klumpig och
langsam. Mutanten later fortroendeingivande
och lyssnarna later denna tala till punkt och fin-
ner sig i att bli olimpligt avbruten av mutanten.
Sinnesvringaren forvrianger existerande ting el-
ler varelser si att de far annorlunda utseenden,
ger sken av virme, kyla eller att de férhixade
besitter egenskaper som de inte har, sisom natt-
Syn. Andrar eller forstirker en lukt, dndrar en
smak eller firg pd ett foremadl. Far talangen att
genomskada illusioner och légner. Kinner alla
mutanter och ménniskor inom rickvidden och
fornimmer den allménna kinslostimningen.

Skapande: Skapar roster i nagons huvud,
illusioner, exempelvis kopior av féremal el-
ler tvangstankar av att exempelvis vilja dansa,
slass, sjunga, skingras eller f6lja efter mutanten.
De forvringda kan ocksd komma att idolisera
mutanten eller bli fordlskade, 4ven om det inte
behéver vara en fordel i alla fall, till exempel
om personen dr gift, har andra ataganden som
denna férsummar eller genom att dyka upp vid
olimpliga tillfillen. Berévar helt formagor som
att flyga, se eller egen fri vilja. Skapas fysiska
humanoider har de samma virden som mutan-
ten men inga formagor och agerar sjilvmant,
aven om de alltid lyder alltid mutantens ordrar.
Denna har dirutom férmagan att ge ett féremal
minne si att de absorberar antingen ljud eller
bilder for senare uppspelning.

NATURLURING

Kontrollerar miljén runtomkring oss med fokus pé
vixterna, djuren och vidret. Forslag pa effekter:

Stridande: Naturens rda kraft dr stor. Att fa
vixter att kraftigt accelerera i sin tillvixt gor att
saker och ting bryts sonder. Mutanten har dven
tull kontroll 6ver alla djur och insekter och far
dessa att, i den mén djuret inte skadar sig sjilv,
angripa ett utpekat mal. De mentala flédena
styrs dven om for att foraldra ett djur eller vixt
tills de sondervittrar. Avvirjningar sker genom
att naturen ligger snarskank pa anfallaren eller
att djur slidnger sig mellan anfallaren och mu-
tanten och blockerar atkomsten pi s sitt. Aven
vindar och blixtar kan pa samma sitt hindra
anfallaren fran att nd mutanten.

Manipulerande: Paverkar nederbord, dimma, so-
lens styrka pd himlen och temperaturférind-
ringar upp till 10 grader. Kroppens form for-
andras till att anta mer djuriska skepnader. Kan
hela djur eller fi kontrollen 6ver dem.

Skapande: Mutanten skapar djur med In-
telligens 5 och vixter frin ingenstans och fir
dessa att utvecklas i en otrolig takt. Stormar och
orkaner kan vickas. Vixter och varelser tilldelas
egenskaper som de normalt inte har, exempelvis
tar fagelvingar att vixa ut ur en ménniskas rygg
eller ger vixter formagan att ga.
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Skrot

Kulor

Under sin tid i Pyrisamfundet har rollpersonen
samlat pd sig en mingd prylar och mackapirer,
vilket symboliseras av virdet i Skrot. Narhelst
spelarna vill se om deras rollpersonerna har ett
visst foremal i deras packning slir de ett slag mot
Skrot. Detta slag modifieras utifran hur vanligt
térekommande prylen dr samt om det dr nigon-
ting som hor till rollpersonens sysselsittning.
Hantera Skrot som vilket procentvirde som helst,
vilket innebir att den fir kombineras med rele-
vanta firdigheter eller andras Skrotvirden. Skrot
kan inte anvindas for att plocka fram kulor! \

Det idr inte meningen att spelaren ska sli
nya slag for nya prylar om forsta slaget miss-
lyckas for en viss pryl. Minns konventionen
"Endast ett slag per handling”.

Spelaren far lika minga enheter i bonus att fére-
dela pa féremal som rollpersonens klassniva. En
minniska kan exempelvis ha ett foremal som ger
+2 enheter till en handling samt ett +1-féremal.
Endast den hogsta enhetsbonusen far bli anvind,
s4 minniskan i exemplet ovan kan maximalt fa +2
enheter, iven om den anvinder bida sina foremal.
Det ricker att foremalet dr aktivt i handlingen
pa ndgot sitt for att tillgodose sin bonus, som att
anvinda en keps +1 for att ljudlost sl in en ruta.

Foremal som ger mellan 2 och 3 enheters bonus
far ett beskrivande ord som utmirker dem och om
bonusen dr +4 dr féremalet uppseendevickande.
Rustningar ger inte bonus till fardigheter, utan en
rustningsbonus som héjer traumatréskeln.

Om spelaren under spelets ging slir perfekt
slag i Skrot ger féremilet 1 enhetsbonus. Det gar
dven att hoja foremélsbonus genom att spendera
2 Erfarenhet och sli ett lyckat Skrotslag, mo-
difierat negativt med féremalets nuvarande bo-
nus. Kulor far bli spenderade for att héja Skrot.
Lyckas slaget hojs foremalets bonus med en en-
het. Ett renoverat skomakeri +3 kriver med andra
ord 2 Erfarenhet och ett lyckat Skrotslag med tre
enheters avdrag for att bli ett omzalat skomakeri
+4. Skomakeriet kan fa dnnu hégre bonus, men
det dr relativt onodigt dd hogsta modifikationen
endast fir vara fyra enheter (se sida 9).

Kulor dr en abstraktion som tjinar tva syften.
Dels kan de i efterhand héja Skrot med en enhet
per spenderad kula, s att ett Skrotslag dnda blir
lyckade. Dels kostar det en kula for varje attack
med Skjutjdrn eller kast med granater oavsett hur
manga skott eller granater som skickats ivig. Vad
kulor kan vara spelar ingen roll; det dr e-pak, gra-
nater eller ammunition av olika kalibrar. De dr en
bristvara i Pyrisamfundet sa dédrfor dr det brukligt
med svartkrutsvapen, armborst, pilbagar, slungor
eller hemmabyggen med ammunition som invi-
narna sjilva kan producera. Dessa typer av vapen
kriver med andra ord inga kulor.

Rollpersonen fir lika méinga kulor frin start
som klassnivin. Automater har formégan att de
under spel far spendera kulor som om de vore Er-
farenhet. For att hoja Skrotvirden ska spelaren
spendera 2 Erfarenhet och sli 6ver sitt nuvarande
virde. Spelaren far efter slaget betala kulor for att
temporirt sinka sitt Skrot med 10 och pi si sitt
dnda lyckas med slaget. Skrot blir vid ett lyckat
slag hojt med den hogsta tirningen i utfallet, si
om de visar 24 dr det 4 som Skrot blir h6jt med.
Kulor far dven bli spenderade om spelaren f6rs6-
ker héja enhetsbonus for ett foremal.

Mainadskostnad

Det dr inte meningen att spelarna ska betala for
varor eller tjdnster som att de sitter i en kantina
och dricker tinner, gir till barberare eller lim-
nar en kula i dricks. Varje méanad sinks Skrot en
enhet om spelaren inte betalar lika manga kulor
som antalet enheter Skrot bestar av. 43 % Skrot
ger alltsi en manadskostnad pa 4 kulor. For en-
kelhetens skull: om spelaren inte hojt Skrot ér
manadskostnaden densamma som klassnivén.
Vad som ingir i manadskostanden beror helt pa
Skrotvirdet, se Klasser (sida 24) for riktlinjer.
Skrot 30 % dr 40 % i Skrot tyder pa ett lyxliv.
Hir nedan f6ljer riktlinjer f6r hur manga kulor

du ska ge spelarna per scenario. Rollpersonerna
antas vara med om ett scenario per ménad.

* Lika manga kulor som totala klassnivan.

* +2 kulor per person med skjutjirn.

* +1 kula per person i ren givmildhet.
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Pilitlighet (PAL)

Fornfynd kommer sillan i gott skick vilket sym-
boliseras av virdet i pélitlighet (PAL). Ett foremals
PAL gir frin helt trasigt 0, 1,2, 3,4,5,6,7,8,9 och
slutligen till helt funktionsdugligt pa 00. Varje ging
entalet vid ett slag visar pa foremélets PAL miss-
lyckas handlingen. PAL sinks dessutom ett steg,
frin exempelvis 9 till 8. Tarningarna far bli flippade
tor att undvika denna effekt. Har ett foremaél 00 i
PAL blir PAL sinkt ett steg om bada tirningarna
visar 00. Notera att PAL inte bara sinker chansen
att lyckas utan dven chansen att fi perfekta slag.

Om du vill si kan du sla 1T10 varje ging
som rollpersonerna finner en pryl. Slaget
anger det PAL som foremalet har. Skulle tir-
ningen visa 0 ir foremailet helt obrukbart.

For att reparera ett f6remal krivs en kula och ett
slag mot Reparation. Resultatet av slaget blir det
nya PAL-virdet och ett misslyckat slag gor att
téremalet gar sonder helt och aldrig kan bli re-
parerat. Féremal med enhetsbonus kan motverka
detta genom att sinka bonusen ett steg. Ett {6-
remal tar 1T10 dagar for att bli reparerat, modi-
fierat med enhetsbonusen. Ett féremal +2 tar tva
extra dagar att reparera.

Hemmabyggen

Att tillverka tillfalliga hjdlpmedel 4r nagot
manga Pyri-bor praktiserar. Kunskapen om
fornfyndens egentliga funktion mé ha gitt for-
lorad, men det innebir inte att de kan fa nya
nyttosdtt. For att kunna skapa féremal krivs
firdigheten Teknologi som kombineras med
Skrot. Ar Skrotvirdet hogst bygger rollpersonen
téremalet av de delar som den har i packningen
medan om Teknologi dr hogre har rollpersonen
som av en hindelse redan byggt prylen (i stil
med Oppfinnarjocke). Féremil i omgivningen
far bli inkluderade i beskrivningen av hemma-
bygget (i bista MacGyver-stil) Andra firdighe-
ter far ocksa spela in. Kunskap: spriangimnen ir
exempelvis vanlig hos pirodlare som vill skydda
sina skérdar mot kutbockar och annan ohyra.

Klider och personliga utstyrslar far spelaren
hitta pa ndr som helst till sin rollperson. Om
det dr ndgonting som ger en krydda till roll-
personen, som att rollpersonen roker pipa,
bor inga Skrotslag bli gjorda, utan slag sker
enbart om det dr nagonting som spelaren vill

anvinda for att lyckas med en handling.

—

De féremil som kan byggas dr i regel meka-
niska eller krutbaserade; tillverka elektroniska
prylar ar Mycket svéirt (-4 enheter). Spelaren
ska deklarera vad den vill att hemmabygget ska
kunna klara av for uppgift och sedan sli ett slag.
"Jag vill ta mig upp pa taket (mal) med hjilp
av ett hemmabygge (medel)”. Lyckas slaget av-
lises det pa fyndtabellen. Detta féremal maste
bli inkluderat i beskrivningen av hemmabygget
som en del av det mekaniska. Spelaren far flippa
tirningen vid avldsningen pa fyndtabellen sa ett
slag pa 26 innebdr inblandning av pryl 26 eller
62. Det flippade resultatet stir inom parantes i
tabellen. Tolka resultaten péd fyndtabellen brett.
Ett cykellas kan se ut pd manga olika sitt. Det
ir inte heller sdkert att rollpersonen ens vet om
att det dr ett cykellas, &ven om spelaren vet det.

Spelaren far ligga till vilka delar som helst till
hemmabygget i rimlig méin. ”’Den hir metallmo-
jingen som bestar av tva delar, en U-formad jirn-
del och en jirndel som ér som en rulle (cykellds)
laser jag sa att det blir en krok. Jag faster den i ett
rep (tilldgg) och slinger den upp pa taket”. Klarar
inte spelaren av att beskriva hur det framslagna
foremilet dr en del av det mekaniska klarar inte
rollpersonen av att bygga néigot. Slaget kan med
andra ord misslyckas, trots att tirningarna visade
under firdighetsvirdet. Vid f6rsta anvindningen
fungerar foremilet men sedan har det ett PAL-
virde som motsvarar Resultatet av slaget. I exem-
pet ovan dir tirningarna visade 26 fir hemma-
bygget med andra ord 8 i pilitlighet vid fortsatt

anviandande.

FYNDTABELL

01. Svetsglasogon (brandslickare)
02. Flytvist (pepparkvarn)
03. Aggklocka (schweizisk armékniv)
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ROLLPERSONEN

04.
05.
06.
07.
08.
09.
10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44.
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.

Pump (kndppetilt)

Harspray (boxhandskar)
Hoppstylta (vaxfrukt)
Flaskborste (skateboard)
Trafikskylt (plastgran)
Gasmask (spett)
Brandslickare (svetsglasogon)
Motor

Gokur (borr)

Laserpekare (megafon)
Rockring, plastik (kamera)
Vag (forlingningssladdar)
Tidning (stilett)

Spraylim, burk (wokpanna)
Barbiedocka (bordsflikt)
Strykjirn (flaska med bat inuti)
Pepparkvarn (flytvist)

Borr (gokur)

E-pak

Elvisp (tridgérdsslang)
Grisklippare (vindflojel)
Silvertejp, en rulle (sockerkaksform)
Cykellas (vickarklocka)
Kastspo (laskback)

Hjilm (munspel)

Cykelslang (osthyvel)
Schweizisk armékniv (dggklocka)
Megafon (laserpekare)
Triadgardsslang (elvisp)
Springimne

Engingsgrill (harpun)
Triningsredskap, omonterad (plastfolie)
Glaskulor, i pase (saltsyra)
Forstirkare (halogenlampa)
Tandvitska (skokrim)
Paraply (slinky)

Knippetilt (pump)

Kamera (rockring)

Vindflojel (grisklippare)
Harpun (engéingsgrill)
Dykarutrustning

Handbojor (golfklubba)
Dick (blomkrukor)

Whiskey (forstoringsglas)
Gummisnoddar, i pase
Backspegel (kolv)
Boxhandskar (harspray)
Forlingningssladdar (vig)

52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.
86.
87.
88.
89.
90.
91.
92.
93.
94.
95.
96.
97.
98.
99.

Sockerkaksform (silvertejp)
Plastfolie (trdningsredskap)
Golfklubba (handbojor)
Paraglider

Viffeljirn (bowlingkiglor)
Myntror (piltavla)

Valthorn (luftmadrass)
Julgransstjirna (ficklampa)
Vaxftrukt (hoppstylta)

Stilett, trasig fjidermekanism (tidning)
Vickarklocka (cykellas)
Saltsyra, flaska (glaskulor)
Blomkrukor (dick)
Bowlingkiglor (viffeljirn)
Mina

Staltrad (krucifix)

Hamsterhjul (bok)

Stampel (joystick)

Skateboard (flaskborste)
Wokpanna (spraylim)

Liskback (kastspo)
Halogenlampa, i still (forstirkare)
Forstoringsglas (whiskey)
Piltavla, fatal pilar ingar (myntror)
Krucifix (stiltrad)

Gummibat

Ljusstake, trearmad (lockpipa)
Harfirgningsmedel (datormus)
Plastgran, ihopfillbar (trafikskylt)
Bordsflikt (barbiedocka)
Munspel (hjilm)

Skokriam (tindvitska)
Vattenkokare (gummisnoddar)
Luftmadrass (valthorn)

Bok (hamsterhjul)

Lockpipa, f6r ankor (ljusstake)
Autoinjektor

Fallskdrm (zippotindare)

Spett (gasmask)

Flaska, med bat inuti (strykjirn)
Osthyvel (cykelslang)

Slinky, leksak (paraply)

Kolv (backspegel)

Ficklampa (julgransstjirna)
Joystick (stampel)

Datormus (hérfirgningsmedel)
Zippotindare (fallskdrm)

Dammsugare
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EN NY SCENARIOSTRUKTUR

Rollpersonerna idr fran bor-
jan kompetenta och spelarna
ska framhiva vilka rollperso-
nerna dr genom att beskriva
handlingen av sina egna slag.
Eftersom rollpersonerna alltid
ska lyckas med vad de forsoker
astadkomma skulle det kunna
innebdra att det inte gér att ska-
pa néigra hinder for spelarna.

Utmana inte via vardena

Loésningen pa detta dr enkel:
skapa inte utmaningar som ir
baserade pi tirningsslag. Fak-
tum dr att ett tirningsslag ald-
rig dr ngon utmaning for spe-
larna. En strid dr ingen utma-
ning, dven om det ger sken av
att vara ett hinder. De slar en
plastbit och jimfor resultatet
mot ett virde. Ingen hjirna i
virlden blir utmanad av detta.
Dirfor spelar det ingen roll
om de forsoker "powergejma”
t6ér de kommer dnda inte fa ni-
gon nytta av det. Du kommer
nu att ldra dig scenariostruk-
turen »fisktank« som ldmpar
sig vil for deckargitor och in-
trigspelande. Det dr en typ av
struktur som skapar situationer
ddr spelarna maste pussla ihop
foreteelser i scenariot fOr att
torstd vad det dr som forsiggar.

Fem enkla steg

Att skapa en fisktank ir en enkel
procedur i fem steg. De tre for-
sta stegen handlar om att skriva
scenariot. Forst kommer du pi
hindelser som dels dr upptak-
ten till scenariot och dven sit-

Fem steg for scenarioskapande
Steg 1: hitta pa hindelser
Steg 2: hitta pa personer
och foremal

Steg 3: skapa relationer
Steg 4: fundera kring ett
héindelseforlopp

Steg 5: fundera kring

limpliga nyckelscener

ter en stimning. Runtomkring
dessa hindelser skriver du ned
personer och féremil. Scenariot
framtrider sedan nir du bérjar
binda samman och forklara hur
alla dessa saker hinger samman.
Hindelserna fir dia en bak-
grund och scenariot fylls med
folk som har personliga mal.
Mal som kommer att komma i
konflikt med det rollpersonerna
astadkommer.

De tva sista stegen dr forbe-
redelser for att spela scenariot.
Du ska forst fundera kring vad
som borde hinda om rollperso-
nerna inte fanns. Det hir steget
kommer att hjilpa dig att im-
provisera fram de foéljdeffekter
som rollpersonernas agerande
kommer att skapa och dven
skapa hindelser utanfér roll-
personernas kontroll.

Det slutliga steget dr att hit-
ta pd de scener som presenterar
scenariot for spelarna. Scener
som visar for spelarna vad som
egentligen péagar i scenariot.
Scener som gor att spelarna
kommer att forsta varfor saker
och ting hinder.
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Varfor-fisktank<?

Namnet dr myntat av Anders
Troberg och idr en medveten
direkt oOversittning av »fish
tank«. Den star f6r symboliken
att rollpersonerna ir fiskar i ett
akvarium. Spelledaren slidpper
sedan ned en hoper pirayor for
att se vad som hinder.

Fisktankenifilm & TV

Exempel pé fisktankar frain TV
ar TRUE BLOOD, HEROES och
LOST samt de flesta HBO-
serier sisom DEADWOOD och
ROME. Frin film har vi en enkel
fisktank som baseras pd en hin-
delse 1 Akira Kurosawas YO-
JIMBO, som finns i varianterna
EN HANDFULL DOLLAR och
LAST MAN STANDING.

Definition: relationskarta

En relationskarta innehaller ske-
lettet for ett scenario. Den ser ut
som en tankekarta fylld med in-
formationstfyllda bubblor kallade
»fraktioner«. Alla dessa bubblor
ar ihopbundna med linjer, »rela-
tioner«, som forklarar hur bubb-
lorna hinger samman.

Definition: scen

En scen utspelar sig pa en plats
under en begrinsad period. En
scen byter till en annan om roll-
personerna gér till en annan plats
eller nir en lingre tid forflyter.
Scenbyten dr nigot som sker
naturligt i rollspel, men att vara
medveten om scener underlittar
planeringen av spelmétet.
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Ett scenario bérjar normalt
inte i ett vilolige. Nagonting
maste ha hint for att utlésa en
kedja av foljdeffekter som ger
upptakten till scenariot. Typis-
ka hindelser i Mutant handlar
om miljon i form av djur, natur
eller vider, om motsittningar
mellan grupperingar (exempel-
vis fribyggare och handelshus,
Ulvriket och Pyrisamfundet,
Lejonorden och Nimrodbri-
gaden), om klasskampen mel-
lan mutanter och mainniskor,
om zonernas och fornfyndens
hemligheter och om Pyrisam-
tundets fortsatta uppbyggnad

och utdkning.

Typiska hindelser i Mutant
* Milj6

* Motsittningar

* Klasskamp

* Zoner/fornfynd

* Uppbyggnad/utékning

STEG 1 HITTA PA HANDELSER

Mutanter arbets-
vigrar i Gaskammar'n

Storre
tillstdllning

for overklass

En rollpersons
fornfynd

I detta scenario kretsar hindelserna kring vider, fornfynd, klasskamp
samt motsittningar mellan handelshus.

Hindelserna sitter ocksi en
stimning i scenariot da det dr
vérldsspecifika hindelser. For-
medla dessa hindelser i form av
rykten till spelarna precis nir ni
sitter igdng och spelar.

Nir du ska hitta pd hindel-
ser dr det ldtt att ldsa sig i varfor
handelsen har intraffat, men du
ska helt strunta 1 detta da det

framkommer i det tredje ste-
get ndr du skapar relationerna.
Det ir lagom att ha runt tre
hindelser. Detta skapar ett lige
med flera delhandlingar dir det
dr upp till spelarna att lista ut
vilka personer som hor till vilka
hindelser. Att ha fler hindelser
dn si gor det svarare att halla
samman scenariot.

KOLLIDERANDE UTMANING

En kolliderande utmaning ir
ndr spelarna maste gora ett av-
gorande val. Det sker exempel-
vis nir tvi eller flera drivkrafter
kommer i kollisionskurs. Du
skapar dessa utmaningar ge-
nom att ha drivkrafter som re-
lationer. Genom att binda sam-
man flera fraktioner med olika
eller samma drivkrafter till en
och samma fraktion si skapar
du forutsittningen {or en kolli-

derande utmaning. I detta sce-
nario dr det rollpersonens fére-
mal som skapar en kolliderande
utmaning, dir flera personer ir
ute efter foremilet.

Det gar dven att skapa ett
helt scenario som bygger pi en
fragestillning, dir du tvingar
fram ett stillningstagande hos
spelarna. I regel handlar det
om en pest eller kolera-fraga,
dir det egentligen inte finns
nagot ritt svar. Det kan vara
fragor som ”Skulle du gora allt
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for kirleken?” eller "Ar det ritt
att offra tio liv for att mojligtvis
ridda hundra?”. Superhjilte—
filmer har ofta dessa typer av
utmaningar. Batman kan ploja
rakt igenom tjugo namnlésa
utan att bli svettig men han ér
handfallen nir han stills infor
valet att ridda sin kéresta el-
ler den som kan sitta kippar i
hjulet f6r mafhiaverksamheten i
Gotham City. Det viktiga med
fragestillningen ar dock att det
inte finns ndgot uppenbart svar.
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STEG 2: SKAPA PERSONER 0CH FOREMAL

Det dr nu dags att skriva ned
de namngivna karaktirerna,
vilka har en framtridande roll
i scenariot. Spéna fritt och
strunta i vilken del de ska fylla
i scenariot di det kan block-
era din kreativitet. Det dr la-
gom att ha runt 7-10 personer
och féremil. Det kommer att
skapa tillrickligt méanga bryt-
punkter for att trassla till det
tor spelarna. Fortfarande finns
det dock ingen handling, utan

den framkommer i nista steg.
Nagot du ska undvika dr att
skriva ned platser. Personer och
toremal gir att forindra for att
passa in pa spelarnas agerande.
Ett foremal kan byta dgare el-
ler byta funktion precis som en
person kan forflytta sig eller
tordndra sitt tankesitt. En plats
ar ddremot statisk och finns
alltid kvar pa samma stille. De
fungerar istillet som element
ddr scener blir utspelade.

Vad krévs av spelledaren’?

Organisationsférméiga. Nir det
kommer till att spela ut scenari-
ot genomgdr spelledaren tva fa-
ser. Den forsta dr presentation,
didr spelledaren ger l6sa bitar av
scenariot till spelarna.

Direfter borjar fas tva, dir
spelledaren madste koordinera
scenariot, si att det reagerar pé
det rollpersonerna gér. Det kan
antingen forma sig kring spe-
larnas planer eller reagera pa det
spelarna gor. Det dr hir organi-
sationsférmégan kommer in.

palt
Topsy Mustard
har kornplex;C Psy )

fornforsk:
orniors arei Alfona Hidger )

\ tanig ménniska Fys/ik 16
sin storlek
anstillerbara C Svarte Morgan )
5 automat
smévuxna jirv
f
Gasen borjar ta Ufo
e lut i staden
slu .
Alpine Hed
Mutanter arbets- Host.  Istillet
vigrar i Gaskammar'n for sné har sot fallit,

C Cous-cous Staag )

mutant

Medji Kvadrot

har tvd barn
Ulla Firsch

C fru Desmoda Staag )

Storre

tillstdllning

for overklass

Direktor
Sigvard Staag

mainniska

mutant

En rollpersons
fornfynd

Trixy LaBelle

kiind f.d.
bodybombare

odla

privatsnok

£ Ofelia Smirnoff )

Termen »fraktioner« stir for alla de hindelser, personer och foremdl som forekommer i ett scenario. En frak-
tion kan ha ett eller flera »attribut« som beskriver fraktionen.
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Tva saker att tanka pa

Det finns tva sidoeffekter med
fisktanken sisom den dr upp-
stdlld i denna text.

Det forsta dr att det egent-
ligen inte finns nagot slut, utan
det beror helt pa hur spelarna
agerar i scenariot. Detta gor det
svart att uppskatta hur ling tid
scenariot kommer att ta.

Det andra dr att spelarna
kommer vara ovana vid att det
ar flera handlingar och kom-
mer att forvilla bort sig. Bidda
dessa sidoeftekter dr ocksd
fisktankens styrkor.

STEG d: SKAPA RELATIONER

Relationer dr forklaringar over
hur fraktionerna i scenariot
hinger samman. Det kan vara
ett sliktskap, en umgingeskrets
(vin, arbetsrelation eller kiresta),
en drivkraft eller ett dad. Det ar
relationerna som ger bakgrunden
tillettscenario,skaparhandlingen
och som anger de slitningar som
finns mellan fraktionerna. Titta
pa pappret ddr alla fraktionerna
finns utsatta. Dra sedan linjer
pa mafd mellan alla fraktioner.
Varje linje ér en relation som du

ska forklara. Det spelar ingen roll
om du forklarar relationen direkt
eller efter du har dragit alla lin-
jer. Anledning till varfor platser
dr sa daliga fraktioner dr for att
deras relationer till andra dr svara
att forandra. En plats kan for-
dndra sina attribut, fran “skitig”
till "stadad” eller fi nya attribut,
"nedbrind”, men det 4r svirt att
skapa nya relationer till platser
under speltillfillet. De skapar
aldrig ndgon situation och de gér
inte att interagera med.

fornforskare

mobster

palt

Alfona Hidger

Ob 6,3

tanig ménniska

Topsy Mustard
har komplex;( ey

\

sin storlek

Styr 5Ver

traumatroskel 7 kullerstens _C Svarte

ey Fysik 16
/

Morgan )

anstillerbara arbete
%y smavuxna &, 3 hittat Ett ging med utes'erv— jarv
,§’ %, manufaktur . ering
& 4@(‘ automat sma mutanter S 4 filar
4 <
Kladstreck vagn med pirer =
Ufo—Lks, =
fant Gasen borjar ta 75, pj[//} e
mutan
slut i staden. % 2 2.
. Mutanter arbets-
ska en dag ta over .  Gask , {'
vagrar i Gaskammar’'n
verksamheten o & 7 En rollpersons
kimpar for sin o e - . q
L) t: tt
faders respekt & - %‘\&9 ar fett tran i ornfyn
3 ) dger manufaktur
g {6r ljusstdpning )
e b"‘d . storvixt, lugn
éoﬁ Trixy LaBelle
:S
A o =
: . K =
Direktor anord®®>"  opkurted S
N S; ds mordad av (utressat)
bandage pi 6verkroppen 1gvard Staag . kind £d.
anjj .
mutant, stulit silver o D bar y 1t privatsnok bodybombare
e Q) a q &1 —
Niedi o S | Ny g
& daligt for 3 u/, :
har tva barn B> o mutant 5dla
hinsynslos >
Ulla Firsch har ilskare Knut Finke
kottforsiljare
Ver fru Desmoda Staa - :
© & ) . Ofelia Smirnoff )
minniska

tag
85 fros tiga relatio®

kinner till
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STEG 4: FUNDERA KRING ETT HANDELSEFORLOPP

Scenariot dr i rorelse nér rollper-
sonerna kommer in i handling-
en och det efterstrivar att vilja
fortsitta den rorelsen. Rollper-
sonerna kommer att forindra
scenariot med sina ageranden
men den kommer hela tiden vil-
ja aterga till sin ursprungsplan.
Darfor ar det bra att ha ett ut-
tinkt hindelseférlopp. Det gor
att du ldttare littare kan impro-
visera ihop konsekvenser av det
som rollpersonerna paverkar di
du redan vet vilket slutresultat
som fraktionerna efterstravar.
Dessutom kan hindelsefor-
loppet skapa situationer som stir
utanfér rollpersonernas makt.
Det finns dock scenarion som
fran bérjan dr i viloldge. I filmen
YOJIMBO ir det tva konkurre-
rande ligor som slutit fred. Det-
ta forhillande blir inte forandrat

torrin huvudpersonen kommer
in i handlingen. De tva fraktio-
nerna 4r med andra ord vilande
didr de vintar p4 att rollpersoner-
na ska utlosa en hiandelse.

En overblick

Detta scenario har tva delhis-
torier. Dels handlar det om ett
fornfynd som en av rollperso-
nerna har kommit 6ver och dels
handlar det om ett mord pi en
direktor. Var nidgonstans scenari-
ot utspelar sig spelar ingen stérre
roll men lingst upp pa sidorna
finns en ledtrdd om platsen.

Hur hindelseférloppen tar
form kommer att variera be-
roende pa vem spelarna kom-
mer att peka ut som mordofter
i den ena delhistorien och vem
som fir tag pa fornfyndet i den
andra delhistorien.

Vad kravs av spelarna?

Spelarna maste vara initiativ-
tagande. De maste vilja utreda
saker och ting och pyssla ihop
en information med en annan.
Om de inte gor det, utan sitter
och bilgar tokjos pa ett hak for
att vinta pa en uppdragsgivare,
kommer scenariot att stanna av.
De maste dven vilja vara kreativa,
annars gar mycket av charmen

med det hir spelet till spillo.

Ge rollpersonen drivkrafter

Da spelarna miste vara drivande
i scenario krivs det att du tydligt
planterar mal och virderingar
hos rollpersonerna. Sa linge spe-
larna har mal att f6lja kommer
de att automatiskt vara intitiativ-
tagande. Du gor dig sjilv en stor
tjanst om du i i ett tidigt skede
skapar dessa malsittningar hos
rollpersonerna.

KREATIV UTMANING

Kreativa utmaningar dr nir spe-
larens kreativitet dr satt pd prov.
Mycket i systemet skapar krea-
tiva utmaningar, ddr spelaren
miste beskriva hur den anvinder
ett medel fOr att fa fatt pd sitt
mél. Dirfor ska du forutsitta att
spelarna alltid lyckas med sina
handlingar. Problemet for dem
ar att beskriva hur de lyckas.
Forsok i borjan att nota in att
de endast ska siga mal och medel
innan slaget. Om de anvinder en
stege (medel) for att ta sig upp pé
en mur (mal) behovs ingen vida-
re beskrivning efter slaget, men
om de vill ta sig upp pa en mur

med hjilp av Akdon blir det en
kreativ utmaning for spelaren.
Hemmabyggen, Muta och
PSI-formaga skapar ocksé krea-
tiva utmaningar. Hemmabyg-
gen och Muta genom att spe-
laren maste blanda in féremal
i sin beskrivning. PSI-f6rmaga
skapar en utmaning genom att
spelaren helst ska manipulera
nagot redan existerande och
genom att kunna anpassa sin
inriktning f6r att goéra vad som
helst. I alla dessa tre fall far spe-
laren hitta pa saker i miljon som
rollpersonen anvinder sig av.
Hitta pa problemen men
aldrig l6sningarna, f6r det ska
spelarna std for. Forsitt de i si-
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tuationer som de miste ta sig ur.
En bro rasar och en rollperson
faller ned i klyftan. Hur rad-
dar den personen sig? Medan
ni spelar, still dig ibland fragan
"Vartor misslyckas dem?” for att
skapa situationer dir rollperso-
nerna stoter pa problem.

Du har all ritt att vara nés-
tan sadistisk, for du vet att de
indd kommer att klara situa-
tionen. Frigan dr hur. Skulle
de misslyckas med vad de nu
forsokte med, fortsitt stall fra-
gan ”Varfér misslyckas dem?”
tor att hitta pd ett nytt pro-
blem. Nir de vil lyckas med
ett slag har de tagit sig forbi
alla hinder pi vigen.
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STEG 5: FUNDERA KRING LAMPLIGA NYCKELSCENER

Da har vi slutligen kommit till
detsista steget ddr nyckelscener-
na blir skapade. Spelarnas upp-
gift i fisktanken dr att komma
fram till alla de relationer som
finns i scenariot. Via nyckelsce-
ner ska du presentera alla frak-
tioner och pa sa sitt ge chansen
till spelarna att avsloja deras re-
lationer. Det behéver inte vara
en nyckelscen per relation, utan
det bista 4r om en nyckelscen
avlojar flera relationer.

Det dr via att pussla sam-
man relationerna som den ut-
forskande utmaningen uppstar.
Du som spelledare bor ha som
mal att varje person som roll-
personerna interagerar med ska
avsloja en relation. Att avsloja
relationer dr ocksa ett bra sitt

Det basta om en
nyckelscen avslojar
flera relationer.

Du bor ha som mal

att varje person som
spelarna interagerar med
ska avsl6ja en relation.

att belona nir spelarna hittar
pa nya personer. D4 kinns det
givande for spelarna att hitta pa
saker eftersom de kdnner att de
bidrar med négot till scenariot.

Variera dig

Det finns andra sitt formedla
relationer: rollpersonerna kan
se hur tva fraktioner uppfor sig
mot varandra, de kan snappa upp
skvaller pa en allmin plats eller
via bekanta, de kan ha tillrickligt
hogt i relevanta virden (i regel
Intelligens, Bildning eller Undre
virlden), de kan finna foremal
som binder en fraktion med en
annan och de kan hitta anteck-
ningar som avslojar relationer.
Alla nyckelscener finns pa sida 51.

Scenariots beskrivningsord

Precis som du kan ge beskriv-
ningsord till namngivna kan
du ocksia ge beskrivningsord
till ett scenario. Det ir en lista
pad mellan 3-10 ord som du
kontinuerligt forsoker flika in
i dina beskrivningar. Det hir
skapar en genuin stimning i
spelmotet.

Har du fi ord behover du
inte kdnna nagot krav pa att
nimna orden ofta, for annars
kommer spelarna uppfatta det-
ta och irritera sig pa det. Har
du manga ord kan du f6rs6ka
fa in dem sa ofta som mojligt.

Hur minga ord som dr
limpliga varierar frin spel-
ledare till spelledare men se
till att anvinda dig av luk-
ter (sump, krutrok), adjektiv
(brunt, sotigt), yrken (daglona-
re,aristokrat), hindelser (sport,
slagsmil), foéremél (dumdjur,
gaslampor) och dven omstin-
digheter (misir, fortryck).

UTFORSKANDE UTMANING

Den utforskande utmaningen
uppkommer naturligt i fisk-
tanken och bestir i regel av
tva delar. Den forsta dr infor-
mationssamling, dir du pre-
senterar vilka fraktioner som
forekommer i scenariot, och
sedan dr det spelarnas uppgift
att ta reda pa alla relationer
som finns. Det ar alltsd rela-
tionerna som 4r scenariot. Ju
mer de utforskar, desto mer
information kommer de att fi.
Till slut kommer de att forstd
vad scenariot handlar om. Det

dr da den andra delen blir gil-
lande. Vad ska spelarna gora
med informationen? Om de
vet att flera olika personer ir
ute efter rollpersonens f6rmal,
vilken sida ska de vilja? Om de
tror sig veta mordaren, vad ska
de gora it det?

Sa for att den hir typen av
utmaning ska fungera bor det
inte vara svart att fa tag pa led-
tradarna. Det svara ligger i att
pussla samman ritt informa-
tion och sedan gora nagonting
vettigt av den informationen.
Information kan komma pi
manga olika sitt. Du kan ge de
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i boérjan av scenariot i formen
av rykten som rollpersonerna
har snappat upp. Du kan lita
de fi ta del av dokument dir
relationer blir avsljade, tala
med folk som avsléjar infor-
mation om sig sjilv eller andra
eller lita rollpersonerna hitta
téremal pa ett stille som tillhor
en fraktion. P4 si sitt kommer
spelarna att koppla samman en
sak med en annan. Det giller
bara att leta pa ritt stille, stilla
ritt frigor och sammankoppla
ritt saker. Klurigheten ligger i
att sortera ut ritt saker ur ett
massivt informationsflode.



Oryningsbladet

AR 96

GOBORG, SONDAGEN 17 APRIL

SCENARIOT
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Den vildmarksutforskande au-
tomaten Ufo har under sina re-
sor upptickt en manufaktur som
kan alstra strom. Efter halvdus-
sinet manader av zonfarande
lyckades han hitta den reservdel
som saknades. Fast forsoket att
fa igang manifakturen har bara
resulterat i att den spytt ut otro-
liga mangder aska vilket har bli-
vit nederbo6rd 6ver staden och en
stor del av omnejden. Reservde-
len forstordes och Ufo insig att
han var tvungen att skaffa hjilp
och gick till direktor Staag, ljus-
tillverkaren Trixy LaBelle samt
paltmobstern Topsy Mustard for

att f4 finansiarer och arbetskraft.

Offer for rotkalla

En av rollpersonerna har ove-
tandes kommit over reservdelen
(vdlj nigon av deras prylar som
ger bonus). Rollpersonen kom
over foremalet for 2-4 veckor se-
dan och det ir en rotkilla. Roll-
personerna borjar med andra ord
med 5 i réta fran borjan, vilket
kan bli beskrivet som en forkyl-
ning. Denna 6kar sedan med en
per dag, si se till att anteckna r6-
tan nigonstans.

Sonens dlskare

Direkt6r Staag, sin vana trogen,
ville ga bakom ryggen pi sin
bundsférvant och hyr aterigen
in privatsnoken Miriam Ecks
tor att fi tag pa reservdelen si
att han sjilv kunde fa kontrol-
len 6ver manufakturen. Hon har
tidigare forfoljt hans son Cous-
cous och rapporterat att han har

en mutantisk dlskare, en tjanare i
det egna hemmet vid namn Os-
mar Ake. Om detta konfronterar
Sigvard Staag sin son och dlska-
ren under sin tillstallning.

Sonen kommer in och ser hur
sin far rappar Osmar 6ver ryg-
gen med sin kdpp. Sonen lyck-
as forma fadern att sluta och
Osmar flyr ut frin rummet,
genom koket och bort frian hu-
set. Sonen blir skarpt tillrdtta-
visad av sin far som alltid varit
besviken pi sin sons mjikighet
men nu dven fatt bevis pa hur
mycket r6ta sonen har i huvu-
det. Sonen étergar till festen
men kommer efter nigon tim-
me tillbaka for att prata med
sin far men uppticker att han
blivit mordad.

Motivet bakom mordet

Moérdaren dr Trixy LaBelle, som
direktor Staag utpressade (hon
blandar in fett frin lik i ljusen)
till att sla sig ihop med honom.
Hon blev arg, de bérjade brika,
den storvuxna kvinnan knuffade
honom sépass hart att han foll
baklinges och dédades av att sla
nacken i kanten pa en chiffonjé. I
ren vredesmod sparkade hon ho-
nom i huvudet och knickte hans
kike ur led. Nir hon 6gonblicket
didrefter kom till sans blev hon
torskrickt 6ver vad hon gjort och
drog in honom under singen och
aterslot sig till festligheterna.

Nu foljer ett teoretiskt hin-
delseforlopp: Direktor Staag har

forts. ndsta sida
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Folj rollpersonens koncept

Ibland kommer det hinda att
rollpersonens koncept bryter
mot vad rollpersonen borde
kunna klara av. Om spelaren har
"flyger” som beskrivningsord
och inte kan ta sig dver en ravin
pa grund av ett misslyckat slag,
ge di en forklaring till varfor
konceptet inte fungerar for just

denna handling.

Anvand spelarnas pahitt

Nir spelarna hittar pa en spelle-
darperson eller ett foremal, skriv
upp den pi relationskartan. Nir
du senare behdver improvisera
fram hur rollpersonerna far led-
tradar eller behover ytterligare en
person i handlingen, anvind dig
did av spelarnas péhitt. Genom
att gora pa detta sitt stirker du
spelarens kinsla av att kunna bi-
dra med nigonting till spelmétet.
Skriv dven upp misstankar i form
av relationer som spelarna slinger
ur sig. I basta fall kan du imple-

mentera dessa i scenariot.

Losa tradar

Kinn aldrig pressen att du ska
torklara allting i scenariot. Precis
som idet riktiga livet uppkommer
det saker som man inte forstar.
Det hir skapar ocksa 6ppningar
som du kan spinna vidare pi till
nista scenario. Kinn aldrig att du
avslojar f6r mycket. Det som ér
uppenbart f6r dig dr aldrig up-
penbart for spelarna. Avsloja alla
fraktioner som finns i scenariot,
att uppticka relationerna dr upp
till spelarna att ta hand om.
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Lat de fa kanna sig smarta

Rollpersonerna dr ifran borjan
kompetenta och ett tirningsslag
ska bara skapa nya hinder som en
torklaring till varfor slaget miss-
lyckades (mantrat: "Varfor miss-
lyckas slaget?”). Ett tirningsslag
isig dr ingen utmaning, men den
kan skapa en kreativ sidan. Nar
du slinger in hinder till spelarna,
tink inte pa hur de ska komma
torbi hindret.

Om du har en firdig 16sning
ir risken stor att du laser dig
vid den lésningen och motar-
betar spelarnas 16sningar. Du
besparar dig mycket méda om
du istillet 6verlater till spelarna
att hitta pa 16sningen och du
tillater de dessutom att komma
med kreativa l6sningar. Forma
scenariot kring rollpersonerna.
Om spelarna kinner att de fly-
ter fram i scenariot har du lyck-
ats med detta.

Skapa konsekvenser

Nir du spelleder scenariot kom-
mer rollpersonerna att paverka
en fraktion. Titta di pid rela-
tionskartan och se vilka andra
fraktioner som blir paverkade
av detta. Vad kommer de frak-
tionerna gora at rollpersonernas
inverkan? P4 detta sitt kommer
du att kunna skapa féljdeftekter
av rollpersonernas agerande.
Ha girna rollpersonerna som
en fraktion pa relationskartan
och dra linjer fran de paverkade
fraktionerna. P4 si satt kommer
du kunna organisera sa att hin-
delser runt rollpersonerna kom-
mer att fi konsekvenser senare.

HANDELSEFORLOP FORTS.

blivit mérdad pé sin egen till-
stillning. Hans son blir sam-
tidigt bortrévad av sumpgas-
arbetare och ford till arbetsld-
gret. Dir kommer férmannen,
tfroken Alpine Hed, skicka ett
kravbrev till direkt6r Staag om
att forhallandena i lagret ska bli
battre, annars kommer de att
fortsitta arbetsvigra. Nu har de
dessutom sonen, vilket forman-
nen desperat hoppas kommer
kunna sitta tryck pd herr Staag.

Uppldsningen
Fru Staag dr helt utom sig. Inte
nog med att hennes make har
blivit mordad, hennes son och
den ende arvtagaren dr dess-
utom borta (dor sonen blir hon
arvtagerska). Den pyriska armén
far nys pa detta och gir in for att
kvisa de upproriska mutanterna.
Det blir en kort samman-
drabbing da mutanterna kom-
mer att inse att de inte har
nigon chans, men sonen blir
mordad av en mutant under
stridigheterna. Vem mordade
direktér Staag da? Tjanaren
Osmar Ake sigs springa ut
ur residens Staag med blodig
rygg, vilket dr bevis nog f6r po-
lismyndigheten att anhélla och
déma mutanten till avrittning.

Delhistoria 2: fornfyndet

Eftersom det dr fyra fraktioner
som dr ute efter fornfyndet kom-
mer det hinda olika saker bero-
ende pd vem som i slutindan far
tag pd prylen. Automaten Ufo,
individen som orsakade askreg-
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net, har kontaktat Staag, ljus-
tillverkaren Trixy LaBelle och
mobstern Topsy Mustard for att
torela en affirsuppgorelse for att
ge strom till staden. Den hogst-
bjudande star for startkostnader
och arbetskraft medan Ufo star
tor kunskapen. Fir automaten
tag pa fornfyndet kommer han
ga ithop med hégstbjudande fru
LaBelle och ge strom till staden.

Mobster och privatsnok

Fir Topsy med sina smé mutan-
ter tag pd fornfyndet kommer
han tvinga Ufo att sitta iging
manufakturen. Direktor Staag
gar bakom ryggen pa Ufo och
hyr Miriam Ecks. Om hon far
tag pa fornfyndet kommer hon
att atervinda till rollpersonerna
och beritta att det dr direktor
Staag som var hennes uppdrags-
givare. For nu nir han dr déd sal-
jer hon girna tillbaka féremalet
till rollpersonerna. Rollpersoner-
na kan ga igenom Staags papper
och hitta nidgon anteckning om
manufakturen och Ufo och pi si
stt forsta vad som péagar.

Fornforskaren

Alfona Hidger ir i sin tur pa jakt
efter fornfyndet just for att det ar
ett fornfynd. Hon har inte riktigt
torstatt funktionen med prylen,
annat dn att den finns med i na-
gon gammal forntida manual,
men forstér att den dr viktig. Far
hon tag pa féremailet forsvinner
hon fran staden med sin f6ljesla-
gare, jarven Svarte Morgan, i jakt

efter nya fornfynd.
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NYCKELSCENER FOR SCENARIOT

Den forsta scenen i scenariot
bor vara en nyckelscen, dir du
pa nagot sitt far in rollperso-
nerna i scenariot och samtidigt
presenterarsi manga fraktioner
som mojligt. Det enklaste sitter
ar att helt sonika konstatera "Ni
har fatt i uppdrag att...” men det
gér ocksd att plantera in mal hos
rollpersonerna som gor att de vill
ta initiativ 1 scenariot.

Detta scenario kommer att
borja i Staags residens pi en
storre tillstdllning. Vad roll-
personerna har f6r anledning
att vara dér dr upp till spelarna
att hitta pa, men det dr bra for
scenariot om ndgon av rollper-
sonerna, som kidnner varandra
sedan tidigare, dr nira vin till
antingen fru Desmoda Staag
eller till sonen Cous-cous.
Nagon rollperson skulle dven
kunna vara polis. Detta gor att
spelarna girna tar pa sig att
torsoka l6sa mordmysteriet.

Tillstallning hos Staags

Host, néstan sdpass kallt att vatt-
net har frusit. Alla rollpersoner-
na dr snuviga (effekten av rétan
fran fornfyndet). Det dr en storre
tillstallning i Staags residens och
alla som dr nigot dr dar.

Pi grund av sotnedfallet har
aristokraterna anlint i extrakla-
der som de tagit av sig nir de
kommit in. Tjinare som foljt
med har blivit avdammade men
de limnar dnda sotiga avtryck
ddr de gar och vad de tar i.
Alla har samlats i en stor sal
med fénsterutsikt ut éver den

askgra tridgirden. Morkret
har fallit men motas bort av
gaslyktor och sing vid klavia-
turspel (piano). Salen dr tvd
vaningar hoég. En trappa leder
frin golver upp till en inom-
husbalkong som mynnar till
rummen pa overvianingen.

Mingel med graddan

Lat spelarna fi forklara vad de
gor dir. Skulle de samtala med
personer, lat diskussionimnena
vara nagra av direktors Staags
relationer, som att han har ils-
karinnor, sitt forhillande till so-
nen som just nu fyller salen med
sin bedrdvna blick, om upproret
hos mutanterna ute pa Staags
gasfilt, missnéje over hur han
kan slosa med gas nir resten av
staden dr i moérker, ndgon be-
rittar hur "Ofelia Sminoff dir
borta” dndd dykt upp pa till-
stillningen medan Knut Finke
inte ville ha nigot att géra med
Staag efter han blast de béida
genom att hivda kontraktsbrott
och vunnit genom att ha haft en
bittre duellant.

Under tiden folk minglar
ser rollpersonerna hur Cous-
cous Staag rusar nedfor trap-
pan frin Overviningen och
ut genom en glasdorr for att
térsvinna ut i tridgirden in i
en labyrinthdck. Skulle nigon
rollperson folja efter kommer
den att se hur Cous-cous blir
inférd i en faledriven vagn av
ett gang mutanter.

forts. ndsta sida
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Avsloja hellre for mycket

Var inte ridd for att du tror att
du avsl6jar hela scenariot. Férsok
presentera alla fraktioner pa en
giang och avsl6ja relation efter
relation allt eftersom rollperso-
nerna ror sig vidare i scenariot.
Aven sidana saker som du tror
kommer avsl6ja hela scenariot dr
inte helt uppenbara for spelarna.

De kommer att blanda ihop
relationer och inte veta om det
bara dr en skenspir som de har
fatt. Dessutom bor aldrig inte
svirigheten ligga i att fi reda
pa informationen utan vad spe-
larna ska géra med den.

Kor spelarna fast och inte vet
hur de ska ta sig vidare dr det
ditt fel som spelledare. Du har
inte gett de tillrickligt méinga
relationer. Om det hidnder bor
du se vilka nyckelscener som du
har kvar och sedan presentera
mer information dér dn vad du
hade tinkt dig ifran borjan. Det
ar roligare for spelarna att ha
tér mycket information dn att
ha knapphindig information.

Ja, finns det?

Spelarna far alltid hitta pa saker
i miljén som troligtvis borde
finnas dir. En del spelare kom-
mer i bérjan vilja félja ovanan
att fraga spelledaren om miljon.
Still motfragan "Ja, finns det?”
tills det gar upp for spelaren att
det dr fritt fram att fylla ut mil-
jon. Du har alltid valet att kun-
na begrinsa det spelaren hittar
pa genom att fylla pa beskriv-
ningen med en mening som
bérjar pa”...men”.
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Lat spelarna utveckla spelet

Det spelar ingen roll vilken
firdighet (vilka firdigheter
som kombineras) som spela-
ren anvinder i en handling,
sd linge den kan komma med
en motivering. Det dr i moti-
veringarna de kreativa utma-
ningarna ligger. Vad n6jd med
att spelarna dr pahittiga dn att
de alltid anvinder samma fir-
dighet om och om igen.
Latfirdigheterna och grund-
egenskaperna vara oppna for
tolkningar. De gir exempelvis
att anvinda tvirtemot vad de
ar tinkta att anvindas till. Man
skulle exempelvis kunna anvin-
da Iakttagelse f6r att undvika bli
upptickt dd man uppticker de
andra forst eller anvinda Lonn-
dom for att se var nidgonstans

det vore limpligast att hélla ett
bakhill.

Tva typer av nyckelscener

Det finns tva typer av nyckel-
scener: vilande och fria. De vi-
lande vintar pa att spelarna ska
skapa dem, antingen genom
att rollpersonerna uppséker en
plats eller person eller genom
att rollpersonerna utldser en
viss situation.

De fria nyckelscenerna ir
sidana som kommer att intraf-
fa, oavsett vad rollpersonerna
gor. I detta introduktionscena-
rio dr alla scener foérknippade
med fornfyndet fria scener dé
rollpersonen blir uppsékt av
olika fraktioner medan alla
scener som hor mordet till ar
vilande.

NYCRELSCENER, FORTS.

Tillbaka till salen

Folk tar ingen vidare notis om
Cous-cous och en grill-janne
(las: ostermalmsstekare) stiller
sig 1 trappen och utropar att de
ska leka kurragémma. Det blir
genast liv och rérelse och grill-
jannen i trappan dr den som
borjar rikna. Ar nagon rollper-
son med, sig hur den kommer
in i ett gemak pa Gvervaningen
med en stor sing.

Fynd pa mordplatsen

Under singen kommer rollper-
sonen att ligga mirke till direk-
tér Staags lik, exempelvis ge-
nom att en arm sticker ut under
singen. En nirmare undersok-
ning visar att kotorna ér kros-
sade och kikbenet dr helt av.
Pi golvet finns en fin forn-
fyndsbrosch (en ratt till en
gammal oljelampa), det finns
blod pi en chiffonjé, direktor
Staags kidpp har blod pa sig
och det finns sotspar som le-
der ut ur rummet och ned till
koket via tjanaravdelningen. Pi
chiffonjén finns det ej under-
skrivna kontraktspapper pi en
sammanslagning mellan Sig-
vard Staags foretag och ljustill-
verkaren Trixy LaBelle.

Vad hander harnast?

Vad som hinder hirnidst be-
ror helt pa spelarna, men ir de
handfallna tar den smitt hyste-
riska fru Desmoda Staag och
ber rollpersonerna att hjilpa
henne styra upp detta pa ett dis-
kret sitt. Polissstyrka kommer
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att bli inkallad, men huruvida
de gor nagot beror pa spelarnas
agerande.

Borjar rollpersonerna fraga
ut tjdnare och de forfirade
gisterna som vill bege sig hem
kan du avsl6ja alla hitintills
onimnda relationer som Sig-
vard Staag har till sig. Se dock
till att nidmna forhallandet
med sonen en ging till, for att
fa spelarna att tro det dr vikti-
gare dn de andra relationerna.

Osmars marke

Genom att samtala med nagon
i koket kommer spelarna fa reda
pa att en tjanare vid namn Os-
mar Ake rusade ut genom koket
med smirta i ansiktet. Nir de
soker upp honom 6ppnar han i
bar 6verkropp med bandage pa
overkroppen.

Han blir chockad nir roll-
personerna siger att direkt6ren
blivit moérdad. Han ger dven
ett forfdrat intryck nir han slas
av tanken om Cous-cous skulle
kunna ha gjort det (personlighet
12+ eller Viltalighet 60+ for att
se kinsloyttringen). Det siger
han dock inte till rollpersonerna,
annat 4n om han blir presssad,
men skulle andd framhirda att
sa aldrig skulle kunna vara fallet.

”Vi ar bara vanner”

Sonen ville gora allt for allt for
att imponera pd sin far, dd han
var arvingen till familjef6retaget,

men fadern sig aldrig hur han

forts. ndsta sida
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rickte till. Osmar skulle aldrig
sdga att han och sonen var ett
kirlekspar men skulle kunna av-
sl6ja att de dr vinner.

Han var pa festen men fick
ga hem tidigare da han var sjuk
(ingen pataglig sjukdomssym-
tom syns). Han blev 6verfallen
pa vigen hem och fick sdka upp
vin for sarvird (egentligen: blev

rappad av direktorens kipp).

Den klafingriga tjdnaren
Rollpersonerna kan fa reda pa
att tjainaren Medji Kvadrot for-
ra veckan blev rappad av direk-
toren di hon stulit silver. Hon
ar en ensam mamma med tva
barn, varav ena var vildigt sjuk.

Hon skulle normalt inte
behdva stjdla men behovde
pengarna till sjukvard. Hon
gick hem tidigare fran tillstall-
ningen da hennes barn var fe-
bersjuka. Hon kan avsléja att
Osmar och unge herr Staag
verkade ha ett nira forhallande
och att makarnas forhallande
till varandra var frostigt.

Alskarinnan Ulla Farsch

Hon far kinneteckna en av
de dlskarinnor som direktoren
hade. Hon pistér att hans fru
inte nimnvirt brydde sig da
hon hade egna ilskare. Det ir
dock nédgot hon hért ryktes-
viagen och inte av direktéren
sjdlv.

Ofelia och Knut

Mutanten Knut dr glad 6ver att
nagon fatt nog av direktdrens
tjuvknep och gjort nigot 4t det.
De har levererat stérre ming-
der stekar till Staag som senare

undslapp betalning genom att
havda kontraktsbrott och hanvi-
sa till nagon klasul i kontraktet.

De ville dra honom infor rat-
ten men manniskor 1oser sidant
med dueller och de forlorade.
De vet om att hans affirer hade
gatt daligt pa sistone.

Konkurrenten LaBelle

Hon dr vildigt lugn och om hon
blir tillfragad om hon kinner
igen broschen tvekan hon och
siger sedan nej (Personlighet
14+, Viltalighet 70+: hon ljuger).
Vid fragan om vem som kan ha
mordat Staag siger hon att Knut
Finke ville se honom déd.

Angiende kontraktet mel-
lan henne och Staag si ville
direktoren utdka sin verksam-
het, men att hon var tveksam
till att vilja sld sig ihop med
nigon som Staag.

Pa faltet Gaskammarn

Gasproduktionen till staden har
upphort i di mutanterna borjat
arbetsvigra pa grund av for di-
liga arbetsférhillanden. Gasen
gor dem sjuka och arbetstiderna
(12 timmar per dag + 2 timmars
resa fram och tillbaka till staden)
ar for krivande. Dessutom har
16rdagssteken blivit indragen.

Direktér Sigvard Staag, som
ager filtet Gaskammar’n, har
insett att filtet inte lingre pro-
ducerar den mingd gas som
krivs till staden och har bérjat
se sig om efter andra alternativ.
Den sinkta produktionen har
dessutom sett till att han fatt
lata tjugo personer ga.

forts. ndsta sida
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Engagera spelarna
Spelgrupper har en tydlig hie-

rarki dér vissa 4r mer domine-
rande 4n andra. De dominanta
kommer att agera pa egen hand
bara du ger dem ett mil att
strava efter, sa se alltid till att
istillet forsoka aktivera de tysta
spelarna. Spelledarpersoner ta-
lar med dem, de rakar i trubbel,
de ligger mirke till saker etc.
Om spelarna ibland blir in-
volverade i diskussioner kring
vad de ska gora eller grilar sin-
semellan 4r bara bra. Att samtala
med varandra tyder pa engage-
mang. Nir de diskuterar, ta och
vila upp dig eller forbered nista
nyckelscen. Be om en samman-
fattning om du har missat nagot.

Diskutera ofta

Eftersom det dr mycket namn
och minga relationer kan det
vara bra att ibland ta en paus och
borja ga igenom vad spelarna har
kommit fram till. Det hir kan
du dven géra in-game genom att
plantera in att rollpersonerna har
nagon som de ska rapportera till.

Se scenariot ur deras 6gon. Ga
in och diskutera med dem, ligg
fram vissa personer som du anser
dig vara gléomda. Still fragor for
att se om de har listat ut vissa re-
lationer, typ "Har mutantuppro-
ret nigonting att géra med mor-
det?”eller "Varfor ville direkt6ren
ha tag pé fornfyndet?”.

Se diskussionerna som for-
beredelser, for om du fir reda
pa spelarnas planer har du lit-
tare att forma scenariot kring
deras pahitt.
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Namngivna och namnlosa
Gor skillnad pa dessa tva grupper

av spelledarpersoner. Ju mer du
beskriver en person, desto vikti-
gare tror spelarna att personen 4r.
Beskriv de namnldsa i formen av
grupperingar for att ytterligare
sdrskilja dem fran namngivna.

De namngivna har mal och
virderingar medan de namn-
l6sa dr ansiktslosa individer
som dr styrda av nigon namn-
given eller inte har nagon del i
handlingen.

For att underlitta anteck-
ningarna for dig som spelledare
toljer nu riktlinjer for vilka vir-
den spelledarpersoner bor ha.
Under spelandet behover du
endast tinka vilken roll perso-
nen fyller i scenariot och appli-
cera ritt virden utifrin det.

» Huvudskurk: Traumatroskel
8-15, relevanta varden 70 %
Grundegenskaper: 14.

* Hogerhand: Traumatroskel
8-15, relevanta virden 60 %
Grundegenskaper: 12.

» Namnlos: Traumatroskel
5-10. Relevanta virden: 50 %
Grundegenskaper: 10.

Personifiera mera

For att gora namngivna mer
minnesvirda bér de ha en sir-
skiljande egenhet. D4 kommer
spelarna ha léttare att komma
ihag personerna i scenariot.
Mutant ger mycket gratis i
personlighetsvig di man litt kan
fa djurdrag till djurmutanter. Gor
detta med alla klasser och ta in-
spiration fran djur f6r att impro-
visera fram personlighetsdrag.

NYCRELSCENER, FORTS.

Gaskammar'n ligger cika en
timmes promenadvig ifrin sta-
den. Sumpmarken dr omgiven
av taggtradsstingsel och vakter
med hemmabyggebdssor  stir
posterade hir och var lingsmed
stangslet. Att smyga sig in bland
talten och metalltankarna for att
lokalisera Cous-cous dr Krivan-
de (+0) for en mutant. Att vilja
frita sonen hojer Svarighetsgra-
den ett steg. Icke-mutanter héjer
Svarighetsgraden ytterligare ett
steg da de dr ovanliga i lagret.
‘Tvé vakter stir vid ingéngen.
Beroende pi spelarnas klass och
agerande kan de fi tala med for-
mannen Alpine Hed. Hon dr en
av en grupp mutanter som nu
styr lagret. De har fatt nog av de
diliga arbetsforhillandena och
kan tinka sig att férhandla om
hogre 16n (tre extra kulor per
halvir), ett fast halvirskontrakt
(de flesta hir dr daglonare), fa
skyddsutrustning eller kortare
arbetstid (minst 30 minuter).

Mutkolven

Froken Hed ir egentligen mu-
tad av mobstern Topsy Mus-
tard for att skapa en oro kring
gastillverkningen. En plan som
han skapat i forberedelse till att
ta 6ver stromfakturen. Det enda
hon vill dr att bromsa gaspro-
duktionen sdpass att invinarna i
staden inser svagheten i att for-
lita sig pa gasfiltet. Att kidnap-
pa sonen var inte hennes idé.
Anlinder dessutom den py-
riska armén vill hon inte sitta
upp ett motstind. Ett antal mu-

54

tanter har dock sugits in i den
rebelliska andan och gor ett foga
imponerande motstind innan
de slutligen inser sin éverman.

Mote med privatsnoken

Under festen skulle privatsno-
kodlan Miriam Ecks kunna ta
kontakt med rollpersonen med
fornfyndet. Annars kan du slinga
in henne nir som helst. Hon fo-
reslar att képa den for tvd kulor,
vilket 4r normal en ménadslon.
Hon kan tinka sig att gi upp
i pris till fyra kulor eller dnnu
mer om du som spelledare mar-
ker att spelaren inte vill bli av
med foremilet.

Nir det kommer fram att di-
rektoren har blivit mordad vill
hon silja tillbaka féremalet till
rollpersonerna. Lat det girna gé
en dag innan detta sker, si att
spelarna far sla slag f6r rotan.

Mote med fornforskaren

Ar rollpersonen ensam eller i
sillskap med hogst en person
kommer den att bli upptryckt
mot viggen av jirven Morgan.
Alfona kommer att friga var
nagonstans rollpersonen fatt
tag pa fornfyndet och efter ett
svar lugna ned jirven och be
honom att slippa rollpersonen.

Hon vill képa féremalet och
kan tinka sig att ge ett annat
tornfynd for det. Spelledaren
far bestimma en limplig pryl
som antingen ger enhetsbonus

eller fyller en uppgift.

forts. nasta sida
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En obehaglig tystnad

Nir rollpersonerna transporterar
sig nagonstans i staden kommer
de att mirka hur tyst det har
blivit, att en sylta med uteserve-
ring dr témd, ndgon har limnat
en vagn med pirer pd gatan, ett
kladstreck mellan tvd hus hogt
over rollpersonernas huvuden
har bara till hilften ar avplockad,
tva filar gar pd gatan utan Gver-
vakning och ett arbete med kul-
lersten har 6vergivits.

Overfall

Ut ur diverse krypin, som sop-
tunnor, sidogator och fonster
tringer det fram en grupp smé
mutanter. De kommer att at-
tackera med hjilp av de saker
som nidmnts hir ovan, exempel-
vis tackla in en person i kaféets
stolar och bord. Néigon med
Undre virlden 50 % kommer
att forsta att detta dr delar av
Topsy Mustards mutanter.

Planen med overfallet

Fyra av mutanterna kommer
att rikta in sig pa rollpersonen
med fornfyndet och tva lyckade
anfallsslag kommer forst fa ned
den pa backen och sedan tar de
téremalet. Inga Skador blir ut-
delade i dessa slag. Sedan for-
soker overfallarna att férsvinna
ddrifran. Drar striden ut pa ti-
den (alla passerar stjdrnan tva
ginger) kommer polisen an-
linda, vilket gér att mutanterna

flyr faltet.

Ett meddelande

Rollpersonerna kommer att
fa ett ett meddelande till den
plats dir de huserar: "Jag vill

tala om ett av fornfynden som
en av er har. Det dr en fraga
om hilsa och valstind. /Ufo”.
Om rollpersonerna sover pi
en otillginglig plats kommer
en springsjas att limna med-
delandet.

Mote med Ufo

Det finns dven i meddelandet
en hinvisning till en sjaskig
sylta, dir Ufo kidnner igen roll-
personerna. Automaten kom-
mer avsl6ja att fornfyndet dr
en rotkdlla, alltsi négot som
gor de i prylens nérhet sjuka.
Han kan tinka sig att kopa f6-
remalet for fyra kulor. Pressas
han pi information kan han
tinka sig att avsloja att den dr
en viktig del i en komponent
som han har hittat.

En affarsuppgorelse

Han kan dven tinka sig att
vilja sluta ett affirsavtal med
agaren till fornfyndet, dér roll-
personen kommer att std som
finansiir. Beroende pa Vilta-
lighetsvirdet hos rollpersonen
sa kan avtalet handla om att
rollpersoen far 2 kulor i mana-
den upp till att klassniva hojs
ett steg och att rollpersonen
aven i fortsdttningen kan ig-
norera manadskonstnaden.

Nu har du fitt tagit del av hur man
skapar ett scenario till Mutiné.
1 princip behover du endast ta med
dig relationskartan som finns pi
nasta uppslag till spelmotet. Mer
dan sd ska du inte behdva med med
dig till spelmotet.
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Forbered uttankta strategier

Olika rollpersoner boér moéta
olika typer av attacker. Storvix-
ta individer far folk som klinger
pa dem eller motstindare som
hiller eller slinger ned stora sa-
ker pa dem. Automater viger en
hel del och blir girna krossade
eller inskjutsade i andra saker.
Sma individer blir omkrings-
lingda eller utkastade.

Om du planerar in en strid,
skriv ocksd upp ett antal saker i
miljon som spelledarpersonerna
kan anvinda sig av. Nir rollper-
sonerna forst kommer till platsen
kan du rikna upp alla dessa sa-
ker. Detta tjdnar tva syften: forst
sa ger du chansen till spelarna att
anvinda dessa saker men fram-
forallt sa formedlar du till spe-
larna ditt syfte med platsen.

For normalt bor du beskriva
platser torftigt men om du bry-
ter mot detta och beskriver de-
taljerat skickar du en signal till
spelarna. Detta kommer att ta
nagra spelméoten, men spelarna
torstir sedan vad som forvintas
av dem nir det kommer en de-

taljerad platsbeskrivning.

Ha alltid en namnlista redo

Det kommer att komma till-
fillen d4 du méste improvisera
fram spelledarpersoner. Se till
att ha ett tiotal namn beredda
innan ni sitter iging och spelar.
Glomde du namnlistorna kan du
lata en sysslolos spelare fa hitta
pa namn. Hir dr tva anvindbara
namngeneratorer:
www.tinyurl.com/mutantnamnl
www.tinyurl.com/mutantnamn2
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Riktlinjer for konvertering fran Mutant till Mutiné

Det dr tva viktiga saker som rent virldsmassigt
skiljer sig frin Mutant: undergingens arvtagare.
Det forsta dr att de skjutjarn som inte ér svartkruts-
vapen dr vildigt ovanliga. Att sidana saker kostar
kulor gér de mindre atravirda for spelarna. Hog-
teknologiska vapen ir i sin tur oerhort sillsynta.
Den andra skillnaden dr att det inte finns mynt,
utan bara kulor. Detta kan villa problem spelledare
som stirrar sig blinda pa vad som finns i dventyret.
Det enklaste sittet for att ordna detta dr ge-
nom att overblicka scenariot och férdela kulor
over hela scenariot. Rollpersonerna bér fa minst
sd att de klarar sin ménadskostnad. En méanads-
16n f6r en vanlig mutant dr 2 kulor. Utdver detta
kan spelledaren ge lite extra om nagon har vapen
som kraver kulor eller om spelledaren inte vill att
rollpersonerna jaimnt ska gi omkring fattiga. Fast
manadskostnaden skapar alltid en morot {6r roll-
personerna att vilja dventyra; ha detta i minnet!

KONVERTERA ROLLPERSONER

Gor nya rollpersoner och forsok anpassa de s
gott det gir till Mutiné. Det blir bara fel och
oanpassat om man ska forsoka konvertera regler
mellan tvd system.

KONVERTERA SPELLEDARPERSONER

Nir det giller att konvertera spelledarpersoner
finns det tva sitt: ett litt och ett komplicerat.

Det litta sittet

Anvind dig av mallarna. De ger dig all informa-
tion som du behéver for att spela Mutiné. Ibland
kan du slinga in namnlésa monster som har Fysik
uppit 40. Anvind di Fysik som attackvirde och

personifiera attackerna med stridsmandvrarna.

o Huvudskurk: Traumatroskel 8-15, relevanta
virden 70 % Grundegenskaper: 14.

* Hogerhand: Traumatroskel 8-15, relevanta
virden 60 % Grundegenskaper: 12.

« Namnlos: Traumatroskel 5-10. Relevanta vir-

den: 50% Grundegenskaper: 10.
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Det avancerade sittet

I princip dr det bara att ta virdena rakt av med
toljande saker som behévs konverteras.

* Storlek i Mutant dr Fysikvirdet i Mutiné.

* Intelligens i Mutiné innefattar Vilja i Mutant.

» Hantera eventuella gifter med samma regler
som for rota (sida 26). Bestdm en styrka, an-
tingen 5, 10 eller 15. Detta ger Skada pa oft-
ret. Lat personen sla ett Fysikslag for att sinka
Skadan med Resultatet. Om Skadan inte helt
blir sinkt si drabbas offret av de eventuella
toljdeffekter som giftet medfor.

Utover detta ar det en hel del saker som du kan
ignorera.

* Pansar. Lt det vara inbakat i traumatroskeln.
* Vapenskada. Ta procentvirdena rakt av.

* Vapentyp. Lit det vara inbakat i fardigheten.
* Kroppspoing. Alla kan ta 25 i Skada i Mutiné.
* Forflyttning. Det dr inte lingre intressant.

* For storre monster, ignorera vapenfirdighe-
terna och sla istillet mot Fysik. Det dr klart
battre for en terrorrobot, modell Himnare, att
sliss med sin Fysik 40 istillet for sin Stridssig
120 %. Stridsmandévrarna gor att roboten blir
mer flexibel nér den har 40 i virde.

For storre monster, om de har attacker som in-
volverar skjutjirn eller som ger springverkan
sa far du anvinda stridsmanévern Slingskott,
trots att du anvinder Fysikvirdet.

GENERELLA RIKTLINJER

Mutiné dr byggt for strider mot niagon namngi-
ven samt en hoper namnldsa eller strid mot ett
stort monster. Strunta i specifika féremal och lit
saker som vapen, rustning och dylika saker bara
vara beskrivningar som firgar deras ageranden.
Om du vill gora en strid svarare, sling in fler
namnlésa. Det dr mer episkt att sldss mot hor-
der av personer dn bara en handfull. Varje namn-
16s ger +5 % till virdet si med andra ord ger tva
namnl6sa samma bonus som ett foremal +1.



Sannolik beter for att sla ett visst tal eller hogre for grundegenskaper

#3145 |67 8|9 1011121314 ]15]16]17]18
316 | 100 [ 99,5 [ 98,2 95,4 ] 90,7 | 83,8 | 74,1 [ 62,5 [ 50,0 [ 37,5 25,9 | 16,2 93 | 46 | 1,9 | 05
416 | 100 99,9 [ 99,6 [ 98,9 | 97,2 | 94,3 | 89,5 [ 82,5 73,1 [ 61,7 | 48,8 | 35,5 [ 23,2 [ 13,0 5.6 | 1,6
576 | 100 | 100 [ 99,9 [ 99,8 | 99,2 | 98,1 95,9 [ 98,1 | 86,0 | 77,5 | 66,1 | 52,6 | 37,7 | 23,4 | 11,4 | 3,55
or10| 94 [ 90 | 85 | 79 | 72 | 64 | 55 | 45 | 36 | 28 |21 [ 15| 10| 6 | 3 | 1

Siftrorna ir procentangivelser. Markeringarna anger medelvirdet. 2T10 dr ett grundegenskapsslag.

Sannolik beter for procentslag

Virde <—flippad PF PF: flippad PF: satsad PF: satsad, flippad
10% 18% --- --- --- ---
20% 35% 1% 2% - -
30% 50% 3% 6% 4% 8%
40% 63 % 6% 12% 9% 18%
50% 74% 10% 20% 15% 30%
60% 83 % 15% 29% 22% 43 %
70% 90 % 21% 36% 30% 54%
80% 95% 28% 41% 40% 63 %
90% 98 % 36% 44% 50% 70%
100% 99 % 45% 45 % 60 % 75%

<—flippad: chansen att lyckas om ett normalt slag blir flippat.

PF: chansen att fa perfekt slag.

Visar bur sannolikbeten for lyckade slag minskar med sinkt PAL

PAL | 10% | 20% 30% | 40% 50% 60% 70% 80% 90% | 100%
9 9/-- (18/--127/1(36/3 |45/6 |54/10|63/15(72/21|81/28|89/36
8 8/--(16/--124/--(32/1(40/3 | 48/6 |56/10|64/15|72/21|79/28
7 7/--(14/--121/--128/--(35/1|42/3 | 49/6 [56/10]|63/15|69/21

Forsta talet visar chans att lyckas i procent. Det andra talet chansen for perfekt slag.
Detta visar att +1 enhet och PAL 9 (+2 och PAL 8 etc.) i princip tar ut varandra vid virden 6ver 50 %.
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Register 6ver vad du fir med Mutiné

Ansats (5. 20). En stridsmanover som sianker
eller hojer inititivkostnaden for en komplex
handling med 5. Detta hojer respektive sinker
Svérighetsgraden ett steg.

Attribut (5. 45). Egenskaper hos en fraktion i ett
scenario. Halt, fiskmutant, brummar och 40 ir
gammal dr exempel pa attribut.

Automat (5. 23). En mekanisk individ.
Beskrivningsord (5. 28). Ett ord eller en mening
som spelaren ska spela ut. Ger chansen att en
gang per spelméte far flippa tirningar. Rollper-
sonen fir d dven en Erfarenhet.

Enhet (5. 8). Tio procentenenheter. Anvinds i
regel i modifikationer.

Erfarenhet (5. 26). Poingresurs som styr for-
bittringen av rollpersonen.

Finta (5. 27). En stridsmanéver dir anfallaren
far dra av valfritt antal enheter for att sinka sin
motstindares virde med lika mycket.

Flippade tirningar (s. 70). Nir man vinder pa
tiotalet och entalet. 83 blir 38.

Fysik (s. 24). En grundegenskap som inkluderar
uthallighet, stryktalighet och styrka.

Fraktion (s. 24). En hindelse, person eller fore-
mal i ett scenario.

Fraktion, svag. En fraktion som inte har si stark
koppling till scenariot. Man kidnner igen svaga
relationer genom att de har 1-2 relationslinjer.
Fraktion, vilande. En fraktion som vintar pa en
utlésande faktor, ofta dr det rollpersonerna som
utloser denna faktor.

Firdigheter (5. 29). Etableringar av hur roll-
personen klarar av uppgifter den stills infér. En
rollperson har runt fem ifran bérjan.

Formagor (s. 30, 34). Mutationer eller optioner.
Grundegenskaper (s. 24). Sex grundliggande
firdigheter som alla besitter. Fysik, Smidighet,
Intelligens, Personlighet, Iakttagelse och Zon-
rota. Mianniskor startar med 0 i Zonrota.
Handlingar (s. 74). Det finns tre typer av hand-
lingar i strid; fria, enkla och komplexa.
Hemmabygge (5. 36). En pryl som rollpersonen
far sitta ihop med skrot fran sin packning.
Iakttagelse (5. 24). Grundegenskapen bestir av
de fem sinnena.
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Inflytande (s. 27). Poingpott dir spelaren far
introducera relationer till nya spelledarpersoner.
Initiativbride (s. 78). Bokforingshjilpmedel
som hanterar initiativ i strid.

Initiativsteg (5. 78): Den tid det tar att utféra en
handling. O {6r fria handlingar, 5 f6r enkla och
10 for komplexa.

Inriktningar (5. 72). Spetskompentenser inom
fardigheter. Att anvinda en firdighet utanfor sin
riktning dr Svirt (-2 enheter).

Intelligens (s. 24). Grundegenskapen innefattar
allmanbildning samt analytisk och logisk f6rméga.
Kombinera virden (s. 77). Far kombinera upp
till fyra procentvirden. De ligre ger lika mycket
plus till den hogsta virdet som antalet enheter
de bestér av. 34 % ger +3 % till ett annat virde.
Skrot och firdigheter dr procentvirden.
Levnadsbana (5. 28). Rollpersonens sysselsitt-
ning som ska specifieras ytterligare.

Klass (5. 23). Finns tre stycken: automat, mutant
eller manniska.

Klassniva (5. 24). Finns fem nivier. Bestimmer
rollpersonens rikedom och sociala stillning.
Kulor (5. 35). Hojer Skrot i efterhand med en
enhet. Skjutjirn och granater kriver en kula per
anfallsslag.

Mantra (s. 18). Meningar som hjilper dig som
spelledare att applicera ritt regler for ritt situation.
Mekanik (5. 5). Regler som siger hur man gar
tillviga for att avgora en handling.

Muta (5. 27). Poingpott som kan anvindas f6r
att flippa tirningar eller kdpa nya férmagor.
Mutanter (s. 23). Djurmutanter, muterade méin-
niskor eller ett mellanting mellan de tva.
Mainadskostnad (5. 35). Innefattar kostnaden
tor vardagsgbromal, som mat, rumshyra med
mera. Varje manad maste rollpersonen betala
lika mycket kulor som enheter i Skrot (normalt
sin klassnivi) eller sinka Skrot en enhet.
Minniskor (5. 23). Den rikare procenten i Pyri-
samfundet.

Namngivna (5. 54). Spelledarpersoner som har
en viktig del i handlingen.

Namnlésa (5. 54). Underhuggare, lakejer och lik-

nande som inte har ndgon viktig roll i scenariot.



Nyckelscen (5. 48). En av spelledaren planerad
scen som visar upp en del av scenariot, dar sce-
nen presenterar nya fraktioner och relationer.
Nyckelscen, fri (5. 52). En scen som spelledaren
kan slinga in nir som helst, oavsett vad rollper-
sonerna har gjort.

Nyckelscen, vilande (s. 52). En scen som vintar
pa att rollpersonerna ska ta sig till en person,
plats eller utléser en hindelse.

Konvention (5. 5). Riktlinjer f6r hur man till-
limpar ritt regler for ritt situation under spel.
Personlighet (s. 24). En grundegenskap som
handlar om att ldsa andra och ge ett gott forsta
intryck.

PSI-mutant (5. 32). Mutanter med formagan att
kunna kontrollera sin omgivning med tanken.
Pilitlighet [PAL] (5. 36). Ett virde som anger
hur stabilt ett féremail dr. Sinker chansen for att
lyckas med en handling.

Relationskarta (5. 43). Scenarioskelettet som
spelledaren utgar fran vid ett spelméte. Inne-
hiller fraktioner med tillhorande attribut och
relationslinjer.

Relationslinje (5. 43). Ett streck som binder
samman tvi fraktioner i ett scenario med tillho-
rande text om varfor de hor samman.

Resultat (5. 6). Summan av de tvi tirningarna
som anvinds i ett slag.

Rustningsbonus (s. 35). Ett virde som adderas
till traumatroskeln.

Rykte (5. 27). Okar i takt med att Muta infor-
skaffas. Runt fem i Rykte borjar kindisskapet bli
patagligt och runt tio patringande.

Réta (5. 26). Temporor zonr6ta som man fir av
strilning.

Satsa (5. 20). Stridsmandvern gar att anvinda
dven utanfor strid. Genom att ta -2 pa hand-
lingen far man addera +4 till Resultatet.

Scen (5. 43). En situation som utspelar sig pa en
plats. En scen byter till en annan ndr tid passerar
eller om rollpersonerna tar sig till en ny plats.
Skada (5. 77). Alla kan ta maximalt 24 i Skada
innan de riskerar att do.

Skenmil (5. 77). Mal som bara sker i forberedan-
de syfte till huvudmalet. I handlingen ska alltid
huvudmalet bli deklarerat, aldrig skenmélen.
Skrot (5. 35). Det virde som spelaren slir emot
tor att se om rollpersonen har en viss pryl.
Slingskott (5. 27). Stridsmanéver. Kan endast
goras med Skjutjirn eller vapen med spring-
verkan. Far inkludera flera i attacken men fér -1
enhet {Or varje person.

Stridsmanévrar (5. 20). Finns fyra stycken som
paverkar anfallshandlingar. Satsa, ansats, finta
och slingskott.

Smidighet (5. 24). En grundegenskap som han-
terar kroppens motoriska funktioner.
Svirighetsgrad (s. 9). Fyra olika modifikationer,
Mycket ldtt, Litt, Svar, och Mycket svar.
Traumatréskel (5. 77). Den Skada som en per-
son miste ta av ett enskilt anfall for att direkt bli
utslagen.

Utmaningar (s. 44, 47 och 48). Kreativa, kollide-
rande och utforskande ir tre utmaningar som du
ska bygga dina scenarion kring. Dessa utmanar
spelarna pé ett sidant sitt att de inte kan néja
sig med att sld en tdrning f6r att undkomma
problemet.

Zonréta (s. 24). En grundegenskap som visar
hur degenererad en mutant ir.

Jag vill att du som ldsare och spelledare gér mig en tjinst.
Efter det forsta spelmotet vill jag att du skickar mig ett mail
som sdger “Jag har spelat ett spelméte och sedan gatt till-
baka och ldst igenom konventionerna en ging till for att se

vad jag har glomt”.
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-- rickard80@gmail.com



