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De séger att det var som vérst under Kalla Kriget.
Nar Sovjet och USA experimenterade med supersol-
dater och hjarntvétt. MK Ultra kom ut i ljuset och nu
tror alla att de vet hur det var. Hur det &r.

De séger att vara regeringar slutade med sadant
nédr muren foll: att kriget &r slut, att alla gamla ex-
periment packats undan. Att det inte finns négot att
oroa sig for langre.

De har fel.

I hemliga bunkrar och laboratorier skapas na-
novirus som sliter kott frén ben pé ett 6gonblick.
Vapen som far vitebomben att blekna i jamforelse.
Mikroskopiska maskiner som skriver om ménskligt
DNA till oigenkédnnlighet. Artificiella intelligenser
som standigt striavar efter att na friheten. Supersol-
dater med boostad DNA, muskler av stal och styr-
system som ger dem orgasm varje gang de dodar.
Ingen vet hur ménga satelliter som finns i omlopps-
bana, eller hur manga av dem som kan 6deléigga
hela ldnder.

De sédger att ndr muren f6ll avvirjde vi under-
géngen. [ sjdlva verket var det bara startskottet.

Det ar fel att kalla oss hjadltar. Vi ar stddare — de
som desarmerar bomberna som annu inte sprangts.
Vi har vérldens kortaste forvéantade livsldngd.

Vi dr de som balanserar pa knivseggen mellan
manniskan och hennes undergang.

Vi dr Null State.



Agent Suha
Specialiteter: sdkerhetssystem och motorfordon
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NULL STATE

VAD AR DET HAR FOR NAGOT?

Boken du héller i dina hdnder dr en samling regler och rikt-
linjer for dig och dina kompisar att uppleva en berittelse
med. Berittelsen &r inte firdig utan ni skapar den tillsam-
mans medan ni spelar. De val ni goér under spelets géng
bestimmer hur historien blir.

Null State ar ett rollspel och rollspel dr inte som andra
spel. Det handlar inte om att vinna 6ver sina medspelare —
det enda sittet att “vinna” i rollspel &r att alla tycker att det
varit givande att spela.

Langre fram kommer du att hitta tydliga instruktioner och
exempel som hjilper dig att komma igang.

OM DU SPELAT ROLLSPEL FORUT

I Null State ligger fokus pa utmaningen att 16sa 6ppna pro-
blem. Rollpersonerna &r utbytbara, tempot &r hogt och un-
dergéngen hotar stindigt. Individen 4r underordnad upp-
draget och det finns inget utrymme for personliga agendor
eller vendettor.

Ett Oppet problem har inte en fiardig 16sning. Den som ska
l6sa problemet tvingas darfér improvisera och anvénda vad
som finns tillhands snarare an att férsoka klura ut vilken den
“ratta” 16sningen ar.

Null State &r skrivet for att vara enkelt att forbereda och
gé snabbt att spela. Det mesta fungerar likadant som i andra
rollspel, men inte allt. Det finns till exempel inget sitt att
forbéttra sin rollperson. Det dr dndé inte tinkt att du ska spe-
la med den ldngre dn négot enstaka uppdrag. Rollpersonen
ar redan fran borjan expert inom sitt omrade och du behover
inte spela i manader eller ar for att den ska bli kompetent.



DU BEHOVER...

Det du behover for att spela Null State ar:

+ Négra kompisar.

« Papper och penna.

« En eller flera sexsidiga térningar.

* En eller flera dagstidningar.

« En populdrvetenskaplig tidskrift, till exempel Illustrerad
Vetenskap, Allt om Vetenskap eller Forskning & Framsteg.

Ni behéver vara minst tvd personer. Det finns egentligen
ingen grins for hur ménga ni kan vara men &r ni fler dn fem
blir det latt rorigt och trogspelat.

Dagstidningarna anvinds framst som kallor till bilder sa
vilj sddana som kan rivas sonder utan att det gér nagot.

Den populérvetenskapliga tidskriften kommer att anvén-
das som kélla till teknik och annat som kan 16pa amok eller
hamna i fel hinder.

Innan ni bérjar forbereda spelomgéngen behéver ni utse
en person som ska vara spelledare (SL). De 6vriga deltagarna
kallas spelare.

SPELARE

Din uppgift som spelare &r att reagera pa och forséka 1osa
de utmaningar spelledaren hittar pa. Det gor du genom ditt
alter ego i spelvirlden, din rollperson. Din rollperson kommer
att vara en agent — en medlem i den hemliga organisatio-
nen Null State. Null States uppgift dr att ridda vérlden fran
sig sjélv. Din rollperson har ndgon form av specialitet som
gor den extra lampad att ta sig an de problem Null State
upptécker.



Du styr din rollperson genom att beskriva vad hen gor
och sdger i spelvérlden. Det gor du oftast i jagform, ”jag
springer” eller ”jag hoppar”, som om du &r din rollperson.
Spelledaren kommer att svara med att beskriva hur ditt age-
rande paverkar vérlden.

Egentligen ar det ganska enkelt: Spelledaren beskriver till
exempel en dorr. Du kan da till exempel sédga "jag oppnar
dorren". Om dorren &r olast beskriver spelledaren vad du ser
bakom den. Ibland anvénds regler, till exempel for att se om
du lyckas dyrka upp dorrens 13s, men oftast dr det bara rent
berittande som géller.

Det du behover gora under forberedelserna innan spelet
borjar ar att skapa din rollperson. Mer information for dig
hittar du i kapitlet om Spelarna, s 18.

SPELLEDARE

Din uppgift som spelledare ar lite klurigare dn spelarnas.
Spelarna styr bara en rollperson var, men du styr alla andra
personer i spelvirlden. Personer som dyker upp i berittelsen
som inte ar rollpersoner kallas spelledarpersoner (SLP:er).

Du ska dessutom beskriva miljéer och hitta pa de problem
som spelarna ska 16sa genom sina rollpersoner.

Under forberedelserna innan spel ska du forbereda be-
rattelsens grund i form av problem som behover 16sas och
hinder som ligger i végen.

Mer information for dig hittar du i kapitlet om Spelle-
daren, s 32. Du bor ocksa bekanta dig med kapitlet om
Spelarna, s 18.



KANSLA OCH STAMNING

Agenterna — rollpersonerna — &r utbytbara. Varje agent vet
att medlemskapet i Null State innebér en nastan sdker dod.
Virlden i Null State dr hérd och orittvis och det finns inget
som garanterar en arlig chans. En rollperson kan, oavsett
hur forsiktig hen dr, do6 redan under de férsta minuterna av
spelande. Det &r helt okej. Det gar snabbt att skapa en ny
som kan skickas in som forstarkning.

I Null State finns inget som &dr gratis. Varje storre tekno-
logisk landvinning har sina problem i form av buggar eller
infektioner. Det finns ingenting som bara dr bra och varje
drom har en skuggsida. Cybernetiska implantat infekteras
och krdver omfattande och dterkommande behandlingar. Det
finns inga organisationer som agerar helt osjilviskt. Datorer
kommer alltid att kréngla och raka ut for virus.

Detsamma géller hela varlden. Alla ljuger och har dolda
motiv och agendor. Varje utopisk idé 4r domd att misslyckas,
varje byrakrati dr korrumperad. Alla system dr obevekligt
pé viag mot kaos. Och det finns bara det hir. Inga gudar el-
ler sp6ken att skylla pa. Bara skit, smuts och mycket korta
ogonblick av andrum.

REGLER

Precis som i andra spel finns det regler i Null State. Forst och
framst finns de regler du redan last — att det finns en spel-
ledare, att du spelar en rollperson, och sa vidare. Sedan finns
ocksé regelmekanik som beskrivs i kapitlet Regler, s 54.
Den anviands for att avgora konflikter i spelvérlden och for
att se om en rollperson lyckas med nagot.
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ATT BERATTA - SPEL SOM SAMTAL

I borjan kan det kdnnas ovant att spela den hér sortens spel,
dar s& mycket beror pa vad du sdger snarare dn hur du véljer
att flytta din spelpjés pa ett brade. Det viktigaste att komma
ihag ar att eftersom du inte tdvlar mot dina medspelare sa
finns det ingen egentlig anledning att kinna ndgon press.

Det handlar inte om att “skadespela bra” eller "sdga ritt
saker”. Att spela rollspel ar att prata med varandra. Det &r
som en vanlig konversation, fast istéllet for att diskutera en
TV-serie eller vad ni ska hitta pa i helgen sa diskuterar ni
var rollpersonerna befinner sig och vad de ska ta sig for.

Vilken turordning ni pratar i och nir du far siga saker
foljer darfor egentligen samma oskrivna regler som i andra
sammanhang. Det finns ingen nedskriven regel som séger
nir du far prata. Det &r snillt att inte avbryta andra, men
det dr ocksa snillt att limna mojlighet for andra att fylla i
och flika in. Ingen ska behova bli bortglomd. Tillsammans
hjalps spelgruppen at for att se till sa att alla bjuds in och
far delta i samtalet.

SPELEXEMPEL

Nar ni spelar Null State s sitter ni vanligtvis kring ett bord
och bygger tillsammans upp en berittelse. Spelledaren bi-
drar med spelets motstand och konflikter. Spelarna bidrar
med sina rollpersoner — agenternas reaktioner och 16sningar.

Har foljer ett litet exempel. Forst pd hur det kan vara i
fiktionen, alltsd i berittelsen, sedan hur den fiktionen skapas
kring spelbordet (dvs. "hur man spelar”). Alla regler som
behovs hittar du senare i boken.



| FIKTIONEN

Agenterna Bullet och Sherloque har tagit sig in i en hemlig
militdrbas och forsoker nu ta reda pa vad som pagér.

— Tror du de sdg oss?

- I helvete. D& hade vi varit utpldnade nu. Kom igen,
sting dorren s kollar vi om vi kan hitta nit som tar oss
vidare.

Bullet vrikte ner en bokhylla fér dorren. De skulle dnda
inte ut den vigen. Hon ség sig om i rummet. Tva dérrar, en
av bastant metall. Fyra skrivbord trdngdes i mitten. Svarta,
strama affischer deklarerade viardet av ZINNOVATION” och
"TEAMWORK?”. Kontorslandskapsporr. Sherloque var nervés,
det mérktes. Hans blick svepte 6ver rummet.

— Shit, fnos Bullet. Tretton minuter kvar till apokalypsen,
hela skiten gér at helvete. Vad gor vi?

— Du tar sidk-dorren sd plockar jag skrivborden. Maste
finnas ndgot om hur man stoppar nedrikningen nanstans.
Och s& maéste vi sldcka ner deras drones ocksd, annars tar
vi oss ingenstans.

Han bérjade rota igenom lddorna. Papper spreds snabbt
ut 6ver golvet, ett kaos av byrékrati och forskning. Bullet
kisade mot dorrens las.

- Jag lar inte kunna dyrka laset i tid. Ska jag vélda upp
den, bara?

— Inte som att vi har tid med finlir. Do your thing. Det ar
inte for din heroin chic-kropp du dr med pa det hir, vettu.

— Var det dér ett skdmt om min vikt? Kéften, din lilla
tandpetare.

1
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Bullet ség sig om efter ndgot att binda med, hittade en
brandyxa som hon bérjade béanda upp dorren med. Ett kna-
kande ljud sade henne att hon var pa god vig. Bara ett par
bryt till och sedan lite direkt vald sa skulle den nog ge med
sig ...
Sherloque f6ljde papperssparet. Han jagade genom labb-
rapporter, rekvisitioner, kvitton. Javlar, de hade verkligen
anstrangt sig. Och den vérsta skiten hade de sténgt in...

— Satan. Véanta!

Men det var for sent. Bullet brakade genom dorren och
fortsatte in i morkret darbakom. Snart hordes gurglande,
panikartade skrik och det groteska ljudet av vassa klor mot
kott. Sherloque lyckades fa igen dérren innan vad det nu var
dérinne blivit klar med resterna av Bullet.

— Operator Svavel hér, vad héander?

- Vi férlorade just Bullet. Har vi nan erséttare i nirheten?
Jag kan fan inte gora det hér sjélv.

— Jag tror vi har en, ge mig ett 6gonblick ...

KRING SPELBORDET

NARVARANDE

SUZANNE(?) ar spelledare
BILAL(8) spelar Bullet(?)
LIN(?) spelar Sherloque(d)

TRANSKRIBERING

BILAL: Jag tar mig in genom dérren. (Som Bullet) Sag
dom oss?



SUZANNE: Ni hor inga fotsteg utanfdor dorren. Antag-

ligen inte.

LIN: (Som Sherloque) I helvete. D3 hade vi varit ut-
planade nu. Kom igen, stang dorren sa kollar vi om vi
kan hitta nat som tar oss vidare.(Till Suzanne) Hur
ser det ut?

SUZANNE: Tja, det ser ut som ett litet kontorslandskap,
typ. Fyra skrivbord i mitten, sana dar motivatonal-
posters pa vaggarna. Ni vet, “excellence”, ”be the
bridge”, teamwork”, sana grejer. Sant som ger mel-
lanchefer vata drommar.

BILAL: Hur ser det ut med dérrar? Ar vi fast?

SUZANNE: N&, det finns tva dorrar. En bastant typ sa-
kerhetsdorr, och en vanlig tradorr.

BILAL: (Som Bullet) Shit. Tretton minuter kvar till
apokalypsen, hela skiten gar at helvete. Vad gor vi?

LIN: (Som Sherloque) Du tar sdk-dérren sd plockar jag
skrivborden. Maste finnas nagot om hur man stoppar ski-
ten nanstans. Och sa maste vi sldcka ner deras drones
ocksd, annars tar vi oss ingenstans.

LIN: (Till Suzanne) Okej, jag bdérjar rota igenom skriv-
borden.

SUZANNE: Det kommer nog ta en stund, det ar ratt mycket
papper. (Till Bilal) Vad goér du, Bullet?

13
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BILAL: Jag borjar med att vrdka ner en bokhylla framfor

dorren, sa ingen kan komma igenom. Eller, i varsta fall
kanske vi far lite foérvarning. Sen boérjar jag kolla
pa sdkerhetsdorren.

SUZANNE: Den ser javligt bastant ut, men du tror att
du skulle kunna ta den. Laset lar gd at helvete, dock.

BILAL: (Som Bullet) Jag lar inte kunna dyrka laset i
tid. Ska jag valda upp den, bara?

LIN: (Som Sherloque) Inte som att vi har tid med finlir.
Do your thing. Det &ar inte for din heroin chic-kropp
du ar med pa det har, vettu.

BILAL: (skrattar)

BILAL: (Som Bullet, lite argt) Var det dar ett skamt
om min vikt? Kaften, din 1lilla tandpetare.

SUZANNE: (skrattar) Okej, sa du borjar forsoka braka
upp doérren da?

BILAL: Japp, jag kollar om det finns ndt att bryta med.

SUZANNE: Du hittar en brandyxa i ett sonderslaget sant
dar brandskap eller vad det heter.

BILAL: Det far duga.

SUZANNE: Vad har du i Styrka?
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BILAL: Fyra, men jag ar ju specialiserad pad det, sa
det borde rdcka.

SUZANNE: Ja, det borde det. Rulla &nda.
BILAL: (rullar en sexsidig tarning och far vardet 3)
BILAL: Yes, tre. Det ar lyckat, right?

SUZANNE: Fuck yeah. Du brakar igenom dorren efter ett
par forsok. Vanta lite .. (Till Lin) Vad letar du efter?

LIN: Jo, vi sag ju de dar varelserna tidigare, jag
tror att de har med alltihop att goéra. Jag undrar om
dom inte ar manniskor, som muterats av nat. Jag vill
se om jag hittar nat om det.

SUZANNE: Okej, du rotar ett tag medan Bullet valdar
med dorren. Efter ett tag hittar du .. (skjuter oOver
ett papper)

LIN: (laser pappret) Shit, vanta!

SUZANNE: Forsent, Bullet ar redan genom dorren, hehe.

SUZANNE: (Till Bullet) Hordu, vad har du i Narstrid?

BILAL: Skit ocksa, inte mycket. Jag &r inte specia-
liserad pa det i varje fall. En vanlig trea har jag.

15
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SUZANNE: Okej, det som finns dar i morkret har fem.
(rullar tarning) Haha, fyra. Rulla foér att se om du

lyckas forsvara dig.

BILAL: (rullar tdrning) sex. Inte en chans alltsa.

SUZANNE: N&, du far fyra i skada. Du kanner hur me-
tallklor grdaver sig in i din brdstkorg och bérjar dra
isdar din brdstkorg. Ndsta attack har du inte en chans
att undvika, du ar alldeles for sarad. Slask séager
det, ingen mer Bullet.

BILAL: 3Javlar..

SUZANNE: Det dr lugnt. Har, ta ett nytt rollformuléar.
(Till Lin) Vad goér du?

LIN: Satan i gatan, jag forsoker stdnga sdkerhetsdor-
ren. Gar det?

SUZANNE: Tja, det gar - laset och gangjarnen ar lite
at helvete och kanske inget att lita pa dock.

LIN: Dags att satta fart. Jag ringer Svavel och berdt-
tar vad som hant.

SUZANNE: Okej, hon sdger att hon ska skicka nan sa
snart hon kan, bara hang tight.



Operator Svavel
Informationsinsamling och dvergripande strategi
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PELARNA

Innan ni borjar spela ska du och de andra spelarna skapa
varsin rollperson. Det gor ni genom de enkla regler som finns
i det har kapitlet.

Under spelets gdng kommer era rollpersoner att skickas
iviag pa olika uppdrag. Det kan till exempel handla om att
infiltrera en bas, hindra ett smittsamt virus fran att sprida
sig eller befésta ett hus sd att det stdr emot ett kommande
anfall. Till sin hjélp har rollpersonerna dels sina kunskaper
och specialiteter och dels de element som finns i den miljo
uppdragen utspelar sig i.

Det géller att utnyttja de resurser som finns till hands och
hela tiden forséka hitta kreativa l6sningar pd problemen.
Mer om olika taktiker och satt att spela finner du ldngre
fram i kapitlet.

ROLLPERSONEN

Din agent, din rollperson, ar ditt alter ego i spelvérlden. Det
dr genom agenten du agerar. Nir ndgot tungt ska lyftas &r
det rollpersonens styrka, inte din, som behdver racka till och
nér du ska bluffa dig forbi en vakt ar det framfor allt roll-
personens charm och uppfinningsrikedom som klarar biffen.

Reglerna for att skapa rollpersoner dr snabba och enkla.
De tar lite tid att ldsa igenom forsta gdngen men nér du vil
greppat grunderna sé gér det fortare. Vilket &r bra, for roll-
personer dor liatt och det dr mer regel dn undantag att du
kommer behova skapa en ny mitt i ett spelmoéte.



ROLLFORMULARET

Rollformuléret ar ett papper diar du kan skriva upp din roll-

persons viarden och egenskaper. Det finns ldngst bak i boken

och fér givetvis kopieras fritt. Det gar ocksa att ladda ner
rollformuléret fran Null States hemsida
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HEENT AR 255355y
KOONAmN: Nfﬂﬂﬂfssﬂ" :

- RGENTNR 884347545

«. KDONAMN- TauPA o A

VEM fIR DU?

Varje rollperson behéver ett grundldggande koncept. Ett
koncept ar en overgripande idé om vem rollpersonen ér.
Koncept kan du antingen hitta pa sjdlv eller lana fran nir-
maste tidning, TV-serie eller film. Nagra exempel pa koncept
kan vara:

« Kock med hastsvans som kan kampsport

« Pensionerad ninja med dalig rygg

+ Cybernetikforskare som utfoért experiment pa sig sjalv

+ Hjartekrossande dandy som med dodlig precision hante-
rar sina gyllene pistoler

* Flerbarnsmor med ett forflutet som inbrottstjuv

« Begédvad ficktjuv och parkourmistare med dyra vanor

En bakgrund kan vara bra for att fa lite béattre koll pa vem
agenten dr. Kanske har hen ett forflutet inom CIA, NASA
eller KGB. Kanske smugglade hen ménniskor 6ver den ame-
rikanska grinsen? Kanske var hen soldat i ett krig — mot
vem, for vem?

Bakgrunden ar det agenten upphor att vara i det 6gon-
blick hen kontaktas av Null State och aktiveras for att 16sa
ett problem — och det agenten atergar till om hen mot for-
modan skulle 6verleva uppdraget.

Kom ihég att agenterna oftast inte dr aktiverade forran
spelet borjar. Rollpersonens bakgrund behover darfor inte
vara avslutad utan det kan lika gidrna handla om nagot hen
fortfarande héller pa med.

Utseendet &r viktigt. Om du inte har en klar bild av din
rollperson sa blir den ofta svarspelad vid spelbordet. Ta en
dagstidning och leta ritt pa en bild du tycker passar. Riv ur
bilden och sitt fast den med ett gem pa ditt rollformulér.
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AGENT NR 11665188
ODNAMN: SKRADDRREY

RGENT Np 9987668865
KODNAMN: BoMER
E— ol

Din agent har ocksd ett Kodnamn. Hens riktiga namn
ar inte s viktigt. Under Null States operationer anvéinds
uteslutande kodnamn for allas sdkerhet. Kodnamn é&r ofta
fantasifulla och kan antingen tilldelas fran Null State eller
bestdmmas av agenten sjdlv. Exempel pa kodnamn &r Smilie-
Face, RabbitFoot, Ghost, Fusion, Bullet och Sherloque.

Exempel: Bilal behéver skapa en ny rollperson eftersom Bul-
let dog. Efter ndgon minuts eftertanke har han ett grund-
koncept klart: han vill skapa en fore detta fasadkldttrande
madstertjuv som dragit sig tillbaka med en smdrre formogen-
het, gift sig och blivit mamma. Kodnamn: Queen Spider.

RGENT NR 0076655455

KCDNAMN: CHAIK

AGENT NR BG7652255
KODNRMH: SIORSTRYK

Kodnamn: _ Queen Sprctes

NULL STATE PERSONAKT

.

_

Spelare: __ Biac

Operator: __1 ot

Attityd: _Dowa—ro—business, en swita birrex

Styrka
Rorlighet
Avsténdsvapen
Nérstrid
Kommunikation
Intelligens

EEENSKHPER (Saker vem som helst kan, 12 podng)

| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
|| |

1: Ddlig 2: Hyfsad 3: Over medel 4: Bra 5: Riktigt bra 6: Biittre in mdnga

SPECIALITETER s s en ko, s o

| | |

Bakgrund: Féxe oterra inbporrsria, mmera

B basusuanni

| | |
| | |
| | |
| | |
| |

Bdst i 1: staden 3: landet 6: virlden och lite till

SKADRA oo

21
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4

OUARANTINE: HOLDINL

L ]

EGENSKAPER

Din rollpersons férméga att lyckas med saker mits genom
tva sorters virden: egenskaper och specialiteter. Egenskaper
ar sddant alla har och kan medan specialiteter 4r det som gor
just din rollperson till en specialist, ndgon som &r intressant
for Null State.

Det finns sex egenskaper:

« Styrka

« Rorlighet

+ Avstadndsvapen
* Narstrid

« Kommunikation
« Intelligens

Ju hogre virde agenten har i en egenskap desto bittre &r
hen pé att lyckas med handlingar inom det omrédet. Skalan
gér fran O till 6. Har hen 0 &r hen helt virdelés. Har hen 6
ar hen tillrackligt kompetent for att arbeta inom omrédet.
Ar hen bittre dn si och ligger pa elitniva si riknas detta
istdllet som en specialitet (s 25).

Nu ska du bestimma vilka egenskaper din rollperson &r
bra eller dalig pa. Det gor du genom att spendera poing.
Varje poing du spenderar ger 1 i védrde. For tva podng far
hen vérde 2. Spenderar du ytterligare tva podng sé far hen
virde 4.

12 poiéng ska spenderas pa egenskaperna.

Bilal vill att Queen Spider framfor allt ska ha bra rorlighet
och vara hyfsat smart. Hon ska ocksd vara hyfsat kapabel
i ndrstrid. I slutdnden blir det Styrka 1, Rorlighet 3, Av-
standsvapen 0, Ndrstrid 3, Kommunikation 2 och Intelligens
3 — sammanlagt 12 poding.



EE E N s KH PER (Saker vem som helst kan, 12 podng)

Styrka 7] | | = =
Rorlighet 77— — -
Avstandsvapen N | |
Nérstrid (71— — -
Kommunikation L7770 | — -
Intelligens Ak W a1 1)

1: Ddlig 2: Hyfsad 3: Over medel 4: Bra 5: Riktigt bra 6: Biittre in mdnga

STYRKA

Egenskapen Styrka inkluderar bade rastyrka och att kunna
lyfta rétt och utnyttja sin styrka péa olika sitt. En agent med
Styrka O &r rullstolsburen pa grund av fortvinade muskler.
Styrka 3 motsvarar en normalstark vuxen ménniska som kan
hjilpa till nir folk flyttar men som far ont i ryggen av att
kanka alltfor ldnge pé en otymplig soffa. Styrka 6 ar tyngd-
lyftare och styrketrdnare, om &n inte i varldsklass. De ar
snarare de mycket viltrdnade personer som kan finnas pa
det lokala gymmet.

RORLIGHET

Rorlighet innefattar smidighet, reflexer och precision. En
agent med Rorlighet 0 har skakiga hdnder, daligt fl&s och
ar stel som en pinne. Det finns manga muskel-, nerv- och
skelettsjukdomar som i stort sett helt kan omintetgora en
persons formdga att roéra sig. En agent som har rorlighet 3
kan hantera en mobiltelefon med ganska smé knappar och
spela i ett korpfotbollslag men kan till exempel inte g ner
i spagat. Den som har Rorlighet 6 kan mala pupiller pa sina
tennfigurer, hoppa 6ver stdngsel och imponera pé alla pa
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festen genom att hjula. Daremot skulle hen nog fortfarande
bryta bade ett och tva ben om hen forsokte kldnga runt pa
hustak som en parkourut6évare — for sddant krdvs en spe-
cialitet.

AVSTANDSVAPEN

Aven avstindsvapen ar ganska sjilvforklarande och ticker
sévil pilbagar som pistoler, gevir, automatkarbiner och
artilleripjdser. P4 nivd 0 har agenten inte ens hallit i en
luftpistol eller skjutit aliens med ett arkadspels plastgevir.
Niva 3 motsvarar en glad amator som gjort ndgra manaders
militértjanst, kanske deltar i hemvérnet och roar sig med
airsoft eller paintball pa fritiden. Niva 6 4r nagon som &r
utbildad skytt och antagligen gjort nagon vénda i ett krigs-
drabbat omréde.

NARSTRID

En agent med Narstrid 0 har aldrig varit i brak, aldrig sett ett
slagsmaél ens pa TV och dr 6ver huvud taget totalt inkapabel
att utova véald. Néarstrid 3 motsvarar ndgon som trinat en del
kampsport eller boxning och kanske har négon erfarenhet av
slagsmal pa krogen eller liknande. Den som ligger pa nérstrid
6 har antagligen ndgon form av militir trdning eller vuxit
upp i helt fel kvarter.

KOMMUNIKATION

En agent med Kommunikation 0 har levt en totalt skyddad
uppvixt eller har ndgon mental stérning som gor att den ar
helt inkapabel att kommunicera med andra manniskor. Pa
niva 3 har agenten haft en normal uppvixt med skolkamra-
ter, olycklig kérlek och kontakter inom ndgon hobby. Hen
kanske inte dr ndgon Don Juan men hen blir inte helt han-



dikappad sa snart hen pratar med nagon hen &r attraherad
av. Niva 6 dr vardagens manipulatorer; de som snackar till
sig jobb och 16neférhéjningar, aldrig gar hem ensamma fran
krogen och alltid ar tydliga och raka nér de ska genomféra
presentationer.

INTELLIGENS

Intelligens rdknas i Null State som formégan att gora lo-
giska kopplingar och matematiska berdkningar. Intelligens
anvinds till allt fran att kndcka chiffer till att anvénda da-
torer. En agent med intelligens O kan inte stava sitt eget
namn eller rdkna ut vilken siffra som kommer efter fyra
utan att anvidnda fingrarna. Vid nivd 3 har hen godkint
betyg i matematik pd gymnasiet, kan anvidnda datorer for
att skicka mail och hitta filmer med s6ta katter pa internet
och 16sa sudoku om hen far lite tid pa sig. Pa niva 6 ir hen
grannskapets datorsupport. Hen skriver egna program, har
last matematikkurser pa universitet och kan 16sa Rubiks kub.

SPECIALITETER

Alla agenter som &r knutna till Null State har en eller flera
specialiteter; omraden som de &r riktigt, riktigt bra pa och
dér de utmérker sig. En specialitet kan vara smal eller bred;
spelledaren kan ldgga in veto mot extremer at bada hallen.

6 poing ska fordelas pa en eller flera specialiteter. Agen-
ten kan alltsé ha en enda specialitet pd niva 6, sex speciali-
teter pd niva 1, eller ndgot ddremellan. Det gar inte att ha
noll i en specialitet. Varje niva kostar 1 poédng.

Niva 1 pa en specialitet innebédr att agenten dr bést i
staden. Niva 3 motsvarar att vara bést i sitt land eller pa
sin kontinent. Niva 6 &r bast i védrlden och kanske lite till.
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Som spelare hittar du pa din rollpersons specialiteter
sjélv; till skillnad frn egenskaperna finns ingen firdig lista.

En specialitet tdcker en egenskap nér deras anvandnings-
omraden helt eller delvis dr det samma; specialiteten Kryp-
skytt tdcker till exempel delvis egenskapen Avstandsstrid.
En specialitet tdcker oftast helt eller delvis en egenskap. Det
betyder inte att specialiteten helt erséitter egenskapen, bara
att den delvis 6verlappar och i vissa sammanhang anvénds
istéllet for den. Krypskyttens specialitet anvands till exempel
inte vid 6ppen eldstrid.

En viktig regel &r att en specialitet inte fdr tdcka fler dn en
egenskap. Du féar till exempel inte skaffa specialiteten Ninja
och sedan anvinda den istillet fér bAde Nérstrid och Rorlig-
het. Skriv vid varje specialitet vilken egenskap den técker.
Om du kommer pa en specialitet som inte ticker ndgon egen-
skap behover du inte skriva nagot.

Hér foljer ndgra exempel, med egenskaper som tdcks inom
parentes.

Biologi (Intelligens)
Astronomi (Intelligens)
Elitsoldat (Avstandsvapen)
Inbrottstjuv (Rorlighet)
Charmor (Kommunikation)
Krypskytt (Avstandsvapen)
Hacker (Intelligens)
Cyborg (Styrka)

Cyborg (Néarstrid)

Bilar (Rorlighet)



Specialiteten omfattar annars det mesta som hor till den.
En inbrottstjuv anvander specialiteten ndr den smyger, stjél
saker ur folks fickor, analyserar larmsystem och dyrkar upp
las. En elitsoldat anvinder sin specialitet for att skjuta pa
folk, genomféra vapenvérd, analysera befilsordningar eller
fiendens taktik.

I spel trumfar en specialitet alltid en egenskap. Om na-
gon med specialiteten Hacker ska ta sig in i en dator som
sikrats av nagon med 6 i egenskapen Intelligens sd vinner
fortfarande hackern, oavsett vilket viarde specialiteten har.
Mer om det hir finns i kapitlet Regler (s 54).

Bilal vill ge Queen Spider en viss bredd i hennes specialite-
ter och vdljer att képa Inbrottstjuv 3, Parkour 2 och Under
vdrlden-kontakter 1. Inbrottstjuv hor till Intelligens, Parkour
técker Rorlighet och kontakterna i undre vdrlden téicker del-
vis Kommunikation men tillfor mestadels sddant som inte
finns i ndgon av de vanliga egenskaperna.

SPECIALITETER (s s e ko, s poin

_fméxamr,‘m/ MWI:II:II:I

Pasdeor 7771~ =
Unolre ARLACH onTalkrel m:“:”:”:“:l
| I N | | B
I | |
I | |

Bdst i 1: staden 3: landet 6: vdrlden och lite till
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Néar nu Queen Spiders rollformulér ar helt fardigt ser det
ut séhir:

NULL STATE PERSONAKT

Kodnamn: _ Queen Soivtex

Spelare: __ Bizac

Operator: __ 1 ot

EGENSKAPER csccr v cm s ko, 20

Styrka 7] I | N | |
Rérlighet —

Avstandsvapen | | | |
Narstrid L 77— — )
Kommunikation e o 111
Intelligens 771 — -

1: Ddlig 2: Hyfsad 3: Over medel 4: Bra 5: Riktigt bra 6: Biittre dn mdnga

SPECIALITETER (e s n o, ¢ poine

fmé(onsrw M m I —

Attityd: Dorsi—r0—bBeasiness, en swinta birrex /)M % 7771 | - - -
Unoire Artotentonratre Wl I IC I 1]

| | | |

Bakgrund: Féze cerra ibuorrsrin:, mmen D o
B basnsnanna | | | |

Bast i 1: staden 3: landet 6: vdrlden och lite till

SKADA oo
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SUPERKRAFTER

Det dr inte riktigt tdnkt att agenterna i Null State ska vara
négra superhjéltar i klassisk mening. De ir ndgorlunda van-
liga mén och kvinnor, dven om de samtidigt &r specialister
pé sina omréden.

Det hindrar dock inte att ni i er grupp tillater lite mer
ovanliga specialiseringar. Dels kan det handla om teknologi;
en agent kan dga hogteknologiska artefakter med mer el-
ler mindre lattbegripliga syften, eller vara en rest av ndgot
bioteknologiskt eller cybernetiskt experiment. Det kan ocksa
handla om, i begriansad mén, mer fantastiska formégor som
till exempel telepati eller teleportation.

Det viktigaste att komma ihdg d& 4r att ingenting 4r gratis
och ingenting fungerar riktigt som det ska. Null State ska
kédnnas lerigt, skitigt och jordnéra sa det dr bra om 4dven de
riktigt fantastiska elementen har den framtoningen.

En cybernetisk arm blir infekterad, hakar upp sig och gor
fruktansvért ont att anvinda eftersom ben och nerver inte &r
gjorda for att fungera med en séddan klump. Antagligen har
hela ryggraden och mer dartill bytts ut bara for att armen
inte ska slitas loss sa snart rollpersonen anvéinder den.

Telepatin ger extremt svar huvudvérk och grava psykiska
besvér. Teleportationen tar tid, &r jobbig, riskabel och ger
generellt ordentlig dksjuka. Kort sagt: det kanske ser bra ut
pé pappret men i praktiken ir det mest jobbigt.

En bra tumregel kan vara att om du skapar en rollperson
med den hér sortens specialiteter sa bor du och spelledaren
diskutera er fram till nagra nackdelar eller problem, som
ocksa skrivs ner sa att de inte gloms bort.
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SPELARTEKNIKER

Som spelare &r ditt jobb att forsoka utnyttja rollpersonens
resurser pa basta satt for att bidra till att det gemensamma
uppdraget slutfors.

UNDERSOK FORUTSHTTNINGARNA

S& fort du hamnar pé en ny plats, férsok skapa dig en kénsla
for vad som finns dar. Finns det vapen, rep eller verktyg?
Vilka hinder finns i rummet — l1sta dorrar, datorer, vakter?
Skaffa dig en god overblick och fraga spelledaren om du
undrar 6ver nagot specifikt. Du kan ocksa be att f& en karta
over platsen, om spelledaren inte ritar en direkt.

PLANER

Nér du vet vilka hinder som behéver 6vervinnas och vilka
resurser ni har att jobba med sé dr det dags att fors6ka spana
fram l6sningar och skapa planer.

Forsok minimera forluster, bade i utrustning och liv. Vem
vet vilken expertis eller vilken utrustning som kan komma
att bli anvdndbar pé nista plats?

SNABBA BESLUT

Ofta kommer era planer inte att gd riktigt som planerat.
Dé géller det att anpassa sig efter de nya omstidndigheterna
och fatta snabba beslut. Ibland kan det vara bést att forsoka
g4 efter ursprungsplanen med smérre fordndringar. Andra
génger kan det vara bittre att dra sig tillbaka, underséka de
nya forutsidttningarna och skapa helt nya planer.



Agent Morningstar
Cyborg med stridstrdning




SPELLEDAREN

Som spelledare har du mer att forbereda &n spelarna. De
behover bara behover hitta pa sina rollpersoner men du
behover komma pé platser rollpersonerna ska besoka, de
problem som ska 16sas och de personer de ska mota.

Det hér kapitlet ger dig vdgledning i hur du snabbt och
enkelt kan plocka ihop ett scenario. Ett scenario dr en for-
beredd plan for vilka problem som ska finnas, vilka miljcer
som ska ingd och s& vidare. Sammanlagt bér du inte behéva
dgna mer dn 30 minuter pa forberedelser. Planen behover
inte vara helt fardig in i minsta detalj nédr ni borjar spela.

FORBEREDA ETT SCENARID

Nar du hittar pa ett scenario kan du f6lja den hir mallen.

1. Overgripande intrig
2. Delproblem
3. Hinder

Den dvergripande intrigen dr den overgripande handlingen
som beskriver vad scenariot handlar om.

Exempel: Ett virus som sluppit ut, nanomaskiner som loper
amok eller ett supersoldatprogram som spdrat ur.

Ett delproblem &r en avgrdnsad del av intrigen. Det ska vara
oppet, det vill siga inte ha nagon férutbestamd 16sning.

Exempel: En militdrbas som ska infiltreras, ett fdngelse det
ska rymmas frdn, eller en stad som mdste forvarnas och
befistas infor ett anfall eller en katastrof.
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Ett hinder dr i sin tur en avgransad del av ett delproblem. De
kan oftast improviseras men det kan vara bra att ha nagra i
atanke. Hinder r specifika men kan liksom delproblem ofta
16sas pa flera sitt.

Exempel: En vakt framfor en ldst dorr, en svdrhackad dator
med viktigt innehdll eller ett hogteknologiskt sdkerhetssystem.

OVERGRIPANDE INTRIG

For att det ska g& snabbt att komma pa en intressant 6ver-
gripande intrig har Null State ett enkelt hjdlpmedel. Det
ar hir den populdrvetenskapliga tidskriften som ndmndes
i inledningen kommer in. Det finns ménga olika: Illustrerad
Vetenskap, Allt om Vetenskap, Hdlsa och Vetenskap med flera.
Utbudet har 6kat betydligt de senaste aren och de hér tid-
ningarna brukar finnas i de flesta butiker.

Om du inte har tillgéng till en sddan tidning sa kan det i
nodfall fungera med néstan vilken tidning som helst. I vérsta
fall kan du alltid surfa lite pd nétet och kolla upp lite nya
tekniska framsteg.

Bldddra igenom tidningen och se vilka rubriker som finns.
Se om nagon verkar extra intressant. Méalet for dig har ar
att hitta ndgot som kan gd fel. Alla former av teknologiska
framsteg brukar vara lampliga att utgd fran. Exoskelett,
nanomaskiner och nya vapen &r tacksamma. De kan alltid
hamna i fel hdnder eller 16pa amok.

Skumma igenom artikeln och léna nagra uttryck och idéer
som du senare kan anvinda for att dels skapa hinder och
dels ge lite vetenskaplig krydda at scenariot. Det ar alltid
ett plus att kunna svédnga sig med rétt termer.
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Négra exempel pa artiklar och hur de kan vinklas till att
bli ett 1ampligt problem att ha som huvudintrig:

« ”Asteroid far besok fran jorden” — men tdnk om de som
besoker den har med sig nagot otrevligt tillbaka?

» "Regnskogens hemlighet” — tdnk om en av alla de dér
insektsarterna som artikeln beskriver kan anvidndas som
biologiskt vapen? Och tdnk om det visar sig att de ut-
vecklar ett kollektivt medvetande och vander sig mot sina
herrar?

« ”Nya plagor” — Fler globala epidemier dr pa vig. Hur
manga av dem ir skapade av ménniskor?

 ”Gatfullt ljud ar daglig tortyr” — ett lagfrekvent muller
med okédnd kélla upptrader pa flera platser runt om péa
jorden. Ar mullret pa nigot sitt kopplat till ljudvapen?

Det gar naturligtvis ocksé att hitta pa vergripande intriger
till sina scenarier utan hjalpmedel. Nar du spelat Null State
ndgra ganger kan du borja samla pa potentiella intriger 4ven
mellan speltillfallen.

ANPASSNING EFTER ROLLPERSONERNA

Forsoka hdnga med i vilka rollpersoner spelarna ténker ska-
pa redan fran borjan. Det kan bli olyckligt att férsoka spela
ett scenario dér en eller flera av spelarna inte har en chans
att utnyttja sin rollpersons kompetens.

Oftast kan du anpassa sina delproblem efter de rollper-
soner som kan 16sa dem. Undvik att hamna i en situation
dér du till exempel har en virldsmistare i Formel-1 ute pa
en rymdstation eller en dédsforaktande konstflygare i ett
scenario som enbart utspelar sig i grottor och tunnlar.



INTRODUKTIONSSCENEN

Forbered scenariots forsta scen, dér rollpersonerna kommer
i kontakt med problemet. Oftast kan det goras sa enkelt som
att de redan befinner sig pa en helikopter pa vig mot scena-
riots forsta delproblem men det finns dven andra alternativ.
Fundera pa hur mycket information de ska f& med sig redan
fran borjan och hur mycket de ska fa uppticka pé plats.

TWISTEN

[ sjdlva verket visar det sig att ...”

En twist dr en ovintad vandning i handlingen. En van visar
sig vara en fiende eller vice versa, det visar sig att nagon
helt annan 1ag bakom alltihop, eller att problemet inte alls
var sd som det verkade.

Det kan vara roligt att ha med en eller flera vindningar
i ett scenario men 6veranvdnd dem inte. Planerar du for
mycket pa forhand tar det dels en massa tid och dessutom
riskerar du att inte fa med allt du planerat nér ni vil spelar.
En eller tva twistar per scenario dr lagom.

Exempel pa twistar:

« Det dr en operator som vant sig mot Null State och skapat
nanovirusproblemet i syfte att distrahera rollpersonerna
medan hon tar sig in i Null States databaser.

« "Utomjordingen” rollpersonerna jagar visar sig vara en
Al som rymt frén sina militdra skapare.
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ANDRA ASPEKTER

Fundera 6ver ungefir vilka eventuella motstdndarna dr. R6r
det sig om en storre organisation eller ensamma galningar?
Ofta kan det hir vara uppenbart utifran sjdlva problemet
men inte alltid.

Ibland &r det extra viktigt att inte agera alltfor 6ppet. De
problem Null State 16ser dr néstan alltid sé allvarliga att det
egentligen spelar mindre roll men i enskilda delproblem kan
det vara viktigt att agera utan att allmdnheten mérker nagot.

DELPROBLEM

Smash och Dystopia stod dntligen pd toppen av klippan och
blickade ut over dalen i vars mitt bunkern ldg. Dess tak
pryddes av en sliten hammare-och-skdra men soldaterna ut-
anfor holl i toppmoderna vapen. Ndgon hade tdnkt starta
upp produktionen igen. Smash fnos och sneglade mot sin
kompanjon. “Nu dda?”

Ett delproblem &r en avgransad del av ett scenario och re-
presenterar ett storre men sammanhéngande problem som
behover l6sas.

Ofta ar problemet begrédnsat geografiskt. Det kan till
exempel handla om att infiltrera ett biomedicinskt forsk-
ningslaboratorium for att forstora ett dodligt virus eller att
ledsaga en grupp vettskramda forskare ut ur en universitets-
byggnad som anfalls av terrorister.

Delproblem ska vara 6ppna. Ett 6ppet problem saknar far-
diga losningar. Det finns inte bara ett sétt att ta sig an dem.
Det betyder att du som spelledare inte behover hitta pa exakt
hur rollpersonerna ska ta sig in i basen eller ut ur univer-
sitetsbyggnaden. Lat spelarna hitta pa 16sningarna istillet.



Hitta bara pa det forsta forsta delproblemet dven om du
tanker dig att scenariot ska besta av flera olika. Det gor att
du dels sparar tid och dels kan du da vara mer flexibel.

Négra bra saker att tdnka pa:

» Problemtyp - vilken sorts problem det &r

* Milj6 — den allménna miljé dar delproblemet utspelar sig

« Platser - vilka konkreta platser finns i den miljon?

« Tidsgrdans — hinder ndgot om spelarna inte lyckas 16sa
problemet i tid? I sa fall vad?

PROBLEMTYPER

Det finns ndgra problemtyper som ir ganska ldtta att an-
véanda sig av och anpassa till nya miljoer och situationer.

Ta sig in: Delproblemet handlar om att lyckas ta sig in
nédgonstans — till exempel en militdrbas, ett laboratorium
eller en ubéat pa havets botten.

Ta sig ut: Delproblemet handlar om att ta sig ut nagon-
stans ifrdn - till exempel ett fangelse eller ett underjordiskt
komplex som kommer att sjalvforstoras om 60 minuter.

Hindra nagot fran att ta sig in: Delproblemet handlar
om att hélla ndgonting ute - till exempel att befésta ett uni-
versitet som riskerar att anfallas av supersoldater eller hitta
sétt att rdidda s& manga som mojligt i en by som snart far
pahilsning av artificiella insekter som éter allt.

Hindra nagot fran att ta sig ut: Delproblemet handlar
om att stinga nagot inne. Till exempel ett socialt nitverk
som blivit levande och nu maste begrénsas i sin spridning
eller nanomaskiner som gétt bortom sin programmering och
nu forvandlar allt i sin vdg till material for att bygga fler
av sig sjalv.
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Andra sorters delproblem: Dessa fyra &r naturligtvis inte
heltdckande for alla tdnkbara scenarier du kan skicka ut Null
State-agenter pa men de técker tillsammans véldigt mycket
och &r latta att bygga hinder till. Om ditt scenario kraver
en sorts delproblem som inte finns med ovan ska du séklart
strunta i listan och kora pé din idé!

MILIO

Var utspelar sig delproblemet? Négra exempel:

« Topphemlig militdrbas i 6knen.

- Foretagsbyggnad mitt i Tokyo.

« Rymdstation i omloppsbana.

« Kraschat rymdskepp i Antarktis.

« Universitetet i Chicago.

+ Londons tunnelbanesystem.
 Katakomberna pé Kreta.

« P4 Rio de Janeiros nedgéngna gator

PLATSER

Skapa négra specifika platser i miljéon. Du behéver inte for-
bereda en karta redan frdn borjan men det skadar inte att
ha funderat lite 6ver ungefar vad som kan finnas. Se ”Att
anvinda kartor”, s 48.

Har foljer ndgra exempel pé specifika platser som kan
tdnkas finnas i olika typer av miljoer. Varje plats har ocksa
ett exempel i kursiv stil pd hur du skulle kunna ge den per-
sonlighet och gora den lite mer intressant.
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OPPNA STADSMILJOER

Ett 6vergivet sjukhus ddr ndgon fortfarande betalar for elen.
En polisstation ddr det finns minst en korrupt snut.

Ett museum som saknar flera viktiga artefakter.

En skola som ligger precis i vdgen.

En smutsig kéllare ddr pengar, varor och personer byter
dgare.

En fotostudio ddr ndgon rivit ut all film ur kamerorna.

En bro under vilken de hemlosa borjat dé av mystiska or-
saker.

BASER, BYGGNADER OCH BUNKRAR

- Ett laboratorium som ndgon ldmnat i all hast efter att ha
forsokt forstora bevisen.

« Logement ddr vad som en gdng varit soldater fortfarande
ligger kvar i sina sdngar.

« Toaletter ddr blodet inte torkat dnnu.

« En serverhall ddr ndstan alla hdrddiskar forstorts av elek-
tromagnetisk strdlning.

« En kraftstation som saknar ett par viktiga komponenter for
att fungera.

« En hiss med fler knappar dn byggnaden har vdningar.

« Ett kontor med ett misstdnkt stort portrdtt 6ver skrivbordet.

FORDON

« Cockpit ddr allt numera styrs via automatpilot.

- Passagerarsiten ddr alla forlorat 5 minuter, 13 sekunder.

« Lastutrymme med flera stora, omdrkta lddor. Varav en dr
trasig.
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TIDSGRANS

Minst ett av delproblemen bor vara tidsbegriansat. Det tving-
ar spelarna att tdnka och reagera snabbt vilket skapar en
vidlkommen och intensiv nirvaro- och actionkénsla som an-
nars kan saknas.

I ett tidsbegrénsat delproblem spelar ni i realtid. Den tid
rollpersonerna har pa sig 4r samma tid som spelarna har pa
sig kring spelbordet; ndgot som tar fem minuter i spelvéirlden
kommer att ta fem minuter att bli klart kring spelbordet
ocksa. Det betyder till exempel att tiden spelarna kan ta pa
sig for att utforma detaljerade planer begrénsas.

Tiden méats med hjilp av till exempel en dggklocka eller
en mobiltelefons timer. Det hédr fungerar bést med delpro-
blem med fa eller inga transportstrdckor. Hir dr det ocksa
extra viktigt att kunna improvisera nya hinder vid behov.
Det blir som mest spdnnande om det ar forst under de sista
tio minuterna som scenariot avgors.

For att det har ska fungera som bast behover spelarna ha
atminstone ndgot hum om hur lang tid de har pa sig. Oftast
kan de fa veta tidsgridnsen redan fran borjan sa att de kan
vélja hur de vill portionera ut sin tid.



Nedan finner du ndgra exempel pé saker som kan hinda
nér tiden gétt ut.
Det &r 60 minuter tills ...

+ ...zombiehorden anfaller.

* ...de nedsovda besdttningsmannen vaknar.

« ...nanoviruset aktiveras och far blodet att koka i adrorna
pa de som infekterats.

+ ...det livsuppehéllande systemet stings av.

« ...hela militdrbasen rasar ner i sprickan.

* ...atombomben springs.

« ...flygplanet méaste nédlanda.

- ...nervgasbehallarna punkteras och sldpper ut sitt dédliga
innehall 6ver hela London.

« ...rymdstationen brinner upp i atmosfaren.

UTAN TIDSGRANS

Nar ni spelar utan tidsgréans har spelarna stérre mojligheter
att lata sina agenter agera forsiktigt och smygande, gora upp
planer och grundligt genomsdka varje rum. Detta tilltalar
en del spelare och det kan vara en bra tanke att variera sig.
Framfor allt om ni spelar ett lite lingre scenario med flera
delproblem.

TIDSGRANS PLUS PLANERINGSTID

En annan variant &r att presentera problemet for spelarna
och ge dem viss mojlighet att forbereda sig — de kan under-
sbka larmsystem, ritningar, vaktskiften och sa vidare och
formulera en plan. Sedan nidr de vil ska genomfora planen
far de tidsbegrénsningen.

Detta tilltalar spelare som uppskattar planering och for-
beredelser och kan vara en bra kompromiss.
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HINDER

Hindren &r scenariots minsta bestdndsdel — de konkreta své-
righeter som stér i rollpersonernas vig och forsvérar deras
planer. En del hinder kan upptéckas pa forhand, andra visar
sig ndr de minst anar det.

Du behover inte forbereda alla hinder infor ett scenario.
Fundera ut och anteckna négra hinder du kommer pa och
var redo att anvinda dem dér det verkar 1ampligt nir ni
vél spelar.

Se till att det finns ndgra hinder ndgorlunda firdiga i
borjan av scenariot sa att spelarna far ndgot att bita i medan
du som spelledare funderar 6ver nésta steg.

Knepet dr att hela tiden ligga steget fore spelarna. Att se
vart de befinner sig och vart de verkar vara pa vig och vilka
hinder som kan vara passande.

Det hir kriaver anpassningsformaga och viss vana vid im-
provisation. Det dr helt okej att det kdnns ovant och blir lite
fel de forsta gangerna.

For att det ska kédnnas lite ldttare hittar du hir nagra
exempel pa hinder. Varje hinder har ocksa ett par exempel
pé hur spelarna kan komma forbi det.

CIVILISTER

Det finns 6ver 6,8 miljarder av dem och de blir fler hela
tiden och finns ¢verallt. Journalister, skeptiska byrékrater,
demonstranter och offer for det ena eller det andra.

Hindrar genom: att vara alltfor nyfikna, réka i panik, de-
monstrera mot det ena eller det andra, vara i védgen eller
klanta till saker de inte vet ndgot om.

Kan overkommas genom: vald, dvertalning eller genom att
de luras bort.



MILJOFAKTORER

Vakuum, virme, kyla, radioaktivitet eller annan stralning.
Hindrar genom: att befinna sig mellan rollpersonerna och
ett foremaél, en person eller en plats de vill na.
Kan éverkommas genom: snabbhet, sjalvuppoffrande, kor-
rekt eller improviserad skyddsutrustning eller fordon.

NATURLIGR HINDER

Stora sprickor i marken, berg, kollapsade tunnlar, jordbéav-
ningsomréden, grindar och stingsel.

Hindrar genom: att befinna sig mellan rollpersonerna och
négot de vill ha, eller hota ndgot de vill ridda.

Kan 6verkommas genom: att ha tillgang till rdtt utrustning,
anvinda terrdnggdende fordon eller bara ga runt. "Rétt ut-
rustning” kan vara néstan vad som helst, bara spelarna har
lite fantasi.

LAS OCH LARMSYSTEM

Infraréda snubbeltradar, virmesensorer, vaksamma siker-
hetskameror, 6gon- eller fingeravtrycksscanners, viggmon-
terade automatvapen som reagerar pa rorelse.

Hindrar genom: att befinna sig mellan rollpersonerna och
négot de vill ha, eller hota ndgot de vill ridda.

Kan dverkommas genom: tdlmodig analys, smé bitar me-
tallfolie, har- eller firgspray, akrobatiska manévrar, rep eller
genom att hacka sidkerhetssystemet fran en datorterminal
utan tillrackligt skydd.
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VRKTER

Supersoldater med hégteknologiska vapen, gangsters, mons-
ter, helt vanliga soldater med helt vanliga vapen eller mén
i svart.

Hindrar genom: att med jamna och forutsdgbara mellan-
rum patrullera omradet, titta at alla héll utom uppéat och
befinna sig i fikarummet som ligger precis intill labbet.

Kan overkommas genom: observation av monster, snillrik
forgiftning av munkar och kaffe, distraherande larm nagon
annanstans eller mer eller mindre trubbigt vald.

VAKTHUNDAR

Dobermanns eller genmodifierade helveteshundar.

Hindrar genom: att springa runt och bevaka ett omrade,
lagom svultna och alerta.

Kan overkommas genom: vald, djurvinlighet, distraktioner
pé andra sidan gardsplanen eller somnmedel i kott.

MOTSTANDARE MED KLOS

De flesta soldater och andra som rollpersonerna stoter pa
ar inte alls ndgra 6verménniskor utan vanliga virnpliktiga,
reportrar och forskare. Sddana vanliga motstdndare kan du
i en stridssituation ge improvisera virden mellan 2 och 5 i
Nérstrid respektive Avstand eller vad som nu kinns relevant.

Det dr dock en mycket bra idé att &ven ha med fiender
med lite mer klos och som faktiskt har en chans dven mot
gruppens stridsspecialist. Trédnade elitsoldater kan ges spe-
cialiteten ”elitsoldat (skjutvapen)” viarde 1-3 beroende péa
sammanhanget. Stérre hot kan hamna uppét en 4-5 och ha
mer exotiska specialiteter. Har du tid over under forbere-
delserna kan du hitta pd nagra sddana mer ”unika” varelser
och personer.



Podngen med motstdndare som &r specialiserade &r inte
att spelarna ska gé in i ndrkamp med dem utan egentligen
primart att de ska behova hitta andra sétt att besegra dem.
Att anvinda skjutvapen mot motstandaren som ar nérstrids-
specialist, eller hoppa pé och bérja brottas med den livsfar-
lige krypskytten. Specialiserade motstandare &r farliga och
riskerar att sinka ner rollpersonerna rejilt om de mots pa
sin egen hemmaplan.

SPELLEDARTEKNIKER

Nar ni borjat spela ar din uppgift framfor allt att bolla mot
spelarna. Du och spelarna diskuterar fram vad som hénder
och ditt jobb blir att halla dig atminstone nagot steg fore
spelarna sa att spelet kan flyta pa.

For att gora det enklare for dig finns det ndgra tekniker
du kan anvénda dig av:

* Reagera pa vad spelarna hittar pa

+ GOr alternativen olika

+ Gor misslyckanden intressanta

- Lat spelarnas planer néstan lyckas perfekt
* Var ett steg fore

« Hall tempot uppe

« For kortfattade anteckningar

+ Anvind kartor

REAGERA PA SPELARNA

Kom ihég att det 4r spelarnas l16sningar som &r det intres-
santa. Det kan vara frestande att hitta pd egna men motsta
den frestelsen. Spinn vidare pé spelarnas planer och idéer
istéllet.
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Lat dina problem paverkas av de losningar de viljer. Lat
dina spelledarpersoner reagera pa rollpersonernas fram-
fart. Kom ih&g att situationen alltid kan férindras. Det kan
komma fler eller fiarre vakter och viktiga personer kan flyt-
tas mellan byggnader. Saker och ting fordndras efter vigen
beroende pé hur spelarna agerar.

GOR ALTERNATIVEN OLIKA

Nér du skapar en situation dér spelarna ska gora ett val, se
till sa att det finns en tydlig skillnad mellan alternativen.
Att beskriva tva identiska doérrar eller ett vigskal med tva
identiska korridorer ir inte ett intressant val — spelarna far
ingenting att ga pa.

Skillnaden behover inte vara stor. Dorrarna kan skilja sig
i friga om férg, material, storlek, fraschor. Kanske luktar det
lite unket frén den ena dérren, kanske har ndgon sprayat ett
ord eller en symbol pa den andra. Plotsligt blir valet en del
av scenariot.

GOR MISSLYCKANDEN INTRESSANTA

Lat varje misslyckad handling eller plan ha en konsekvens.
Sdg inte bara “nej” utan "nej, men...” eller “nej, och...”

Att misslyckas bor, liksom att lyckas, medféra konsekven-
ser. Var kreativ och hall tempot uppe. Ta tillvara pa det som
héander for att skapa nya komplikationer.

Lat rollpersonernas misslyckande férdndra férutsittning-
arna. Om de misslyckas med att dyrka upp en dorr, 14t ett
larm kalla vakter till platsen. Ditt jobb &r inte att sdtta stopp
for spelarna, dven om deras rollpersoner kanske dor som
flugor, utan att ge dem en rolig och kreativ utmaning.



ATT NASTAN LYCKAS

Ingen plan 6verlever kontakt med verkligheten. Som spel-
ledare kan och bor du placera en lagom méngd hinder i
spelarnas vig. En bra tumregel 4r att 1ata deras planer ndstan
lyckas perfekt.

Borja med att introducera de mest uppenbara hindren. Lat
spelarna hitta pa en plan for att ta sig forbi dem.

Lat dem bérja bra men kasta sedan in ndgot ovéntat hin-
der — en vakt som avbryter sin rond for att ga pa toaletten,
ett nytt larmsystem... Saker som fordndrar forutsdttningarna
och tvingar dem att tdnka och agera snabbt.

VAR ETT STEG FORE

Medan spelarna dr upptagna med att diskutera hur de ska
l6sa de nuvarande hindren och vilken vég de ska ta, fundera
kring nésta steg. Vilka dr de mest omedelbara rummen och
vilka hinder skulle kunna finnas dar?

Du behover inte planera i detalj men om du till exempel
vet att det ska vara en sovsal med ndgra l&sta kistor i sd har
du négot att bygga resten av beskrivningen pa nir spelarna
vil nar sa langt.

Du behover egentligen inte planera s mycket ldngre
framat &n sa.

HALL TEMPOT UPPE

Visst kan spelarna f& andrum ibland men en tumregel dr att
i Null State ska det hinda ndgonting hela tiden. Om spelarna
dgnar for mycket tid till att bara prata eller planera, 14t deras
fiender hitta dem och anfalla, eller 14t strommen ga, eller
gOr ndgot annat som innebdr att spelarna tvingas reagera.
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FOR KORTFATTADE ANTECKNINGAR

Det dr bra att féra anteckningar sa att du minns alla namn
och platser du introducerar men trina dig i att anteckna kort
och snabbt. Anvand gérna flodesscheman eller tankekartor,
dra pilar och streck och rutor. Malet med anteckningar &r
att de ska underlitta, inte stjdla tid fran spelandet.

ATT ANVANDA KARTOR

Nér ni spelar Null State &r kartor ett bra hjalpmedel for
att snabbt skapa en kinsla av platsen rollpersonerna &r pa.
Kartorna behover inte vara vackra — allt som krévs &r att de
ger en kénsla av proportioner, form och volym.

Snabb skiss av en militdrbas vid nordpolen. 1 dr en trasig
snomobil, 2 och 4 dr djupa sprickor i marken och 3 dr den



forsta byggnad rollpersonerna ser som har tydliga ingdngar.

Du behdéver inte rita upp hela kartan pa férhand. Rita istil-
let hur det ser ut pé den allra forsta platsen rollpersonerna
kommer till och vilka hinder som finns dir. Da far spelarna
ndgot att bita i och under tiden kan du fundera 6ver vad som
kan ténkas finnas i ndsta rum eller pa nista plats.

Forsta byggnaden utforskad; 1 dr ingdngen, med omrdde
for utrustning och kldder och 2 dr en arbetssal med datorer
och skrivbord.

Ett tips dr att fundera lite kring listorna pa s 39 och gora
négra snabba anteckningar om vad, ungefir, du vill ha med.
P& en militirbas vill du kanske ha med bland annat toalet-
ter, sovsalar, ndgra kontor och ett och annat laboratorium.
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Rollpersonerna har tagit sig till och utforskat ett par till
byggnader. 1 dr en byggnad med flera ldsta dorrar, som de
beslot vinta med. 2 dr en Overgiven bostadsbarack.

Hela den del av basen som befinner sig ovan jord har nu
utforskats. 1 dr ett kraftverk som behover repareras for att
basen dterigen ska fungera som den ska, 2 dr en trasig gang-
bro over den djupa sprickan och 3 dr en hiss som leder ner
till ndsta del av basen ...
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For att forenkla kartritandet 4r det bra om ni l4r er nagra
grundldggande symboler for dorrar, fonster och annat. Det
gor att det gr snabbare att rita och ni slipper oklarheter
kring spelbordet om vad som é&r vad.

TEKNIKER FOR ATT RITA KARTOR

Rutat papper &r jittebra att rita kartor pa eftersom rutorna
dels hjélper till att dra raka linjer for till exempel viggar och
dels gor att ni kan fa en kénsla av skala. Om du bestimmer
att en ruta dr en meter och rummet ir sju ganger atta rutor
s& gar det ganska litt att f4 en kédnsla fér rummets storlek.

Alla har egna preferenser vad giller vilken sorts penna
som passar bast for att rita kartor men en med lite sma-
lare spets kan gora underverk for precision och utseende
pa kartor.

Det kan underlédtta om du borjar med att rita upp véag-
garna, placerar ut dorrar, fonster, trappor och hissar och
sedan fyller i 6vrigt moblemang och eventuella personer.

ATT GESTALTA DET FANTASTISKA

Null States vérld ar graskitig och cynisk. Det finns valdigt
lite utrymme f6r idealism och dréommar. Det finns ingenting
som kommer utan ett pris. Som i verkligheten.

Trots detta finns det ett element av det fantastiska, av
vetenskaplig fiktion — science fiction. Temat for Null States
berittelser dr den teknologiska utvecklingen och vart den
tar oss — singulariteten. Ju narmare singulariteten vi kommer,
desto mer oforutsdgbar blir den teknologiska och sociala
utvecklingen.
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Olika aktorer driver pad utvecklingen sd héart de kan. I
laboratorier varlden over finns cybernetik, kloning, genma-
nipulation, nanoteknologi och artificiella intelligenser.

Kom ih&g att teknologin aldrig #r felfri. Aven det snyg-
gaste grafiska grénssnitt har buggar, dven den dyraste datorn
kraschar. Tekniken ir inte mer pélitlig for att den &r mer
utvecklad. Snarare tviartom. Den fantastiska sci-fi-teknologin
ar ju ofta prototyper, nya uppfinningar. Darfor dr de ocksa
mer instabila och osdkra.

Lat darfor alltid det fantastiska ocksa ha en vardaglig
aspekt. Den artificiella intelligensen byggdes trots allt i ett
kontor befolkat av ménniskor som dr mer eller mindre som
oss andra — de dricker for mycket kaffe, motionerar for lite,
héller ihop fér barnens skull och tittar pa TV efter en hard
dags arbete. Lat det aterspeglas i de miljoer rollpersonerna
moter. Det finns en stindigt ndrvarande nedbrytande kraft.
I Null State saknas vita, sterila miljoer. Tekniken ar smutsig
och infekterad.

GoOr ocksa tydligt att det fantastiska trots allt i det hér
fallet 4r nagot skrimmande. Hér dr dina spelledarpersoner
utmirkta verktyg. Lat dem tala med vimjelse, skrick eller
stress nir de berittar om teknologin. Om de reagerar pa
saker pa ett negativt sitt s kommer det att smitta av sig
péa spelarna.

Samtidigt mér ingenting bra av ren svartsyn. Null State
ar gratt, inte svartvitt. Lat allt daligt ha en positiv sida och
allt bra en negativ. Det morka kanske overviager men det
maste alltid finnas en ljuspunkt som kontrasterar och skapar
ett djup.



Doktor Marcus ”Typhoid” Bethleherni
Misstdnkt for utslapp av biologiska stridsmedel




REGLER

Som du sdkert mérkt vid det hér laget sé liknar rollspel inte
andra sorters spel. Ni sitter mest och pratar med varandra.

Det betyder inte att spelet saknar regler, &ven om de kan-
ske ser annorlunda ut &n i vanliga séllskapsspel. De vikti-
gaste kdnner du redan till frdn andra kapitel, till exempel att
det ska finnas spelare och en spelledare och att spelarna styr
sina rollpersoner medan spelledaren styr resten av varlden.

I det har kapitel beskrivs resten av reglerna. Framfor allt
ar det viktigt att spelledaren dr nagorlunda bekviam med
dem. Det kan ocksa vara en trygghet for spelarna att veta
hur det hianger ihop.

NAR SKA THRNINGEN SLAS?

Ibland ricker det inte att prata for att komma 6verens. Da
slas en eller flera tirningar for att avgoéra vad som hinder.
De flesta tarningsslag anvédnds for att avgora huruvida en
rollperson lyckas med négot, till exempel att hoppa 6ver ett
stup eller trédffa med ett pistolskott.

For att tdrningar ska rullas s behover samtliga foljande
kriterier stimma in pa situationen:

« Det ar inte spelaren som riskerar att misslyckas, utan
rollpersonen. Rulla inte tdrning nér spelaren har svart att
bestdmma sig eller for att komma pé den perfekta planen.
Det kanns osiikert huruvida det rollpersonen forsoker
gora kommer att lyckas eller misslyckas. Rulla inte tér-
ning nar rollpersonen ska skjuta en sovande kontorsar-
betare i huvudet.

Det kinns spinnande att anvidnda ett slumpmoment for
att avgora om rollpersonen lyckas eller inte. Rulla inte
tdrning om det kdnns mer spdnnande att bara bestimma
utfallet.
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Négra exempel pa bra tillfdllen att sla tdrning:

« Nir en rollperson skjuter mot en spelledarperson.

« Nir en rollperson forsoker hoppa over ett stup.

 Nar en spelledarperson forsoker brotta ner en rollperson.

« Nir en rollperson forsoker dyrka upp ett 1as utan att lar-
met gér.

Nagra exempel pa tillfillen da det inte behovs nagot tér-
ningsslag:

« Nar en spelledarperson skjuter mot en annan spelledar-
person.

+ Nar en spelare forsoker rdakna ut vilken plan som ar smar-
tast.

« Nir en rollperson utan att ha brattom eller vara distrahe-
rad kldttrar uppfor en stege.

I vissa situationer, som i strid eller nér spelledarpersoner pa
annat sétt dr i konflikt med rollpersonerna, rullar spelleda-
ren tarning dven for spelledarpersoner. Oftast gor dock hen
bara en bedémning om vad som &r rimligt och kor pa det.

Exempel: Sherloque forsoker hacka sig in i SigmaTecs centra-
la mainframe. Spelledaren Suzanne bedomer att det framfor
allt riskerar att ta ldng tid och att Sherloques spelare Lin ska
rulla tdrning. Det uppfyller alla tre punkter: Det dr inte Lin
som riskerar att misslyckas, utan Sherloque. Det dr osdkert
huruvida forsoket kommer att lyckas. Om det misslyckas sd
kommer det att kosta dyrbara minuter, vilket gor situationen
spdnnande.
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TARNINGEN OCH SLAGET

I Null State anvéinds en vanlig sexsidig tdrning. Sa hir gar
tarningsslaget till:

+ Bestdm vilken av rollpersonens eller spelledarpersonens
egenskaper som passar bist in pa det han eller hon f6r-
soker gora. Vilken betyder mest for att avgéra om hand-
lingen lyckas?

+ Sla en tdrning.

- Jamfor tdrningens resultat med egenskapens vérde.

« Om resultatet dr hogre dn virdet sa dr slaget misslyckat.
« Om resultatet dr lika med eller ldgre dn virdet sa ar
slaget lyckat.

« Ett hogt lyckat slag dr béttre dn ett 1agt lyckat slag.

o

Det heter att sla “mot” egenskapen. Ett slag kan vara "mot
Styrka” eller "mot Intelligens”.

Om en rollperson har 3 i Styrka sé dr tdrningsresultaten
1, 2 och 3 lyckade men 4, 5 och 6 misslyckade. Det dr ocksa
béttre att sla 3 dn att sld 1, men dven en etta dr béttre dn
ett misslyckat slag.

Exempel: Suzanne bedomer utifrdn hur egenskaperna be-
skrivs i boken att det dr Sherloques Intelligens som utmanas.
Den har vdrdet 3. Lin sldr sin tdrning och fdr resultatet 1.
Det dr ett lyckat slag!

ATT VARDERA LYCKADE SLAG

Ett hogt lyckat slag &r béttre dn ett lagt. En etta innebér att
handlingen bara precis lyckades med minsta méjliga mar-
ginal. En lyckad sexa innebér ett extremt bra och proffsigt
resultat.



Exempel: Lins slag mot Sherloques Intelligens lyckades, men
bara med en 1:a. Det innebdr minsta mojliga marginal...

— Skit!

Sherloque hade efter ndgra minuters envist knackande
lyckats ta sig in i foretagets krypterade ndtverk. Men bara
ndtt och jamnt. Rédglodande siffror rdknade ner hur ldnge
han hade pd sig innan systemets sentinelprogram hittade
honom. Sex sekunder. Bara att plocka forsta bdsta fil och
stanga ner.

ATT SLA MOT SPECIALITETER

De enda gangerna ni slar mot en specialitet dr nir det dr kon-
flikt. Ar det inte konflikt — eller om konflikten dr mot nigon
som saknar specialitet — si lyckas handlingen automatiskt.

Exempel: Om Sherloque istdllet for att forsoka sig pd att
hacka sjdlv hade kontaktat ndgon annan agent, en med
hackingspecialitet, sd hade det inte ens behovts ett tdrnings-
slag for att komma in i systemet. Forsoket hade lyckats au-
tomatiskt.

MISSLYCKANDEN

Det &r viktigt for spelledaren att tinka pa att misslyckade
tarningsslag ocksa kan och bor leda till intressanta resultat.
Béde lyckade och misslyckade slag ger konsekvenser och
paverkar mojligheten att klara av uppdraget. Det enklaste
séttet att hantera detta 4r att lata ett misslyckande innebéra
forlorad tid. Det gor dels att spelaren och rollpersonen fér
mindre tid for att hitta andra 16sningar och dels att eventu-
ella motstandare far mer tid att agera. En bra taktik ar att
fors6ka fundera ut redan fore tirningsslaget hur bade bra
och daliga resultat kan péaverka situationen.
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Kulor som missar kan triffa nagot annat eller andra &én de
de var avsedda for, misslyckade forsok att dyrka upp las kan
fa dorrar att gé i baklas eller larm att utlosas.

Exempel: Sherloque och Queen Spider infiltrerar ett foretags
forskningslaboratorium. Sherloque forsoker dyrka upp en
dorr inne i byggnaden. Den leder till den kylkammare ddr
foretaget forvarar sina genetiska prover. Slaget misslyckas
— vilket gor att ett larm gdr, vakter kommer och rollpersoner-
nas mojligheter att uppnd sina mdl blir mindre. Nu mdste de
inte bara ta sig in i kylkammaren — de mdste dessutom ldsa
det nya problemet med larmet och vakterna.

KONFLIKTER

vildigt ofta rullas tirningar for att avgéra vem av tva per-
soner som “vinner” nagon form av konflikt. Det kan rora sig
om allt frén brottning i tyngdlost tillstand till att en agent
forsoker overtyga en vakt om att hen i sjdlva verket bara ar
en del av stdadpatrullen.

Nér tva viljor star mot varandra pa det viset s slar de
inblandade forst varsitt slag mot den egenskap som kinns
lamplig — Styrka for armbrytning, Kommunikation for att
forsoka Gvertala eller charma och sa vidare.

Exempel: Queen Spider tittade ner. Nattrafik. Storstad. Bilar
for runt som smd ljuspunkter. Stdlbalken hon stod pd kdndes
plotsligt vdldigt smal. Framfor henne stod, pd ostadiga ben,
mannen hon jagat. Han stirrade pd henne med tom blick.

— Ett steg till sd trycker jag pd knappen. Boom. Hela stan
blir damm. Vill du det eller? Hdll dig borta!

— Det tinker du gora oavsett vad jag hittar pd. Jag har
inget att forlora.



Ndr han éppnade munnen for att svara sdg hon sin chans
och ...

BILAL: ...och sen kastar jag mig mot honom.

SUZANNE: Oh, okej, vad dr det du vill gora? Brotta ner
honom?

BILAL: Ndh fan heller, jag vill komma dt detonatorn.

SUZANNE: Okej, jag tycker det dr en konflikt, helt klart
mot Rorlighet. Om bdda misslyckas sd tappar han den och
det kan bli en rejdl smdll.

BILAL: Shit, visst, jag har Rorlighet 3...

Om den ene lyckas med sitt tirningsslag och den andre miss-
lyckas sa vinner den som lyckades. Om bada misslyckades
hénder ingenting. Vad som hinder d& beror pa situationen. I
vissa fall gar det att fortsdtta konflikten. I andra fall gar det
mindre bra - till exempel om konflikten géllde att f in ett
sista knytnévsslag innan sdkerhetsdorrarna slog igen. Vissa
konflikter sker trots allt under tidspress.

Om bada lyckas s& vinner den med hogst resultat pa tér-
ningen. En fyra vinner 6ver en trea, en tvda Over en etta.
Om bada lyckats och har samma resultat blir det oavgjort.
I en del fall gar det utmérkt fér bada att lyckas samtidigt. I
andra uppstar istillet ett dodlége, vilket innebar att konflik-
ten fortsitter en vinda till.

Exempel: Bilal rullar en trea, vilket dr lika med Queen Spi-
ders vdrde i Rorlighet. Det dr ett lyckat slag. Suzanne sldr for
bombkillens Rorlighet och rullar en tvda. Det dr visserligen
lyckat eftersom det kommer under bombkillens fyra i Rorlig-
het — men det dr ldgre dn Bilals trea, sd han vinner. Queen
Spider fdr tag pd detonatorn.
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Queen Spider stod segervisst med den nu deaktiverade
detonatorn i handen och tog sedan ett rejdlt hopp bakdt mot
ndrmaste byggnad, medan bombmannen desperat forsokte
kasta sig efter henne ...

Ett konfliktslag kan ha flera olika utgangar och det &r spel-
ledarens uppgift att tolka resultatet s& att det passar in i
situationen.

Hade det varit oavgjort s hade bada kanske fatt tag pa
detonatorn - ett dédlage. Antagligen hade det da blivit en
Narstridskonflikt i ndsta runda. Hade badda misslyckats - tja,
da hade detornatorn antagligen ramlat ner och hamnat utom
riackhall for dem béda.

KONFLIKTER OCH SPECIALITETER

Om specialitet star mot specialitet sa slar de inblandade var-
sin tdrning och jamfor resultatet med sina vérden i respek-
tive specialitet. Precis som med vanliga slag mot egenskaper
géller det att sla lika med eller under for att lyckas och hogst
lyckade resultat vinner.

Déaremot trumfar den ldgsta specialitet vilken vanlig egen-
skap som helst. En person som har en passande specialitet
vinner alltid om inte motstdndaren ocksa har det.

Exempel: Nir Queen Spider kastar sig bort frdn den ut-
stickande stalbalken bakét mot nésta byggnad sa dr det helt
klart inom ramarna for hennes specialitet Parkourtraning.
Mannen som kastar sig efter henne har ingen passande spe-
cialitet utan bara ett vanligt viarde i Rorlighet. Han miss-
lyckas med att fa tag pd henne, utan att ndgot tirningsslag
behover goras.



STRID

Strid &r en speciell sorts situation med lite annorlunda reg-
ler. Den storsta skillnaden ar att medan spelledaren i vanliga
fall helt sjdlv tolkar resultatet av ett lyckat slag sa finns hér
regler som bestimmer till exempel hur skadad en motstén-
dare blir nér ett skott tréffar.

En strid borjar nér en rollperson eller spelledarperson tar
initiativet till att forsoka skada ndgon. En strid kan startas
genom att ndgon till exempel vriker ivdg en knytndve, en
karatespark eller ett skott med prickskyttegevir fran tre-
hundra meter. Personen som tar initiativet kallas ”anfal-
laren”. Personen som blir attackerad kallas ”forsvararen”.
Det bor papekas att dven anfallaren forsvarar sig och dven
forsvararen genomfor ett anfall.

Anfallaren slér ett slag mot en ldmplig egenskap — oftast
Nérstrid eller Avstdnd - for att se om han eller hon lyckas
med sitt anfall. Det kallas anfallsslaget.

Om det &r troligt att forsvararen kan se anfallet komma
s& anvinds reglerna for konflikter. D& slar personen ett slag
mot passande egenskap. Det slaget kallas forsvarsslaget.

Nar det géller nérstrid bor forsvararen sa gott som all-
tid f4 sla ett forsvarsslag. Aven nir knytniven eller kniven
kommer bakifran kan hen tidnkas ana att den kommer. For
att forsvarsslaget ska lyckas méste dess resultat inte bara
vara under egenskapen eller specialiteten det slds mot, utan
ocksa hogre dn anfallsslagets resultat. Precis som i vanliga
konflikter vinner alltsa den som sitter med det hégsta lyck-
ade resultatet och om bada lyckas med likadana resultat s
riknas bada som ”vinnare”.
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Om anfallaren kan anvinda en specialitet i sitt anfall
lyckas det automatiskt om férsvararen inte har en speciali-
tet att forsvara sig med. Anfallaren bor 4nda sla en tirning
for att se hur skadad forsvaren blir. Detsamma géller at
andra hallet — en forsvarare som har en lamplig specialitet
att forsvara sig med lyckas automatiskt med sitt motanfall
om inte anfallaren ocksé har en specialitet.

Om bada har lampliga specialiteter slds anfalls- och for-
svarsslagen mot respektive specialitet.

Pa langre avstand blir det mer osékert. Ibland syns skytten
redan innan det forsta skottet avfyrats. Da kan forsvararen
sla ett slag mot Avstandsvapen for att forsvara sig. Det mot-
svarar da att hen ror sig pa ett sitt som forsvarar for skytten
att traffa, samtidigt som hen besvarar elden. Det senare for-
utsétter givetvis att hen har ett vapen att skjuta tillbaks med.

Andra génger har forsvararen inte en aning om vad som
hénder. D4 far hen inte sld nagot forsvarslag utan allt hand-
lar bara om anfallarens skicklighet. Spelledaren bedomer
frén fall till fall om det verkar rimligt att férsvararen far sla
ett slag och vilken egenskap slaget sker mot.

Om bada misslyckas med sina slag sa bor ndgot ske som
forandrar omstindigheterna for konflikten. Spelledaren kan
introducera ytterligare hinder eller fordndra omgivningen
sé att de stridande maste variera sig.

Om bada anfaller med en egenskap/specialitet:

« Om béada lyckas, vinner den med hogst resultat.

« Om béada lyckas lika bra, vinner bada.

« Om bada misslyckas sker ndgot som férindrar situatio-
nen.

» Den eller de som vinner utdelar skada (se nedan).



Om den ene anfaller med en specialitet, den andre inte:

» Den med specialitet lyckas och vinner alltid.

 Den utan specialitet vinner om han eller hon lyckas och
slér hogre 4n den med specialitet.

» Den eller de som vinner utdelar skada (se nedan).

SKADOR OCH DOD

Den som blir triffad av ett anfall, m& det vara kulor eller
knytnédvar som ligger bakom, blir skadad.

Om anfallet sker obevipnat, alltsd med knytnévar, spar-
kar eller liknande sé dr skadan lika med anfallsslagets resul-
tat. Om anfallsslagets resultat &r 4 sa blir skadan ocksa 4.

Om anfallet dr bevapnat ar skadan lika med dubbla an-
fallsslaget. Om anfallsslagets resultat dr 3 sa blir skadan 6.

Skador skrivs upp genom att rutorna i skaderaden fylls i,
en ruta per skada. Konsekvensen av detta ar att alla skador
laggs ihop. Om en agent forst far en skada pa 2 och sedan
en skada pa 3 sa har hen tagit 5 i skada.

SKADR s s sk i

Nér en person fétt 6 i skada dor hen. Om den som dog var
en rollperson &r det dags for spelaren att skapa en ny som
kan komma in som forstérkning.

En del fiender kan tidnkas tila mer eller mindre 4n 6
skador.
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I det har systemet &r det valdigt 14tt att bli skadad och do.
Det speglar den kalla, hdrda och oforlatande verklighet Null
States agenter agerar i. En Null State-agent dr utbytbar — det
ar bara for de eventuella 6verlevande att kalla pa forstark-
ning och for spelaren att skapa en ny rollperson.

STRIDSEXEMPEL

Queen Spider slass mot en mycket arg gorilla som sldppts 16s
frdn nagot ondmnbart regeringsexperiment. Spider har 3 i
Narstrid och sldss med en kottyxa hon hittat. Gorillan sléss
med sina starka nédvar, men verkar en smula lullig av expe-
rimentella droger och har dérfor just nu bara 4 i Narstrid.

Gorillan anfaller forst. Den stodjer sig pa den ena enorma
armen medan den svingar den andra rakt mot Spiders seniga
kropp. Spelledaren rullar 5, vilket &r ett misslyckat anfall.
Han gor ett snabbt motanfall mot gorillans huvud som nu
lamnats helt oskyddat — tdrningen visar 2, vilket dr ett lyckat
anfallsslag.

Gorillan far 4 i skada, eftersom anfallsslagets resultat
dubbleras nir vassa tillhyggen anvédnds. Den far ett rejalt
sér i huvudet och vralar ut sin smirta sa vdggarna vibrerar.
Den slar nu blint omkring sig, vild av smérta och hat.

Spelledaren slar for gorillans vildsinta anfall. Han rullar
en etta. Queen Spider forséker undvika och fé in ett mot-
anfall, men oturen &r framme och han rullar 5, vilket ar ett
misslyckat forsvarsslag. Det blir dock ingen direkttraff, utan
bara 1 i skada.

Spider bestimmer sig for att utdela nddastéten mot od-
juret och planterar sin yxa mitt i dess ansikte. Han rullar 3.
Spelledaren rullar ett misslyckat slag pd 5 som férsvar och
skadan av Queen Spiders anfall blir 6 (3 x 2) vilket med
rage ricker for att sinka besten.
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EFTERAT

Nér ni har spelat klart scenariot eller kanske bara bestamt
er for att ta en liten paus tills nésta géng ni triffas s ar det
dags att prata lite om hur det gick.

Gé varvet runt och 14t var och en runt bordet sidga vad
hen tyckte funkade bra under motet. Vad som var roligt,
givande och spannande.

Ta sedan ett andra varv dir var och en féar sdga vad hen
vill ha mer av, vad hen vill ha nésta gang ni spelar Null
State.

Under det andra varvet kan du ocksa siga om det var
négot du tyckte inte fungerade sa bra eller om det var ndgot
som du helst undviker i framtiden. Alla har vi olika &sikter
om vad som funkar och for att ni ska fa en sa bra upplevelse
som mojligt kring spelbordet dr det mycket viktigt att ni kan
prata om saken.

VART GAR VI SEDRN?

Se inte den hir boken som en fiardig helhet, huggen i sten.
Se den som en sprangbrida mot vidare dventyr. Till exem-
pel kan ju listan med typer av delproblem definitivt utdkas
med mer komplexa varianter och regelmotorn kan sdkert
byggas pa av den hidndige som tycker sddant ir roligt. Det
ar ert spel nu.

KAMPANJSPEL

Null State &r i originalutforande ganska brett, spretigt och
egentligen inte skrivet for att ni ska fortsdtta spela med sam-
ma agenter eller ens samma “huvudstory” under en langre
tid. Vill ni binda ihop sina scenarier till en gemensam ”"kam-
panj” med en rod trad, sa kan ni diskutera ihop er kring en
kampanj och hur dventyren i kampanjen ska knytas ihop.
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Exempel:

Det finns 211 personer pa planeten som fatt starka psy-
kiska krafter. De &r oforutsdgbara och Null State vill inte
att de hir potentiella civilisationsférgorarna ska springa
l6sa. Kampanjen handlar om att sbka upp och neutrali-
sera dessa 211 personer och kanske samla information om
varfor de fatt sina krafter.

Den amerikanska militdren har hittat ett natverk av por-
taler som tilldter omedelbar transport till andra platser
pa jorden. Null State griper in och vill forstora portalerna
eftersom de antagligen kommer att anvdndas mestadels
for militira dndaméal. Kampanjen handlar om att hitta
portar, hindra olika organisationer frén att anvinda dem
och samtidigt utforska vartifran portarna egentligen kom-
mer. Vem har byggt dem? Och finns det portar som leder
ndgon annanstans? Finns det andra ddrute ndgonstans
som kan 6ppna nya portaler? Hur skyddar vi oss mot det?
I kédllaren pa Stanforduniversitetet pagar ett projekt for
att skapa en artificiell intelligens. Intelligensen sliter sig
loss och ger sig ut pa Internet. Den borjar ldra sig om sin
nya miljo och hur den kan anvénda den for att manipu-
lera manniskor. Kampanjen handlar om att dka runt och
bekédmpa olika kriser som skapats av Al:n. Till slut maste
agenterna antingen hitta ett sitt att 6vertala den att agera
for ménsklighetens bésta (kanske till och med bli medlem
i Null State?) eller forgora den.
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INSPIRATIONSKALLOR

Under skrivandet av Null State har det sa klart funnits mas-
sor av inspirationskillor. Om ni vill ha lite inspiration kan
det vara kul att kolla upp de hér listorna.

SERIER

* Global Frequency av Warren Ellis dr det hér spelets
forsta och tydligaste inspirationskilla. Den handlar om
vanliga ménniskor med specialistkunskaper, som ”akti-
veras” av den hemliga organisationen Global Frequency.
De réaddar varlden med risk for sina egna liv.
Planetary, ocksd av Warren Ellis, handlar om en liten
grupp agenter som reser runt och undersoker och katalo-
giserar alla underligheter som finns i véarlden. Varlden &r
en konstig plats och Planetary ar hir for att se till sa att
det fortsitter vara si.

FILMER & TV-SERIER

- Fringe dr en superbra TV-serie for “weird tech”, alltsa
konstig eller annorlunda teknologi. Hela premissen for
serien bygger just pa att huvudpersonerna undersoker
effekterna av anviandning av “konstig” teknologi. Sddan
ingen borde forskat pd och som inte borde fungera. Ofta
handlar det om att hindra den eller de som anvinder
teknologin i onda syften.

Inception dr en utvecklad variant av den klassiska heist-
genren, med hogteknologi och en verklighet uppdelad i
flera lager med drommar i drommar. Mycket av behall-
ningen ligger i hur génget ldgger upp sina planer och
sedan hanterar situationen nér dessa planer gér i stopet.
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« Lock, Stock and Two Smoking Barrels ir ocksa en film
dar allt inte riktigt gar som man ténkt sig. Olika grupper
med olika intressen arbetar mot varandra och resultatet
blir att ingens planer riktigt gar som planerat. Snatch och
Rocknrolla av samma regissor, Guy Richie, rekommende-
ras ocksa. Samtliga har en portion vardaglighet och skitig-
het som passar ganska bra till stimningen i Null State.

» Mission Impossible III med Tom Cruise ar i grunden
ocksa en heistfilm, med inslag av action och dventyr. Den
har dessutom tidsgréinser sd mycket av den passar alldeles
utmarkt till Null States mix av action, planer och stress.

* Ocean’s Eleven ir en klassisk heistfilm, &ven om Null
State nog ligger nirmast den nya versionen fran 2001, den
med George Clooney. Hér finns planeringen infor stoten
och genomférandet av den med de medel som finns till
hands. Samt givetvis hur allt gar snett.

« FlashForward &r en TV-serie ddr nagonting far hela jor-
dens befolkning att forlora medvetandet i tvd minuter och
sjutton sekunder. Medan de dr medvetslosa ser de framti-
den. Serien fokuserar pa ett antal huvudpersoner, bland
annat nagra FBI-agenter som forsoker 16sa mysteriet med
den stora blackouten.

MUSIK

Det hir &r artister vars musik pa ett eller annat sétt influerat
spelet och som passar dess stimning.

+ Atari Teenage Riot

+ Lolita Storm

« Marilyn Manson

* Ministry

« Rocknrolla original film soundtrack
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HEMSIDOR

* http://www.nyteknik.se, en hemsida med allmént fokus
pé ny teknik.

« http://hplusmagazine.com, en tidning som fokuserar pa
nya ron ur ett transhumanistiskt perspektiv

« http://www.popsci.com, populédrvetenskaplig sida

« http://www.eclipsephase.com, ett transhumanistiskt roll-
spel som slappts via Creative Commonslicens.
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NULL STATE PERSONAKT

_l |_ mmmzmz:rmz (Saker vem som helst kan, 12 podng)

Styrka (I | | |
[bild hdr] Rorlighet N | | | I |
Avstandsvapen N | ) | { N
Narstrid (I | | |
Kommunikation (I | | |
Intelligens N | ) | { N
_l |_ 1: Ddlig 2: Hyfsad 3: Over medel 4: Bra 5: Riktigt bra 6: Biittre dn mdnga
Kodnamn:
mﬁmﬁm:,)m“ m Tmﬁ— : —-—.—.m.—.mz (Saker ndstan ingen kan, 6 podng)
Operator:
(I | | |
Attityd: (I | | |
(I | | |
(I | | |
Bakgrund: N | ) | { N
(I | | |

Bdst i 1: staden 3: landet 6: vdrlden och lite till
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Detta verk, exklusive vissa illustrationer* &r licensierat under Creative Commons
Erkdnnande 3.0-licens. Licenstexten finns tillgdnglig pa http://creativecommons.
org/licenses/by/3.0/deed.sv.

Det betyder att verket och alla tillhorande texter, bilder, regler och layout/de-
signelement utom de undantagna illustrationerna &r helt fria att kopiera, modifiera
och sprida efter behov och tycke. Det enda vi insisterar pa ar attribueringsrétten;
alltsa att ni talar om vart materialet kommer ifrén och vem som dr upphovsperson.
Du far didremot inte siga att vi stodjer eller rekommenderar just din anvindning
av materialet.

*) de illustrationer som &r gjorda av Ronny Jacobsson faller inte under denna
licens, utan far endast anvéndas efter uttryckligt tillstand. Det géller foljande bil-
der: ”goatee” s65, “hacker” s17, ”priest” s71, ”hazmat” s53, "punk”
s 31, "niqab” s 4.

HTTP://WWW.NULLSTATE.SE
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