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Helvetet

Avstandet mellan jorden och solen dr 58 000 000 kilo-
meter — ungefdr nio ljusminuter. Avstandet till dess
ndrmsta grannstjdrna Proxima Centauri dr fyra ljusar,
eller ungefar 40 000 000 000 000 000 kilometer. Mel-
lan dessa stjdrnor finns rymdens vakuum, en tomhet
lika kall och mork som ett manniskohjarta. En oskyd-
dad manniska kan overleva i ungefar 90 sekunder i
detta tomrum innan hon kvavs.

Utpost ar ett rollspel som utspelar sig ndgonstans dar-
ute, antagligen langre bort 4n Proxima Centauri. Exakt
var spelar inte sa stor roll — om det dr hundra miljar-
der miljoner kilometer eller hundra miljarder miljarder
kdnns inte sd viktigt ndr man sjélv dr en och attiofem
och vdger sjuttidtta kilo. Och ndr man star 6ga mot 6ga
med rymdens tomhet, nadr de livsuppehdllande syste-
men haller pa att kollapsa, ndr nagonting ... ndgonting
verkar ha slagit ut sensorerna vid den yttre perimetern,
d& har man bara varandra att luta sig mot. Uttrycket

"du och jag mot vdrlden” myntades innan man insag

hur stor vadrlden egentligen dr och vad som finns darute,
men det klingar orovédckande sant hérute i tomheten.

Och dnda, ndr man sitter i matsalen och ater samma
proteingrot som igdr och pratar med samma méanniskor
som forra veckan om samma saker som férra manaden,
paminns man om ett annat av uttrycken fran vart av-
ldgsna urhem: helvetet & andra ménniskor.
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Forord

Nér jag skriver det har &r Utpost ndstan
fardigt. Skriva en introtext, klistra in en
innehdllsforteckning och den har gang-
en skall jag val klamma in en sa'n dar
"vad dr ett rollspel”-text som verkar vara
sa viktigt. Spelet har tagit sin lilla tid.
Det borjade som ett bidrag till Wilpers
"Bli klar med ett rollspel under 2009”-
utmaning, eller vad den nu hette. Sam-
ma utmaning som producerade Medan
vdrlden gar under och, om jag inte miss-
minner mig, Evolutionens Barn. Men
mot slutet tappade jag musten, trots att
det ndstan var fardigskrivet och till och
med hade en layoutgrund och illusar. S&
akte jag till Kina i ett ar och spelet lag
i trdda. Nar jag atervande till rollspels-
sverige hade folk fortsatt att snacka om
spelet och det motiverade mig att fa
tummen ur och gora fardigt det. Sa trots
att spelet har haft en aktiv utvecklingstid
pa ett ar ungefdr, tog det tva ar att fa ut
det.

Pa ytan kan det tyckas vara ett enmans-
arbete. Jag designade alla regler sjily,
jag deltog vid alla speltest utom tva, jag

skrev ned all texten, jag gjorde alla bil-
derna och jag layoutade helt sjalv. Men
ett sadant hdr spel dr aldrig ett enmans-
arbete. Massor av ménniskor har deltagit
i speltester, massor av glada forumiter
pa rollspel.nu har givit tips och rad och
asikter. Och alla de spel jag ldst och spe-
lat har naturligtvis paverkat mig enormt
och ldmnat sina spar i det hdr spelet. Det
finns s& mycket folk jag borde tacka och
manga vet jag inte ens namnet pd. Jag
har inte en chans att tacka alla speltes-
tare sa jag tanker inte ens forsdka. Men
tva speltestgrupper har dnda betytt mer
for spelet an de andra och det &r inte
mer dn rdtt att de omndmns i boken.

Den forsta gruppen bestar av Kim No-
lemo, Giovanni Falcone, Yosef Loucif
och Johnny Strindholm. De spelade med
mig medan spelet fortfarande holl pa att
ta form och genomled manga fordnd-
ringar.

Den andra gruppen bestar av Simon J
Berger, Nils Hintze, Hakan Carlsson och
Carl Hintze. De gjorde det bésta externa
speltest en spelmakare kan 6nska sig.

Simon Pettersson
Karlskoga 16 februari 2011



INLNOJUKLION

Vad ar ett berittarspel?

"Ett berattarspel av Simon Pettersson”
star det pd framsidan. Vad betyder det?
Om du &r bekant med rollspel kan du
hoppa dver den hdr biten. Ett berédttar-
spel ar en sorts rollspel. Skillnaden lig-
ger i nyanserna, men det kommer du att
upptdcka ndr du ldser igenom den har
boken. Om du inte vet vad ett rollspel
ar undrar jag hur du fatt tag pa den har
boken. Men det &r val pd sin plats att jag
forklarar litet snabbt.

Ett berdttarspel &r ett spel man spelar
tillsammans med ett gdng vdnner. Man
sitter runt ett bord och pratar, spelar,
kanske &ter litet snacks och dricker 6l el-
ler lask, i glada vdnners lag. Till skillnad
fran de flesta spel finns det ingen vinnare
eller forlorare i berdttarspel. Det handlar
om att tillsammans beratta en historia,
i fallet Utpost en historia om vanskap
och avsky, om kéarlek och radsla, om
en grupp manniskor som inte kan halla
ihop, men som mdste samarbeta for att
overkomma de faror som hotar.

| praktiken dr det ganska simpelt. Var och

en av de spelande utom en beréttar vad
en viss person i handlingen gor. Denna
person kallas for spelarens huvudroll.
Andra personer i handlingen styrs ge-
mensamt av alla de spelande. En av de
spelande har dock ingen huvudperson
att styra, utan styr istdllet det morka hot
som ligger 6ver utposten. Ibland hander
det att folk inte kommer 6verens eller att
sagda hot forsoker gora livet surt for rol-
lerna och da anvdnder man tarningar for
att avgora vad som hander. Svarare &n sa
ar det inte. Alla regler du behéver for att
spela finns i den har boken, men forut-
om detta behover du ett ging papper,
eller dnnu hellre formuldr som du kan
ladda hem fran www.urverkspel.com.
Du behover ocksa pennor, suddgummi
och en bunt tarningar; vanliga sexsidiga
tarningar, precis som man anvander i
Yahtzy. Men du behéver ganska manga
av dem. Jag rekommenderar att ni sam-
lar pa er atminstone tolv stycken for att
slippa trassel. Oroa dig inte, om du gillar
beréttarspel kommer du att fa anvand-
ning for dem igen.

Om du fortfarande inte riktigt forstar, kom
till forumet pa www.rollspel.nu/forum
och fraga oss som hédnger dar.




SKOOQ
en ULoost

Okej, forsta lektionen: forberedelser. Det kan kdnnas
trakigt att sitta vid planeringsbordet istéllet for att bara
sdtta igdng direkt, men den som inte kan konsten att
forbereda sig val kommer att fa det tufft pa utposten.
Nar du star 6ga mot 6ga med en hord slemmiga rymd-
monster kommer du att vara javligt glad att du tankte
igenom det hér i forvag.

Att skapa en utpost dr nagot spelgruppen gor tillsam-
mans, antingen vid ett separat tillfille eller vid det for-
sta speltillfallet. Det tar en dryg timme innan ni kan
borja spela (mindre ndr ni val har vant er vid proces-
sen, mer om ni dr sl6a och oorganiserade), sa det bor
inte vara nagra storre problem med att géra det och
spela pa samma kvall, forutsatt att ni har en stund pa
er. Svara pa de forsta tva fragorna gemensamt och vilj
forst sedan vem som ska spela utsidan. Utsidan staller
sedan fragor till var och en av de andra for att gora bil-
den av utposten nagot mer konkret. Dérefter borjar ni
bygga det viktigaste: mdnniskorna som ir stationerade
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Tips: Lat forberedelserna
skapa engagemang i spel-
tillfallet. I forberedelsefasen
handlar det om att skapa
saker som ni dr intresserade
av att se i spel. Se till att

dar. En sammanfattning av hur processen gar till finns
i slutet av boken, sa att du slipper bladdra till den har
sidan om ditt minne sviker dig i framtiden.

1.1 Syfte: varfor ligger

alla dr engagerade i det
ni skapar och uppmuntra
varandra ndr ni kommer
med goda idéer. Om vi
ser speltillfillet som en
matlagning &r det har ni
inférskaffar ingredienser.
Om nagon inte gillar spenat
sa strunta i spenaten. Och
dven om lakrits och korv
kan vara en spdnnande
kombination, se forst till
att alla ar intresserade av
att prova.

utposten har?

Varfor har nagon fatt for sig att bygga en utpost tva-
hundratusen ljusar hemifran, ddr ingen méanniska férut
satt sin fot? Tja, det finns mangder med méjliga anled-
ningar. Har har ni nagra vanliga som kanske kan tjdana
som inspiration:

1.1.1 Girighet

Girighet dr en av de vanligare drivkrafterna. Gruv-
stationer uppréttas pa avldgsna planeter om de kan
generera tillrackligt med krediter. Forskningsstationer
kan behova vara beldgna pa en viss plats for att studera
ett visst fenomen (eller bara tillrackligt langt bort for
att inga “civiliserade” solsystem ska drabbas av explo-
sionen ndr nagot gar fel). Antagligen finns det nigot
harute som man vill ha, vare sig det &r kunskap, mine-
raler, utomjordiska artefakter, sillsynta vaxter, kryddor,
slavar, handelsmojligheter med frammande civilisatio-
ner eller kanske de dyrbara liken av stridsskepp fran det
Stora kriget. Eller sa har ni kanske skickats hit for att
terraforma en ny planet for Imperiet att ta Gver nar ni ar



klara med ert jobb, och under tiden far
ni tampas med stormar, jordbdvningar
och urinvanare som inte gillar att fa sitt
ekosystem ”justerat”.

1.1.2 Valdsamhet

Anda sedan vi var smd celler simmandes
runt i ursoppan pa gamla Tellus har vi
drivits pa av ett outslackligt begdr av att
ha ihjdl varandra. Valdsamhet dr en an-
ledning sa god som ndgon att bygga en
utpost. Kanske ni dr en spaningsutpost
ndra fiendegransen? Ni kanske skickas
runt fran planet till planet for att utrota
utomjordiska civilisationer innan de nar
en tillracklig niva for att hota Moder Ter-
ra? Eller ar ni till och med en spioncell
langt inne i fientligt territorium? Det gar
alldeles utmarkt att spela Utpost utan att
vara isolerad fran resten av mansklighe-
ten, sa lange ni dr isolerade fran resten
av den vanligt installda manskligheten.

1.1.3 Radsla

Réadslan dr en kdnsla med lika urgammal
stamtavla som valdsamheten, och vilken
som kom forst dr en gammal hénan-
eller-dgget-fraga. Ett fangelsekomplex
sdger ju sig sjdlvt maste ligga avsides for
att inte kriminella element skall kunna
filtrera ut i samhallet om de lyckas fly.
Men det kanske inte ar de som vill fly?
Kanske &r det ni som har flytt undan
samhallet for att grunda ett eget kollektiv,
langt ifran civilisationens fortryckande
lagar om religion, ldngt ifran dess tek-
nologifascination och dess kapitalistiska
konsumentsamhélle. Om ni bara anade
att vad ni flyr till & mycket vérre an vad
ni flyr fran ... Eller &r det sa att ni ar de
enda som dr kvar? En sista klick mot-
stand mot utomjordingarna, mot invasi-
onsstyrkorna, mot zombiepesten?

1.1.4 Inkompetens

Pa vdg till ndsta system kastar hyper-
rymdsmotorn ut er for tidigt och ni
kraschlandar pa en frimmande planet.
Vart var ni pa vag? Eller var det kanske
sa att ni forsokte er pd nagot som inte
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Fraga: Ar “utsida” bara
ett annat namn pa “spel-
ledare”? Om du har spe-
lat rollspel tidigare &r du
antagligen bekant med
spelledare och vet att vissa
spel byter namn pa spel-
ledaren. Utsidan i Utpost
dr dock inte samma sak

uppskattades, men dkte fast och blev forvisade hit,
utan mojlighet att ta er tillbaka? Kanske er armada for-
stordes, men ni lyckades undkomma i flyktkapslar, som
forde er till ndrmaste planet med en klass M-atmosfar?
Inkompetensen har manga ansikten, men det viktiga dr
att ni dr fast har och maste klara er bast ni kan.

1.2 Plats: var ligger utposten?

som en spelledare. Utsi-
dans roll ar inte att hitta
pa beréttelsen och driva
den framat. Det skots av
spelarna. Dessutom de-
las birollerna (“spelledar-
personerna”) upp mellan
spelare och utsida, snarare
dn att helt kontrolleras av
utsidan.

Nu vet ni varfor utposten finns, men inte var. Om den
inte dr ett skepp behover ni veta hur planeten/manen/
asteroiden som utposten dr byggd pd/ligger i omlopps-
bana kring ser ut. Ga inte in pd detaljer; bestam bara
det viktigaste. “Okenplanet”, “rymdstation i omlopp
kring en gasjatte” eller “mane med vaxt- och djurliv”
racker gott. Detaljerna kommer att definieras i ett se-
nare steg.

1.3 Valj utsida

En av er dr inte som de andra. En av er kommer inte att
ta sig an en huvudroll. Hon kommer istillet att ta sig
an utsidans uppgifter. Utsidan skter om de yttre hot
som lurar utanfor utposten och hon har dven en roll i
att satta tempot i spelet. Utsidan ska se mdnniskorna
pa utposten slita varandra i stycken, ge en hjdlpande
knuff ddr det behdvs och sedan med ett ondskefullt flin
attackera dem nér de &r som svagast.
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Men utsidan har dven en faciliterande roll. Det &r inte
utsidan mot resten av spelarna; alla gor sitt basta for
att gora spelet sd roligt som mojligt. Om spelarna tror
att utsidan &r ute efter att déda dem kommer de att
spela fegt och inte vaga braka med varandra, vilket gor
spelet trakigt. Jag antar i den har boken att du som laser
kommer att spela utsidan. Det dr inte nddvandigtvis
sant, men det underlattar for mig som skriver och det
dr atminstone ganska troligt. Eftersom det dr du som
ldser sa ar du engagerad och utsidan behover vara en-
gagerad. Att spela med en oengagerad spelare &r inte
optimalt, men att spela med en oengagerad utsida ar
rentav plagsamt.

1.4 Detaljfragor

Vilka sektioner finns pad
utposten?

Hur ser det ut dédr inne?
Hur ser det ut dar ute?
Hur /uktar det?

Vilka /jud kan man héra
pa utposten?

Vad dter man? Hur smakar
det? Hur luktar det?
Hur 4r atmosfaren utanfor?
Andningsbar? Dédlig?
Vad ér den storsta skill-
naden gentemot livet pa
jorden?

Hur ser teknologin ut och
hur kidnns den?

Sa vi har ett syfte och en plats, men det racker inte. Vi
behover fa oss en inre bild av hur det &r att befinna sig
pa utposten och det ska vi skapa oss genom ett antal
olika fragor. Dessa fragor stélls av utsidan och riktas till
en spelare i taget. Lat spelarna turas om att svara pa
en frdga och bestdamma ndgot om utposten. Det dr helt
okej att diskutera fram svar, men se till att varje fraga till
sist besvaras av den fragan riktar sig mot. Alltfor mycket
diskussion kommer att sega ned processen och vi vill
ocksd forhindra att vissa spelare kor dver andra och
bestammer alltihop. Exempel pa detaljfragor hittar du
har bredvid, men kdnn dig fri att hitta pa egna. Anpassa

Hur &r den allména sociala
jargongen?

Beskriv en viss plats pa
utposten.

Vilka faror lurar?

Hur manga ménniskor
bor dér, ungefar?

Vad gér man néar man inte
jobbar?

Vad behandlas alltid med
storsta repekt?

Vad forséker man undvika
att tanka pa?
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Vilken ir den vanligaste  dem till utposten. Om den dr ett kraschat rymdskepp,
varelsen man stoter pa? fraga vad rymdskeppets syfte var. Om det under frage-
Vilket ar det forsta misstag  stallningen visar sig att den ligger pa en 6, fraga hur
en novis som kommer hit  stor 6n dr och om det finns andra 6ar i narheten, och

gor? sa vidare.

Vad ir den virsta arbets-

uppgiften?

Vad ir den bista? 1.5 Huvudroller, biroller och

Vad dricker man? rodskjortor

Hur skéts kommunikationen

mellan folk pa utposten?  Ingen utpost utan innevanare. Fast om de ir fler &n en

handfull orkar vi inte dépa dem allihop, s& vi ska for-
soka klassificera dem beroende pa hur viktiga de ar for
var berdttelse.
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Roller ir de viktiga personerna pa utposten. Alla vi
bryr oss om i berittelsen kallas for roller. Men det finns
tva olika sorter.

Vissa av rollerna kallas huvudroller. Det dr de som
spelas av samma spelare genom hela sessionen. An s&
ldnge vet vi inte vilka det kommer att vara, och det kan
komma att variera mellan spelsessionerna.

De roller som inte konsekvent spelas av samma spelare
flyttas runt och spelas ibland av en spelare, ibland av
en annan och ofta av utsidan. De kallas biroller. En
person som ar biroll i ett speltillfdlle kan komma att
vara huvudroll i ett annat, om inte ni som grupp viljer
att alltid spela samma roller.

Alla andra pa utposten kallas rédskjortor. Vi lar oss
sallan deras namn, vi marker knappt av att de ar dar
och vi kallar pa dem mest nar vi vill f& nagot gjort. De
kan do utan att spelarna bryr sig alltfor mycket, vilket ar
goda nyheter for dig, eftersom du inte kan doda huvud-
roller utan spelarens medtycke.

Nu ska ni alltsa borja definiera vilka roller som finns pa
utposten. Folj nedanstdende modell och bygg upp alla
roller parallellt.

1.5.1 Expertiser

Ingen skickas ut till tomheten for skojs skull. Varje mén-
niska pa utposten har en uppgift att skéta. | Utpost kal-
las det for rollens expertis. Fundera ut nagra expertiser

Terminologi: For att se
till att vi ar med pa vad vi
pratar om anvdnder jag tre
olika termer for att beskriva
er som sitter runt bordet.

Utsidan har jag ovan
forklarat vem det dr (se
1.3 Vélj utsida). Jag antar
i den hidr boken att du
som liser kommer att vara
utsida, och alla “du” och
“dig” i refererar alltsa till
utsidan.

Spelarna ar de runt bor-
det som inte dr utsidan,

alltsa som har en varsin
huvudroll.

”De spelande” ir vad jag
anvédnder som en samlings-
term for spelarna och utsi-
dan, alltsa alla som sitter
och spelar tillsammans.
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som kan behdvas pd utposten. Kanske en chef, nagra

, gruvarbetare, en forskare, en mekaniker, en biolog, en
Ha atminstone kapten, ett par soldater, en sdkerhetsansvarig, en ma-
tva roller fler an skinoperator, en programmerare? Sju stycken ar lamp-
antalet spelare, ligt i min erfarenhet, men om ni inte kan komma pa
men inte fler 3n en sjunde rdcker det med sex och om ni absolut vill

fa in en till funkar atta eller till och med nio roller. Ha
dubbla antalet . . ) ,
atminstone tva roller fler 4n antalet spelare, men inte
fler an dubbla antalet spelare. Plocka fram lika manga
, , rollformuldr som ni har roller. Ni kan antingen fylla i
dem allteftersom ni hittar pa informationen, eller an-
vanda utpostformuldret i slutet av boken (finns dven att
ladda ned fran www.urverkspel.com).

spelare.

1.5.2 Relationer och fokus

Var och en av de har rollerna ska ha en relation till
en annan roll, och dessutom ett varsitt fokus. Fokus ar,
precis som det later, nagot att fokusera pd nar man spe-
lar rollen. En lista pa relationer och fokus finns i slutet
av det har kapitlet, pa sidorna 18-19. Dessa listor finns
aven i snabbreferensdelen i slutet av boken.

Varje roll ska ha en relation och ett fokus. Turas om att
vdlja en relation eller ett fokus fran listorna och satt ut
dem (varje spelare sétter ut antingen en relation eller
ett fokus) tills alla roller har detta. Observera att listorna
dr tdnkta som definitiva, det vill sdga att ni bér plocka
fran dem och inte hitta pa relationer och fokus. Att hitta



pa egna gar naturligtvis ocksd bra, men
da fransdger jag mig allt ansvar for att
det kommer att ga vagen. Den almdnna
regeln pa utposten géller har: gér som
du vill sd lange du vet vad du gor.

En rolls relation lases inte upp av att en
annan roll refererar till henne; hon kan
fortfarande ha en egen relation. S& om
piloten dr hemligt kdr i kapten dr inte
kaptens relation definierad. Hon kan

fortfarande sta i skuld till navigatéren.

Observera att ndr det i en relation star
"nagon” bor detta specificeras och denna
”nagon” bor vara en annan av rollerna pa

utposten. Men utover det ar det valfritt
hur mycket ni vill spika om relationerna
och fokusen innan spelet borjar. Om
nagon har ett hemligt projekt kan detta
specificeras nu eller lamnas vagt for att
framtrada i spel.

1.5.3 Kén

Inte forrdn nu bestammer ni kon pa de
olika rollerna. Gor inte misstaget att
skapa en utpost full med grabbar. Om
ni vill utnyttja detta steg for att skapa
homo- eller bisexuella romanser, se till
att alla &r med pa det. | sa fall, kor hart!

1.5.4 Namn

Rollerna ska dven ha namn. Ni kan an-
vanda vilken sorts namnkultur ni vill,
men jag brukar anvdnda namn fran hela
varlden, och man kan med fordel blan-
da friskt och fa kombinationer som Djeff
Chiaolong eller Sangiago Zimmerman-
Mbwozo. Som synes har jag spejsat till
stavningen nagot, ocksa. Det &r ju trots
allt framtiden.




| SKOPOQ en Ubpost

1.5.5 Plats

1.6 Utpostens namn

Varje roll har en personlig plats som hon
associeras med. Det kan handla om hen-
nes arbetsplats (koket for kocken, ma-
skinrummet for teknikern, kontoret for
chefen) eller om en plats som pd annat
satt starkt knyts till rollen (nagonstans

Som sista steg: dop er utpost! Jag har
inte mycket att sdga om det; ni far lita pa
er kreativitet. Lat fantasin floda.

hon gar ndr hon behdver tianka, kanske,
eller hennes sovhytt, eller gymmet, efter-
som hon spenderar all sin fritid ddr).

Platsen har ett par funktioner. Den ger en
kansla av familjdritet med utposten efter-
som manga scener kommer att utspela
sig ddr. Spelare bor sdtta manga scener
pa sin personliga plats eftersom rollen
har en extra tirning i alla konflikter nar
hon ar dar. Dessutom har spelaren alltid
ratt att beskriva hur det ser ut pa platsen,
oavsett vem som sdtter scenen dar (gal-
ler saklart bara for huvudroller).

1.7 Valj huvudroller

Alla spelare viljer en varsin roll att spela.
Jag vet att det dr frestande att plocka fram
en tdrning och slumpa, men spelare bor
tanka efter innan de gor det — jag har sett
bade en och tva angra det efterat. De bor
vdlja en roll som engagerar dem, inte
lita pa slumpen. Men om tva spelare vill
spela samma roll kan man gott avgora
det genom rysk roulett eller liknande.

Dérefter ar ni klara med utposten och
redo att borja spela!




ULOoSst

nelauioNneN

soker hamnd mot nagon

utpressar nagon

har fort ndgon bakom ljuset

ar i hemlighet fordlskad i ndgon
ar gift med nagon

ar svartsjuk pa nagon

ar i ett kdrlekslost forhallande
med nagon

dr i ett stormigt forhallande som
bryts upp med jamna mellanrum
forvantar sig perfektion av nagon
slits mellan karleken till tva olika
personer

ar i hemlighet otrogen med nagon
dr Oppet otrogen med nagon

ar i ett forhallande med nagon som
behandlar henne illa

hyser en valdsam lust efter nagon
anser att ndgon borde straffas for
nagot

&

ligger med nagon, men Alskar
henne inte

star inte ut med ndgon

tvivlar pa ndgons kompetens
tvivlar pa ndgons goda avsikter
utnyttjar nagon

ar avundsjuk pa nagon

har tidigare varit ndgons dlskare
ar ett daligt inflytande pa nagon
ser ned pa nagon

beundrar nagon

ar nagons knahund/lake;j

ar 6verbeskyddande gentemot
nagon

star i skuld till nagon

ser upp till nagon

ar slakt med nagon

misstanker nagon fér nagot
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e har en svaghet hon skdms 6ver

e har en svaruppnaelig drom

e soker outtrottligt efter svaret pa
en fraga

e dr livradd for nagot

e har en stark ideologisk overtygelse

e har ett eget projekt pa gang

e drlat

e tar ofta egna initiativ

e har svart att erkdnna sina misstag

e har en hemlighet de andra inte
far veta

e planerar att ta 6ver utposten

e forsoker bevisa sin duglighet

ar beroende av nagot

soker spanning i den trakiga till-
varon pa utposten

sysslar med nagot hon inte borde
slits mellan tva lojaliteter

plagas av skuldkanslor fér nagot

har forlorat ndgon/nagot viktig(t) och
forsoker fylla tomrummet

vill inte konfronteras med sanningen
star inte ut med andras lycka

lever en 16gn

vagrar agera utan planering

hatar sitt jobb

ar en skugga av sitt forna jag
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Scenen

OCch auk.onibet

Bra forberedelser dr a och o harute pa utposten, men
du kan aldrig forutsdga vad som kommer att hdnda.
Om ni ska klara livhanken hdrute &r det viktigt att veta
hur rutinerna for handling ser ut och d@nnu viktigare att
ha koll p& vem som bestimmer vad. Annars kommer
det sluta med kaos och inre stridigheter, vilket dr vad vi
vill skall drabba rollerna, inte de spelande.

2.1 Sceninramning

Observera att du
som utsidan inte
ar med i den har
scenrotationen.
Du far istallet
bryta in mellan
tva spelarsatta
scener.

Vad dr en scen? Alla som har spelat rollspel tidigare har
anvant sig av scener, mer eller mindre medvetet, men
Utpost tar det pd en mer strikt regelniva dn de flesta
rollspel. Nar du i ett annat rollspel sdger ”Sa ni kom-
mer fram till staden vid skymningen” satter du en scen.
Varje gang man gor ett litet hopp i tid eller rymd satter
man en ny scen. Har du sett nagra filmer eller TV-serier
ar du valbekant med scener, men de finns allt i bocker
ocksa, om du tanker efter.
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Utpost bestar av ett gidng scener som
satts efter varandra. Spelarna turas om
att sdtta scener som spelas upp. Den for-
sta scenen sdtts av vem som helst runt
bordet. Om nagon har en intressant idé
kan hon sdtta den forsta scenen. Om
ingen dr jattesugen far ni slumpa, eller
sa kan du sitta den forsta scenen for att
visa hur det gar till. Darefter turas spe-
larna om att sdtta scener. Ga runt bordet
medurs. Ndr en scen dr klar sdtts ndsta
scen av nasta spelare. Observera att du
som utsidan inte & med i den hér scen-
rotationen. Du fér istdllet bryta in mellan
tva spelarsatta scener. Det dr upp till dig
ndr du vill sitta en egen scen. Du kan
luta dig tillbaka och lata spelarna stta
alla scenerna eller luta dig framét och
aggressivt sitta varannan scen (du kan
aldrig sdtta tva scener i rad).

Nér det dr nagons tur att sitta en scen
har hon fem fragor att utgd ifran, som
finns med pa rollformuldren. Genom att
svara pa dessa fem fragor har hon satt en
scen och ni kan borja spela.

2|

2.1.1 Var befinner vi oss?

Var ar scenen? Ar vi i lastutrymmet, i
korridoren, i vildmarken utanfér utpos-
ten, i sjukstugan?

2.1.2 Hur ser det ut dar?

Om vi befinner oss pa ett stille som ar
nagon huvudpersons plats far hennes
spelare berdtta hur det ser ut dar, annars
ar det scendgarens ansvar. Hon maste
inte gora en lang utliggning om hon
inte vill, men hon bor hjdlpa de andra
runt bordet att visualisera scenen. Om
platsen inte visats forut kan hon ge en
oOversiktlig beskrivning. Har den redan
varit med racker det att koncentrera sig
pa vad som har dndrats sedan sist, eller
om det dr nagon speciell detalj vi inte
lagt marke till tidigare. Tank dven pa att
beskriva med fler sinnen &n bara synen.
En beskrivning av matsalen &r inte kom-
plett utan doften (eller franvaron av doft)
fran proteingroten.



ULOoSst

2.1.3 Vilka ar dar?

Det bli inte mycket till scen utan nar-
varande roller. Det dr helt okej att sdtta
scener mellan enbart biroller, men hall
dem relativt korta. Forsok att fokusera
pa huvudrollerna. For spelare &r detta
antagligen inte sa svart, eftersom de ten-
derar att fokusera pa sin egen huvudroll,
sjdlviska som de ar. Men det finns inget
som sdger att en spelares huvudroll mas-
te vara med i scenen hon satter. Det dr
helt upp till henne.

2.1.4 Vad ar det som hinder?

Nu &r det dags att satta fart pa scenen.
Ett gdng folk som bara star omkring ar
en trakig scen som kommer att ha svart
att komma igang. Scendgaren bor ge
den en knuff i rdtt riktning. Sdg "Velma
haller pd att forska fram ett antivirus
och Zackari @r dar och hjalper till” eller
"Ztein har till slut fatt nog och stormar in
pa Krigoris kontor”.

2.1.5 Vem spelar eventuella
biroller?

Om en scen innehdller nagra biroller
maste de delas ut till folk runt bordet.
Spelare kan gédrna dela ut biroller till
dig och du kan tilldela dig sjalv biroller
i dina egna scener, eftersom du inte har
nagon egen huvudroll.

Efter att allt detta &r gjort kan scenen
borja. Naturligtvis behdver scendgaren
inte svara pa varje fraga, en i taget, stelt
och uppradat. Sa lange all den informa-
tion som finns i svaren dr med sa kan
hon sdga vad hon vill.

2.2 Auktoritet

Auktoritet ar en viktig fraga. Om alla inte
har koll pa vem som har auktoritet att
gora vad kommer gruppen snart att falla
samman i konflikter och blockeringar.
Nej, klara linjer ar det som géller for att
fa ordning pd oregerliga rollspelare.
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2.2.1 En spelare har full auktori-
tet dver sin huvudroll

Det hdr innebar att hon har rdtten att
vdgra ndr en annan spelande bestdm-
mer saker gdllande rollen. Om en spe-
lare sdtter en scen och sdger att nagons
huvudroll befinner sig i armarna pa
kocken har denna nagon alltsa ratten
att sdga nej. Att hon har den rétten bor
dock vara tillrackligt for att hon inte ska
behdva kdnna sig osdker. Att vaga ga
med pa forslag och anpassa sig, istillet
for att sitta och tjuvhalla pa rollen som
en forstoppad girigbuk, gor spelet mer
givande for alla inblandade. Att skapa
berdttelsen dr nagot ni gor tillsammans
och ett blankt nej dodar kreativiteten
for den som satte scenen och bara ville
gora spelet mer spannande. Vilket inne-
bar att den blockerande spelaren &r en
trdkmans. Sa om en spelare kdnner sig
tveksam bor hon i forsta hand forsoka
att kora vidare i alla fall. En duktig roll-
spelare kan ta den nya riktning som fore-
slogs och fa det att fungera. Att bygga pa
varandras idéer dr vad rollspel handlar
om och kan ni inte det far ni syssla med
nagot annat, fér da kommer ni inta att ha
kul. I andra hand, om spelaren verkligen

inte gillar scenuppsattningen, kan hon
ge ett annat forslag. Inte "Min karaktar
skulle aldrig gora det med kocken”. Alla
hatar folk som sdger sa. Istillet "Med
kocken? Det kdnns ... otroligt. Jag hatar
ju honom. Har du nagon bra anledning?
Eller skulle det funka om det bara sag ut
som om vi hanglade, sa kan min man
storma in och missforsta situationen?” el-
ler ndgot liknande. Auktoritet 6ver rollen
stracker sig ocksa till déden. En huvud-
person kan inte do eller pa andra satt ut-
visas fran berédttelsen om hennes spelare
inte ar med pa noterna.

Att huvudroller inte kan do betyder
saklart inte att du som utsida inte kan
patvinga dem andra hemskheter nar de
forlorar konflikter. Att forlora en arm
eller bli begravd under ett stenras i tva
dagar dr inte att do. Lat dig inspireras av
uttrycket “Ett 6de vérre an doden”.

2.2.2 Utsidan har auktoritet over
de yttre hoten

Spelare far inte hitta pa saker om de yttre
hoten. De kan ge forslag, men det ar ditt
jobb att bestimma vad som géller nar
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det kommer till de yttre hoten. Om en
spelare borjar berdtta om hur saker och
ting ligger till (till exempel om hon vun-
nit en konflikt som géllde att ta reda pa
vad det yttre hotet ar), paminn henne att
allt hon sdger bara ar forslag och att det
ar upp till dig vad som géller. Eftersom
det dr spelarna som driver berattelsen
framat i det har spelet maste du ha na-
got annat kul, och det finns fa saker som
dar roligare dn att hitta pa coola rymd-
monster.

2.2.3 Scendgaren har auktoritet
Over scenen

Detta innebdr att den som sétter en scen
bestimmer vilka som dr med i scenen,
vilka som kan plétsligt storma in och ndr,
samt ndr scenen borjar och avslutas. Om
en huvudroll ska vara narvarande eller
dyka upp senare i scenen maste alltsd
scendgaren och rollens spelare vara
Overens. Samma sak gdller har som an-
nars, att man inte viftar bort folks idéer
utan anledning, men har scendgaren en
specifik scen i atanke &r det helt okej att
hon refuserar forslag. De andra spelan-
de har ju mgjligheten att sétta sina egna

scener senare. Scendgaren bestdmmer
ocksd vem som spelar de biroller som
ar ndrvarande i scenen. De kan delas
ut till spelare vars huvudroller inte &r
ndrvarande eller till dig, som dnda ofta
inte har nagot att gora i scener ddr ho-
ten inte dr ndrvarande. Sa erbjud dig att
spela biroller ndr spelare sétter scener
dar yttre hot inte kommer att vara ndr-
varande. Planerar du att sldnga in nagra
rymdmonster dr det antagligen badttre att
nagra spelare tar 6ver birollerna.

2.2.4 Spelarna har auktoritet dver
utposten

Lat inte spelarna komma undan med att
fraga dig om hur saker och ting ser ut.
Det dr de som har auktoritet 6ver utpos-
ten. Det innebdr ocksd att de kan sdga
ifrdn om du introducerar nagot gdllande
utposten som de inte gillar. Se till att de
vet det. Det géller dock bara sjdlva ut-
posten. Utsidan, tja ... du kan nog sjalv
rakna ut vem som har auktoritet Gver
den.
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Nanomaskiner Antimateria Autonom maskin

>

Gruppintellekt Kaotiskt system Kognitiv fara
£\
Diamantoider Total 6vervakning Internetfri zon

>

>

Kvantprocess Memetisk fara Motivationsfara
Nanopartiklar Ovanlig rumtid Stabil sirmateria
Sjalvreplikerande Sjalvutvecklande Sjalvforbattrande
maskin organism mjukvara

Rymdmonster &r inte de enda faror en utpost kan behéva tampas med. Tack till Anders

Sandberg (aleph.se) for morgondagens varningsskyltar.
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KONFIKLeN

oCh KOﬁbQKbSDQ

Konflikter ar en samlingsterm for flera olika situationer
i Utpost. Nér marinsoldaten forsoker fa bukt med ett
dreglande monster &r det en konflikt. Nar hon senare
forsoker forfora den sexiga kaptenen ar det en konflikt.
Och nédr hon darefter forsoker sla kaptenen pa kaften
for att han krossat hennes hjarta dr det ocksa en kon-
flikt. De ar dock tre olika typer av konflikter, sa vi ska
ta en titt pa dem en och en. Vi borjar med att titta pa
den forsta typen:

3.1 Konflikter mot yttre hot

En roll har i
grund tre tdrnin-
gar att sla med.
Forutom dessa
tre tarningar kan
hon fa upp till
tre extra tdrnin-
gar beroende pa
situationen

Forr eller senare maste du borja slanga in de yttre ho-
ten for att satta press pa rollerna. Att forsoka besegra ett
dreglande monster, att rddda sin vdn fran ett klippras,
att omprogrammera en fientlig Al — allt detta &r konflik-
ter mot yttre hot. Vi kommer att anta att konflikten ar
mellan en huvudroll och ett hot just nu. Om flera roller
hjdlps at fungerar det likadant, men alla roller utom en
slar hjdlpslag som ger personen som slar huvudslaget
fler tarningar. Det kommer senare — nu utgar vi ifran att
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det bara &r en roll som ensam star 6ga
mot 6ga med det fruktansvarda hotet.

En roll har i grund tre tdrningar att sld
med. Forutom dessa tre tdrningar kan
hon f& upp till tre extra tarningar bero-
ende pa situationen. Féljande tre saker
ger en extra tarning vardera:

3.1.1 Ar expertisen applicerbar?

Om rollens expertis rimligen borde ge
henne en fordel i konflikten ger den
upphov till en extra tarning. Nar en tek-
niker forsoker bygga om plasmagenera-
torn till en kanon for att kunna férsvara
maskinrummet ger det en extra tarning.
Nér kocken anfaller ndgon med en koks-
kniv ger det en extra tarning. Nar piloten
forsoker ta sig ut ur det svarta halets gra-
vitationsfalt ger det en extra tarning.

3.1.2 Beror konflikten rollens
fokus?

Om rollens fokus ar i fokus ger det ocksa
en extra tarning. En roll med en mork
hemlighet far en extra tdrning nir hon

forsoker dolja den. En roll som férsoker
fylla tomrummet efter sin déde man far
en extra tarning ndr hon ska ragga. En
roll som har ett eget projekt far en extra
tarning for att forsvara det. Och sa vida-
re. Detta géller alltsa bara nir konflikten
handlar om fokuset, men oavsett huru-
vida fokuset kan anses vara "till férdel”
eller ej. Det racker med att fokuset har
en roll i konflikten. Men rollen far ingen
extra tdrning ndr hon ska reparera en
svdvare, bara for att hennes egna projekt
ar att bygga en.

3.1.3 Befinner sig rollen pa sin
personliga plats?

En roll som befinner sig pa hemmaplan
har en fordel pa en tarning.

3.1.4 Spelaren rullar tirningarna

Spelaren rullar de tdrningar hon har
tillgang till och raknar antalet tarningar
som visar pa fyra eller mer. Varje sadan
tarning rdknas som en "traff”.
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3.1.5 Utsidan rullar tarningar for yttre hot

Eftersom det alltid ar utsidan som kontrollerar yttre hot
dr det du som slar tarningar for det. Det finns tre grader
av hot och antalet tarningar du ska sla beror pa graden,
enligt féljande:

Den ldgsta graden ar en indirekt eller partiell kontakt
med hotet. Om sensorerna varnar for en jordbdvning
och nagon forsoker ta reda pa ndr den kommer att sla
till, ar det pa den hdr nivan. Om hotet dr en hord med
zombier &r det hdr en zombie. Pa den hér nivan slar du
fyra tarningar.

Nésta grad ar en direkt kontakt med en del av hotet. Att
rddda en vdn undan ett ras kan ligga pa den har nivan.
En mindre grupp zombier. Du slar atta tarningar.

Pa den hdgsta nivan handlar det om hela det yttre hotet
i all sin hdrlighet. Radda utposten fran att 6deldggas av
jordbdvningen. Hela javla zombiehorden knackar pd
dorren. Tolv tirningar.

Du rdknar dina trédffar pa samma satt som spelaren
ovan, alltsa fyror och uppat. Den som har flest antal
triffar vinner konflikten. Ar antalet triffar lika vinner
den med den enskilt hogsta tarningen. Ar dven denna
lika avgor den nést hogsta, och sa vidare. Vinnaren be-
skriver vad som hdnder, sa om det yttre hotet vann &r
det upp till dig att beskriva vad detta innebar. Om rol-
len vann beskriver spelaren som spelar rollen.

28

Exempel: Viederigo blir
overfallen av ldkardroiden
som har tagits éver av sta-
tionens Al. Utsidan avgor
att det ar en partiell kontakt
och rullar fyra tarningar. 3,
4, 6. Tva traffar. Vrederigos
expertis dr “Tekniker” och
att programmera om Al:n
har varit hans hemliga pro-
jekt som gick snett (alltsa
hans fokus). Darfor rullar
han fem tarningar (3 i grund
plus en for vardera expertis
och fokus). Katastrof! 1, 1,
3, 5, 5. Tva tréffar, precis
som utsidan, men utsidans
hégsta (6) slar spelarens
hégsta (5) och utsidan
vinner konflikten. Hon far
inte déda Vrederigo, men
beskriver hur likardroiden
injicerar honom med ett
stakt bedévningsmedel.
Det svartnar for Vrederigos
ogon ...
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3.1.6 Spelare kan ge upp innan
konflikten boérjar

En av fardigheterna spelare maste ldra
sig om de ska klara sig harute i ingen-
stans dr att inse ndr det ar dags att kdampa
och nar det dr dags att ge upp. Hjaltar
kdmpar mot alla odds, men hjdltar har
en forbannat kort forvantad livslangd
pa utposten. Spelare kan kdnna sig

deprimerade nédr de sitter med sina tre
tarningar medan du som utsidan kastar
en hel invasion for tolv tarningar i ansik-
tet pd dem. De har inte en suck att vinna
konflikten och om de envisas kommer
du att kora 6ver dem. Da ar det bra for
dem att veta att de har mojligheten att
ldgga sig i konflikter mot yttre hot, innan
tarningarna rullar (du har inte den lyxen,
dar jag radd). Det innebar visserligen att
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rollen forlorar, men hon gor det pa sina egna villkor ~ Friktionen &dr en ma-
och spelaren far sjdlv beskriva vad det innebar. Det  tare som ligger i mitten
kan innebdra att rollen vander pa klacken och flyr hals  av spelbordet och ser ut
over huvud darifran, eller att hon trdngs in i ett hérn  som bilden har nedanfor.
men rdddas undan i sista sekund av en vdn. Hotet &r  Anvdnd nagon sorts markor
inte besegrat och rollen har forlorat, men exakt vad det  och flytta den pa planen
innebar ar upp till spelaren. (formuldr finns att skriva ut
fran www.urverkspel.com).
Den gaér fran ett (harmoni)
3.2 Hjalpslag upp till sex (vald). Ju hégre
friktionen &r, desto hogre
Om du nu kan kasta tolv tirningar mot spelarna, som  gar kdnslorna pa utposten.
i sin tur som bast kan komma upp i sex, ar det bara for  Friktionen bérjar varje spel-
dem att ge upp? Till och med atta tarningar dr utanfor  tillfalle pa niva tva: “Sam-
enskilda rollers formaga att sta emot. Pa utposten gal-  tal”. Nar folk brakar med
ler det att jobba tillsammans och for att klara nivaer av  varandra (sociala konflikter,
hot hogre &n den allra lagsta kommer rollen att behéva  nedan) gar den upp och
hjalp. En annan spelare kan sla ett hjalpslag och genom  ndr man ber om ursikt el-
detta ge extra tarningar till den som kdmpar mot hotet.  ler pa annat sétt Sppnar sig
for varandra drivs den ner.
Att sld ett hjdlpslag fungerar i stort sett pa samma séatt  Nér det géller hjalpslag ar
som vanliga slag. Avgor hur manga tarningar den spe-  friktionen livsviktig.
lande bor sla baserat pa expertis, fokus och plats, som
tidigare. Nar hon sedan rullar tarningarna, rakna varje

Harmoni Samtal Slitningar Hogljutt Kanslostorm
~ n ' K L ' @)

vild
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&

Friktionen borjar
varje speltill-
fdlle pa niva tva:
”Samtal”.

J)

Exempel: Xiaomay ska
slass mot ett monster. Sangi-
ago dr ocksa dar och vill
hjalpa till. Han ar soldat,
sa han far fyra tarningar
att rulla. Han slar 1, 3,
4, 6. Friktionen ligger for
tillfallet pa 5, sa bara en av
hans tdrningar &r en tréff!
Sangiagos spelare plockar
upp tdrningen och ger
den till Xiaomays spelare
medan han beskriver hur
Sangiago férséker peppra

tarning som dr lika mycket som eller hogre an friktio-
nen (se rutan pa foregdende sida) som en traff. Sa om
friktionen ligger pa tre dr alltsa treor och uppat triffar.
Den spelande plockar upp varje tarning som &r en traff
och ger den till personen som ska gora det egentliga
slaget, samtidigt som hon beskriver pa vilket sitt hon
hjalper till. Personen som slar huvudslaget far alltsa
dessa tarningar att lagga till sina egna nar hon gor sitt
slag. Sa tva personer som jobbar i absolut harmoni kan
komma upp i tolv tdrningar (om badas expertis, fokus
och personliga plats dr relevanta, vilket dock ar osan-
nolikt) och mota ett hot av den storsta magnituden,
men om friktionen ligger pd sex kunde rollen som far
huvudslaget ndstan lika gdarna kdmpa ensam. Om hela
utposten jobbar tillsammans och glommer sitt kabbel
finns det inget som kan hindra dem, men det hor knap-
past till vanligheterna. Nu ska vi kolla pa hur utposten
sabbar sammanhallningen och skjuter sig sjdlv i foten.

3.3 Sociala konflikter

monstret fullt med hal, fast
han inte lyckas géra nan
storre skillnad, annat dn att
distrahera det nagot.

Att helvetet & andra mdnniskor dr nagot ni kommer
att erfara hérute. Stang in tva dussin manniskor pa en
liten yta under en lang tid och det kommer att ta hus i
helvete. "Det ar ingenjorens fel att vi har kraschat pa
den hdr javla planeten och nu ska jag fa honom att veta
hut”. ”Sergeanten har gatt for langt den hdr gangen.
Hon kan inte ta egna initiativ ndr hon vill utan min
tillatelse. Det finns faktiskt en orderkedja!l” ”Jag kan
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inte lata henne ga ut dit. Hon kommer
att do om jag inte lyckas overtala henne
att stanna inne och inse att han redan ar
forlorad.”

Allt det ddr ar fron till sociala konflik-
ter. Nar en roll behdver dvertala nagon,
ljuga for nagon, bonfalla ndgon eller be-
ordra nagon ar det dags att plocka upp
tarningarna. Sociala konflikter dr nagot
av det intressantaste pa utposten och
darfor ar de har reglerna lite mer inga-
ende dn de for konflikter med yttre hot.
Har avgors inte saker med ett enda slag
utan som en argumentation gar konflik-
ten fram och tillbaka tills nagon inte kan
std emot ldngre.

Har kommer din forsta lektion i sociala
konflikter, och en du behover vidarebe-
fordra till spelarna: sla till férst. Den som
initierar konflikten tar initiativet och har
en fordel, och i spel dr detta den som
forst plockar upp tarningarna. Sa nar en
spelare kdnner att en konflikt ar pa gang
bor hon inte vdnta pa att motpraten ska
sla till, utan plocka upp tdrningarna och
skaka dem i ansiktet pa honom. Dér har
han signalen som sdger att konflikten
kan borja.

3.3.1 Steg for steg

Okej, forst och framst: hur manga tar-
ningar ar det spelaren ska plocka upp?
Tja, i stundens hetta ar det bara att
grabba tag i en handfull, men innan hon
rullar behéver hon kolla att hon har réatt
antal. Det sker pa precis samma satt som
tidigare: tre tarningar plus en for vardera
av expertis, fokus och plats som dr rele-
vant. Om hon har ndgon pa sin sida kan
hjdlpslag ge henne extratiarningar eller
om hon har ett 6vertag sedan en tidigare
konflikt (oroa dig inte, vi kommer till det)
kan hon f& dnnu fler. Tarningarna flyger
over bordet och alla tittar pa resultatet.
Nu gdller det att hdlla tungan rdtt i mun,
for nu ar det inte langre hoga tarningar
hon vill ha, utan laga. Varje tarning som
ar lika med eller under friktionen &ar en
tréaff. Just det, sa ju hogre friktion, desto
svarare ar det att hjdlpa, men desto mer
kraft har man i de sociala konflikterna.
Dér har du en minnesregel for att kom-
ma ihdg hur det funkar. I sociala konflik-
ter gar friktionen hog, sa da vill man sla
under den, medan i hjdlpslag vill man
ha den lag, s da ska man sla 6ver den. |
alla andra slag dr det fyra och 6ver som
ar tréffar.
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Sa spelaren har borjat konflikten med nagra traffar (el-
ler kanske inga tréffar alls, om friktionen &r 1ag). Nu
tittar hon pa spelaren hon ar i konflikt med och sager
sina repliker. ”Jag skulle uppskatta om du kunde ta det
lugnare med barnet i framtiden. Han &r bara tolv ar
gammal, vet du”, eller vad hon nu sdger. Kom ihag att
ta en titt pa friktionen for att se hur stimningen i ut-
posten ligger. Om friktionen ar hog kanske det snarare
later som ”Vad i helvete tror du att du gér med min
son? Nasta gang du ryter at honom bryter jag nacken
av dig!”.

Det dr nu hennes motstandares tur. Han har ett val.
Han kan rulla sina tarningar direkt och hoppas pa att
fa minst lika manga traffar som henne. Det dr det som
kravs; konflikten fortsdtter tills nagon far farre traffar an
sin motstandares senaste slag. For att forsdkra sig om
att inte detta ska ske kan han vilja att hoja friktionen ett
eller flera steg. Om spelaren som initierade konflikten
har tva triffar och svararen har fyra tarningar att sla
kommer han antagligen att misslyckas nar friktionen ar
pa tva, men hdjer han den till tre eller fyra forbattras
hans chanser. Om han nu slar minst lika manga tréffar
som hon gjorde dr han fortfarande med i matchen och
far leverera sitt genmale. Naturligtvis fortfarande med
friktionen i atanke ndr det géller tonen pa samtalet.

Hennes tur, och hon stills mot samma dilemma. Hoja

friktionen eller riskera forlust? Konflikten fortsatter tills
nagon slar farre traffar dn sin motstandare. Denna
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Overtag kommer framst
in i kampanjspel. Om ni
bara spelar en session ar
det mycket mojligt att inget
par kommer att ha tva
sociala konflikter mot var-
andra. Det &r dock ingen
anledning till att strunta i
Overtag! De dr en jéttebra
kélla till rollspelande. Hur
en roll interagerar med en
person som har ett 6ver-
tag mot henne bér vara
annorlunda gentemot hur
hon interagerar med nagon
hon har 6vertaget mot.
Spela pa det!

)

Nasta gang de
hamnar i konflikt
har han henne
redan pa de-
fensiven, vilket
innebar att han
far fler tarnin-
gar genom hela
konflikten

7)

stackare forlorar konflikten. Observera att det aldrig
riktigt bestimdes vad "forlora konflikten” innebar. Ut-
post behover inga “intentioner” som bestims innan
tarningarna rullar — Ofta ar det tydligt i sammanhanget
vad grélet handlade om och man fdr ritta sig efter det.
Och ibland &r ett grdl bara ett grdl och far ingen riktig
konsekvens férutom att alla kdnner sig mer irriterade
an forut. Var dock pa er vakt emot att férloraren ger ett
genmdle och stormar ivdg och det inte kdnns som att
vinnaren vann, trots allt. Sa se girna till att vinnaren far
sista ordet. Ndr ndgon misslyckas med att hdlla sig kvar
i konflikten far hon gora ett sista utfall, som vinnaren
sedan far svara pa. Eller fortsatt grdla, men se till att vin-
naren vinner. Som ett alternativ kan ni valja att i varje
konflikt specificera vad som star pa spel. Se kapitel 6,
"Varianter”, for mer om hur man gor.

3.3.2 Overtag

Men férédmjukelsen ar inte slut! Férutom att hon just
forlorade har dessutom hennes motstandare fatt ett
Overtag gentemot henne. Ndsta gang de hamnar i kon-
flikt har han henne redan pa defensiven, vilket innebar
att han far fler tarningar genom hela konflikten. Antalet
tarningar han vann med (alltsa hans traffar minus hen-
nes) ar hans Overtag och antecknas pa hans formular.
Hon kan anteckna det pa hennes som en negativ siffra
(till exempel -2), om hon sa vill, s att hon kommer
ihdg att akta sig for honom.
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Exempel: Hermann och
Kia grélar. Hermanns spe-
Det dar mojligt att ldgga sig i sociala konflikter, precis  lare r den forste att plocka
som i andra. Spelaren maste gora det efter att hon slagit  upp tdrningarna och slar
sina tdrningar och forutsatt att hon inte misslyckas (till  dérfor forst. Bagge sidor
skillnad fran i konflikter mot utsidan, dér hon maste ge  har bara tre tdrningar i
sig innan). Hon &r alltsa fortfarande kvar i konflikten,  konflikten och friktionen
men istillet for att ge ett nytt forkrossande argument  ligger pa 2. Herrmann rullar.
ger hon upp. Gor hon detta slipper hon fa ett underldage 3, 5, 6. Inga triffar.

och efter att konflikten &r slut finns alltsd inget Gvertag

alls, at nagotdera hallet. Observera att hon alltsa inte  “Om du inte hade lait ho-
kan ligga sig utan att sl tirningarna. Aven om hon vet  nom g& hade han fortfa-
att hon vill lagga sig maste hon sld, eftersom vi maste  rande varit vid liv nu!”
veta huruvida motstandaren far ett 6vertag eller inte.

Och vem vet, ndr hon vdl slagit och ser hur manga  Kias spelare tittar pa frik-

3.3.3 Att lagga sig i sociala konflikter

tréffar hon fatt, kanske hon andrar sig. Att lagga sig i  tionen. Hon behéver knap-
sociala konflikter dr alltsa ndgot man gor ndr man hal-  past h6ja den, eftersom
ler pa att vinna, men inte vill fortsatta i alla fall. hon inte kan dka ut. Hon

behover inte fa nagra traf-
far alls for att halla sig kvar.

3.4 Vald: den sista hojningen Hon rullar och far 1, 2, 4.
Tva tréffar!

Om ndgon véljer att hoja friktionen hela végen till vald

avslutas den sociala konflikten direkt. Istillet avgdrs ~ “Han hade inte velat aka
valdet genom ett enkelt konfliktslag, precis som ettslag  dverhuvudtaget om du inte
mot yttre hot. Overtag giller inte i valdskonflikter, men  hade brikat med honom
hjalpslag kan fortfarande goras, dock med liten effekt  igar!”

eftersom friktionen &r sapass hog. Om ni &r flera som [-]

forsoker besegra en av era egna dr det oftast lampligare

att géra det en och en. Friktionen hgjs till hogsta nivan
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Herrmanns spelare maste
nu fa tva traffar pa tre tar-
ningar for att inte aka ut.
Det kan han antagligen inte
fa utan att hoja friktionen
ordentligt. Han héjer den
tva steg, till 4, och rullar.
2,4, 4. Tre tréffar!

“Det jag sade till honom
var fér hans eget bdsta.
Men att slappa ut honom
i snéstormen! Forsokte du
déda var son?”

Kias spelare maste fa tre
trdffar for att inte aka ut.
Hon hojer friktionen till 5
och slar. 2, 6, 6. Katastrof!
Kia har forlorat konflikten.
Hennes spelare beskriver
hur hon brister i grat och
springer ut. Hermann har
nu tva tarningas overtag
mot henne i deras nasta
konflikt.

sa fort ndgon utdvar vald pa en annan inom utposten,
oavsett om det sker som en hojning i en social konflikt
eller pd annat satt.

Precis som i konflikter mot yttre hot ar det i valdskon-
flikter fyror, femmor och sexor som rdaknas som traffar.
Flest traffar vinner och hogsta tarning bryter oavgjort.
Vinnaren beskriver vad som hdnder. Kom ihag att allt
vald inte nédvandigtvis dr fysiskt. Vinnaren av en valds-
konflikt far ett 6vertag som géller i framtida sociala
konflikter, precis som vinnaren av en social konflikt,
dven om Overtaget inte kan anvandas i valdskonflikter.
Skillnaden &r att i en valdskonflikt dr 6vertaget dubbelt
sa stort. Dubbla skillnaden mellan vinnarens och forlo-
rarens antal traffar. Om jag har kndckt ndsan pa dig har
du svart att hdvda dig mot mig i framtiden.

Observera att sa ldnge friktionen ligger kvar pa sex ar
det omojligt att starta ndgra sociala konflikter, sa ett
Overtag ar ganska vardelost for tillfdllet. Det gar inte
ldngre att prata sig ur sina meningsskiljaktigheter — det
enda sdttet att 16sa tvister pa dr genom vald. Jag kan
redan hora hur du som utsidan skrattar gott och plockar
upp tirningarna, redo att kasta sina yttre hot mot de
stackars rollerna nu nar de &r splittrade och sarbara.
Det dr dags for dem att bita i det sura dpplet, sdga for-
[at till varandra och bli sams igen, om de inte vill ga
under!
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3.5 Driv ned friktionen
genom kontaktslag

For att fd ned friktionen mdste nagon
Oppna sig for nagon annan. Nagon mas-
te visa sig sarbar. Nagon maste forsdka
ta kontakt med en annan manniska. Det
kan handla om ett enkelt "forlat”, eller
om att knicka en kall 6l och sitta tysta
bredvid varandra. Det kan handla om
passionerad dlskog eller kanske en be-
rattelse fran barndomen. Det viktiga ar
dock det forsta erbjudandet — handen
som strdcks ut mot en annan mdnniska.

ULOoSst

Nér en roll gor detta visar hon sig sarbar.
Spelaren plockar upp ett valfritt antal
tarningar, upp till lika manga som frik-
tionens varde for tillfallet, och erbjuder
dem till den som spelar rollen hon 6pp-
nar upp sig for. Det har &r signalen att
hon stracker ut en hand, att hon soker
kontakt med en annan ménniska. Hon
sager inte “jag forsoker driva ned frik-
tionen” eller ndgot annat tontigt som
skulle forstora den hdr vackra stunden.
Hon plockar upp tdrningarna, stracker
ut dem, tittar honom i 6gonen och sdger
"Du, forlat for att jag skrek at dig forut.
Jag borde inte ha gjort det, jag &r led-
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Kontaktslagen &r otroligt
viktiga for att Utpost skall
fungera. Inte nog med att
de dr bland de vackraste
ogonblicken i spelet, samt
att de ofta erbjuder ett dra-
matiskt val mellan forlatelse
och fortryck, de ar ocksa
en omistlig del av Utposts
grundldggande cykel. Den-
na cykel bestar av tre delar:
Férst kommer de sociala
konflikterna som driver upp
friktionen. Dérefter hotar
utsidan med sina yttre hot,
vilket kraver samarbete
pa utposten. Kontaktslag
anvénds for att driva ned
friktionen igen och hotet
kan besegras. Cykeln kan
starta igen.

Den hér cykeln ar spelets
motor. Den kan varieras
och 6verlappa sig sjalv, och
brytas med spektakuldra
resultat. Men den ar central
for att spelet skall ga framat.
Férsta den hér cykeln och
du férstar spelet.

Lat oss anta att han faktiskt ar villig att forlata henne.
Han tar da emot tdrningarna och rullar dem. Varje
tarning som visar fyra eller mer ar en traff och sanker
friktionen med ett steg, fast sdklart inte under ett. Han
svarar pa hennes kontaktforsok. “Jag forlater dig. Jag vet
att du har haft det stressigt pa sistone. Kom hit och kyss
mig, sa glommer vi det dar.”

Visst ar det vackert? Njut av de har 6gonblicken, for
det &r hit vi vill. Allt annat i Utpost, det yttre hotet, de
sociala konflikterna, allt syftar att driva spelet mot den
hdr punkten. Missforsta mig ratt, ndr utomjordingarna
anfaller och ndgon sldanger upp din plasmakarbin och
skriker "Cowabunga!” for full hals s& ar det haftigt.
Men ndr hon tar en vdns hand och sdger ”jag finns har
for dig”, da javlar ar det episkt.

Tyvarr ar det inte alltid sa ltt. Det r inte sdkert att han
tar hennes utstrackta hand. Nar hon &ppnar sig ar hon
sarbar och da har han chansen att ge igen. Vad hander
om han efter ”Jag forlater dig” lagger till ett "aldrig”?
Da tar han emot hennes tirningar och sedan plockar
han upp nagra till. Da far hon kalla kérar, for da ut-
nyttjar han hennes 6ppenhet. Varje tarning hon just gav
honom &r en bonustarning for honom om han istillet
valjer att initiera en social konflikt. En bonustirning
som kommer att krossa henne, som kommer att mosa
hennes hjdrta eller, annu varre, som kommer att [dmna
henne i ett ofantligt underldge. Observera att dessa
bonustdrningar giller genom hela konflikten.
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Om nu friktionen ligger pa sex och han inte accepte-
rar hennes utstrackta hand, sa ligger hon riktigt risigt
till. De extra tdrningarna dr namligen dven giltiga for
valdskonflikter. Har hon just givit honom sex tarningar
att anvanda mot henne kommer hon att hamna i ett
underldge hon far riktigt svart att ta sig ur.

3.6 Ovriga konflikter

En konflikt mellan tva roller som varken &r social el-
ler valdsam kan enkelt avgoras pa samma sdtt som en
valdskonflikt, med skillnaden att ingen erhdller nagot
Overtag av den. Det kan handla om en schackmatch
eller ett forsok att smyga sig forbi ndgon annan. SI&
relevanta tarningar och rdkna fyror och 6ver som traf-
far. Anvand inte dessa regler i onddan, dock. Den har
typen av konflikter dr inte lika intressanta som vald och
sociala konflikter. Men ibland kan det vara lagligt att
rulla ett par tarningar for att avgora vad som hander.
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Lll Oe spelonde

Nu kan du (forhoppningsvis) alla regler du behover for
att spela Utpost. Men for att spela spelet och ha roligt,
for att spela det val, krdvs mer dn regler. | det har kapit-
let samlar jag rad och tips om hur du far till en riktigt
bra omgang Utpost.

4.1 Allmana tips

4.1.1 Fokusera inte bara pa huvudrollerna

Birollerna &r viktiga for handlingen. Det &r frestande att
sdtta scener ddr huvudrollerna dker ivdg pa nagot upp-
drag utanfor utposten, men lat bli. Dynamiken mellan
olika relationer krdver att birollerna finns med och har
en framstaende roll. De &r biroller, inte statister.
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4.1.2 Ha inte hemligheter for
varandra

Rollerna kan naturligtvis ha hemligheter
for varandra och utsidan kan ha hem-
ligheter for dem, men inte for spelarna.
Alla runt bordet bor hela tiden veta lika
mycket om vad som pagar. Om du som
utsida har en plan for vad det yttre hotet
ska visa sig vara, tala om det for spelarna
sa att de kan sétta scener i relation till
det. Om en spelare later sin huvudroll
ga bakom ryggen pd en annan roll, lat
dennas spelare fa veta det, sa att hon
kan sdtta scener som relaterar till det.
Det finns massor av spel som funkar ut-
markt med hemligheter, men Utpost gor
det inte. Sa &t bli dem.

4.1.3 Rulla forst, prata sedan

I alla slag ni gor, se till att inte beskriva
vad som hander forrdn efter att tarning-
arna har rullat. Du kan beskriva vad rol-
len forsoker gora, men inte mer dn sa.
Det finns inget tontigare dn ndr du leve-
rerar en drapande comeback i en social
konflikt och tarningarna visar att du for-
lorat. Eller ndr du tar emot tarningarna i

ett kontaktslag med ett 6msint ”Jag dls-
kar dig ocksa. Lat oss aldrig braka igen”
och du inte lyckas sdnka friktionen ett
endaste steg! Kolla forst vad tarningarna
sdger och utga ifran det i beskrivningen.

4.1.4 Kom ihag friktionen

Om friktionen dr hog sd dr spanningen
hog pd hela utposten. Det bor synas i
sattet folk agerar pa. Man &r lattirriterad,
man orkar inte tjafsa, man ger order istal-
let for forslag och sa vidare. Hela grundi-
dén for friktionen ar att ndr tva personer
pa utposten brakar sd undergraver det
stdimningen i hela utposten. Likasa nar
tva personer upptrader respektfyllt och
trevligt eller till och med karleksfullt mot
varandra sa sprider sig den kdnslan 6ver-
allt. Spela pa det.

4.1.5 Spela pa dvertaget

Overtag som bildats efter sociala kon-
flikter ar ocksa rollspelarguld. Tva roller
kommer att bete sig valdigt annorlunda
mot varandra beroende pa vem, om na-
gon, som har 6vertaget.
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4.1.6 Uppdatera fokus och rela-
tioner efter varje speltillfillle

Om ni spelar flera speltillfillen kan det
vara en podang med att hdlla koll pa alla
relationer som formas och dndras under
spel. Varje rollformular har plats for att
skriva in manga relationer, inte bara den
relationen rollen startar med. Aven fo-
kus bor uppdateras. Det kan mycket val
hdnda att rollens fokus spelat ut sin roll.
| sa fall dr det bara att hitta pa ett nytt.
Ga gdrna igenom relationer och fokus
efter speltillfillena och se till att de fort-
farande stammer.

4.1.7 Vaga

Vaga ta plats (men kor inte Gver de
andra). Vaga spela passionerat. Vaga
spela ut och sldppa lite pa hamningar-
na. Utmana dig sjdlv litegrann och dven
de andra. Manga rollspelare kdnner sig
obekvdma med att spela ut romantik,
men i Utpost gar det ndstan inte att und-
vika. Auktoritetsreglerna finns dar for
att ni skall kunna kénna er sdkra. Ingen
kan tvingas till saker mot deras vilja, sa
vaga sitta dig sjdlv och andra i farliga

situationer. Om du rdkar ta ut svdngarna
for mycket finns det andra som kan sdga
ifrdn. Men da maste de ocksa vaga.

En viktig del av det har &r att se till att
alla kédnner sig trygga med innehallet i
spelet. Om ni inte dr en grupp som spe-
lat tillsammans flera ganger forut kan
det vara vettigt att kolla upp vad folk ar
bekvdma med. Valdsamma och sexuella
teman kan dyka upp i Utpost, sa se till
att ni har koll pa hur alla kdnner nar det
galler sant. Diskutera gdrna innan spel.

4.2 Tips till spelare

Den hdr sektionen &r riktad direkt till
spelarna, sa ndr "du” anvdnds har riktas
det till en spelare, inte till utsidan.

4.2.1 Overraskningsanfall

Mitt forsta tips till dig som spelare ar hur
du kan fa igang spelet pd en gang. Det
kan bli segt att dra igang nér du kanner
att du inte har nagot att bygga pa, men
det har du saklart. Du har ditt fokus och
du har dina relationer. Vill du ge spelet
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en rivstart, titta pa dina relationer och
se om det dr nagon du inte tycker om.
Finns det ingen sadan, fundera ut en an-
ledning till att tycka illa om nagon du
inte har en relation till. Sedan anfaller
du henne. Inte fysiskt, kanske, men gor
nagot som gor henne férbannad. Det
kommer att rivstarta spelet, jag lovar.

Sedan dr det ju inte alls sjdlvklart att du
vill rivstarta spelet. Ni kanske foredrar
en lugnare start, vad vet jag?

4.2.2 Fokusera pa relationerna

Men senare in i spelet, vilken typ av
scener bor du sdtta som spelare? Det ar
[att hdnt att, nar det ar dags att sdtta en
ny scen, tinka "Okej, de gick just for att
dta. Da satter jag nasta scen med dem i
matsalen.” Satt varje scen med ett syfte.
Som spelare bor du strdva efter att for-
djupa din huvudroll, visa upp henne
och ta reda pa mer om henne. Sitt sce-
ner som fokuserar pa hennes relationer
med andra. Var inte rddd for att spola
over saker som inte tillfér nagot och var
inte radd for att starta konflikter med de
andra. Ndr friktionen borjar bli for hog,

anvand kontaktslag for att driva ner den
och sdtt scener som ger dig den mojlig-
heten.

4.2.3 Eller pa fokuset

Alla fokus har potentialen att vixa och
bli nagot intressant. Om huvudrollen har
en svaghet hon skdms Gver, sdtt en scen
ddr ndgon dr pa vippen att uppticka
denna svaghet. Har hon en ideologisk
Overtygelse, sdtt en scen ddr hon disku-
terar den med nagon som tycker tvartom.
Jobba for att ditt fokus skall blomma ut
till en intressant bihandling.

4.2.4 Sla tillbaka mot hotet

Om hotet redan har blivit introducerat,
sdtt en scen ddr du och nagra andra for-
sOker att sla tillbaka mot det.

4.2.5 Ge bort din scen

Om allt detta inte ger ndgra idéer, satt
en scen at nagon annan. Inget sager att
din huvudroll maste vara ndrvarande i
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varje scen. Sitt en scen som fokuserar
pa nagon annans huvudroll eller kanske
pa en biroll eller tva. Om du ser nagon  Och, till sist, om du verkligen inte kan
relation som skulle ge en intressant scen, komma pd nagot, fraga de andra runt
fokusera pa den. bordet om de har nagra idéer. Du kan
[ata ndgon annan byta plats med dig och
sdtta den har scenen, eller ta forslag fran
4.2.6 Sitt scener med ett tir- nagon. Men om ingen annan vill eller
ningsslag i atanke h?r. ndgra ldeer"ar det. ditt ansvar. Ta en
dalig idé och kor. Tro inte att alla scener
Satt en scen ddr du tanker “Har kommer — maste vara det haftigaste som nagonsin
det att bli en social konflikt” eller "Har  hant.
ar ett bra tillfalle for ett kontaktslag” el-
ler kanske "Nu kommer utsidan att sla
till med sitt yttre hot”. Det dr inte alls
sakert att just det tarningsslaget sker och
om det gor det kan en hel del andra tir-  Ovanstaende rad galler ndr du inte kan
ningsslag ocksa hdnda, men just att du  komma pa vad fér scen du ska sétta har-
har ett i dtanke gor att du sétter en scen  ndst. Om du har en idé som inte foljer
ddr ndgot &r pa vadg att handa. nagot av ovanstaende rad, kor pa den!

4.2.7 Vaga fraga

4.2.8 Tank sjalv
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4.2.9 Plocka upp tirningarna nir

4.3 Tips till utsidan

—en konflikt dr pa gang

En annan viktig sak alla spelare bor tdnka
pa dr att plocka upp tdrningarna nir en
social konflikt ligger i luften. Slosa inte
argument innan systemet engageras utan
sa fort du kdnner att nagon inte haller
med dig, plocka upp tirningarna! Och
kom ihag: sla forst, tala sedan.

4.2.10 Anvdnd din personliga
plats som metafor

Anvdnd girna det faktum att du alltid har
auktoriteten att beskriva din huvudrolls
personliga plats sjalv for att gora den en
metafor for rollens inre status. Nar rollen
ar upprord, beskriv platsen som oord-
nad, som smutsig nar hon skdams, som
vdldoftande ndr hon dr glad, som mork
och tyst nar hon &r deprimerad. Du &r
sakert kreativ och kan hitta massor med
spannande liknelser. Pa det har sdttet
askadliggors rollens kdnsloliv sa att alla
kan se det. Den personliga platsen blir
ett fonster in i rollpersonens sjal.

Din roll som utsida kan sammanfattas
som foljer: fa hela utposten att borja bra-
ka och anfall ndr den dr som mest splitt-
rad. Anledningen till att utsidan finns &r
for att satta press pa rollerna. Nar du gor
detta tvingas de forsoka driva ner friktio-
nen genom kontaktslag och det ar dar vi
hittar guldklimparna i det har spelet. Folj
nedanstdende tips s borde du klara dig
fint.

4.3.1 Elda pa konflikterna

For det forsta, satt scener som fokuserar
pd konflikterna som finns pa utposten,
eller introducera nya. Det bor finnas till-
rackligt med konflikter redan fran borjan
for att du skall slippa introducera nya om
du inte vill. Om du kdnner att en konflikt
tassas runt, satt en scen som aggressivt
fokuserar pa den. "Du och du springer
in i varandra i korridoren. Du har en
skiftnyckel och du har en kokskniv. Du
har just spenderat tre timmar med att
forsoka laga en generator som hela tiden
hittade nya sétt att ga sonder, sa du ar
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trott och frustrerad. Kor.”. Och kom ihag
att relationer i stil med "dlskar i nagon
hemlighet” &r konflikter som vantar pd
att fa blomma upp.

4.3.2 Uppvigla

For det andra, uppvigla spelarna. Nar na-
gon fdller en sarkastisk kommentar, vind
dig till den kommentaren riktades mot
och sdg "Tanker du bara ta det ddr?”. Du
bor slanga ur dig saker som "Horde du
vad hon sa om dig?” och “"Hon skiter up-
penbarligen fullstandigt i dina kanslor”
lite da och da. Paminn spelarna om kon-
flikter som kanske annars gléms bort och
egga dem till att bli sura pa varandra.

4.3.3 Ta kontrollen med biroller

Om huvudrollerna végrar bli sura pa
varandra har du birollerna att anvdnda
som vapen. Du kan sdtta scener dar
biroller har en prominent roll och sjalv
spela dem. Dérefter eskalerar du en kon-
flikt som finns eller hittar pd en ny och
startar grdl som driver upp friktionen.
Detta ar ett av dina kraftfullare vapen,

sa anvand det inte for mycket. Vad vi vill
ar att spelarna sjdlva skall driva upp frik-
tionen. Om du kdnner att de "powergej-
mar” och inte hojer friktionen for att de
ar radda for yttre hot, papeka att spelet
kommer att bli trdkigt om de inte driver
pa sina personliga agendor aggressivt.
Rollerna vill saker pd utposten och spe-
let gar ut pa att de forsoker uppna dessa
mal. Dessutom har de en enkel metod
for att sanka friktionen ndr det vél géller.
Du bor tilldta kontaktslag som bryter in
ndr du precis ska anfalla dem med ett
yttre hot. Till sist kan deras huvudroller
inte do om de sjdlva inte gar med pa det,
sa de behover inte oroa sig for det.

4.3.4 Anfall ndr de dr som svagast

N4a, med dessa medel bor du ha tillrack-
ligt pa fotterna for att driva upp friktio-
nen. Ndr den sedan dr hog ser du till att
anfalla. Introducera hotet ganska tidigt,
sa att du har det redo nér du behover sla
till, for ratt som det &r ar spelarna fram-
me och sanker friktionen igen och da
maste du arbeta upp den. Kom ihag att
du inte nodvandigtvis maste introducera
hotet langsamt. Du kan alltid sitta den
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forsta scenen med ett jatteanfall av krigs-
robotar. Utposten kommer nog att vinna,
eftersom friktionen ar ldg, men du har
gjort en stark borjan och verkligen intro-
ducerat hotet. Jag rekommenderar dock
att du foljer standardmetoden i borjan,
alltsa driv upp friktionen, introducera
hotet, forsok att driva upp friktionen igen
om den sdnks och eskalera hotet nér de
ar som svagast. Avsluta med en tolvtar-
ningarskonflikt nar du kdnner att det &r
dags for klimax och hota hela utposten.

4.3.5 Ta det piano

Alla de dar tipsen far det att lata som om
du ska dverdsa rollerna med konflikter
och bara elda, elda sa att varje scen ar
sa fylld med konflikter att det kommer
ut ur 6ronen pa er. Det dr ju sdklart inte
tanken. Tipsen ovan ar till for de tillfdllen
da du kanner att du behover fa in mer
konflikter. Ofta kan spelarna ta hand
om det sjdlva och i sa fall &r det bara att
spela med, spinna vidare pa deras idéer,
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plocka upp biroller och slinga in hoten
nar friktionen ar hog.

Och man behover heller inte kasta sig
in i konflikterna i forsta scenen. "Walk,
don't run, to conflict” ar ett bra mantra
att ha i bakhuvudet. Lagom &r bdst, men
om du maste vélja sa ar for mycket kon-
flikter oftast att foredra framfor for lite. |
min erfarenhet &dr att det hander for lite
ett vanligare problem och ett som &r sva-
rare for gruppen att handskas med &n att
det hdnder for mycket. Om tempot ar for
hogt ar det ofta ganska enkelt att sdnka
det (se om inte annat tipsen i kapitel 5:
"Vad gor jag om”).

4.3.6 Fa dem att tro att de kan
vinna

| vilket fall som helst, satt hotkonflikter
som dr lagom svara for spelarna att klara
av. Om du sédtter en ensam roll mot hela
styrkan kommer spelaren bara att lagga
sig i konflikten och fly. Det kan vara en
cool scen och aterigen nagot som kan
andndas for att introducera eller eska-
lera hotet, men vill du fa till riktiga for-
[uster (och det vill du) behover du satta

konflikter som spelarna tror att de kan
vinna. Du har de tre svarighetsgraderna
fyra, atta och tolv att arbeta med.

Fyran dr bra att anvdnda i introducering-
en. Ar rollerna fler dn en sd foreligger
i princip ingen fara, om inte friktionen
ar valdigt hog. Ar ditt syfte att introdu-
cera eller skapa stimning ar det inget
problem, men vill du ha en chans att
vinna med den bor du anvdnda den mot
ensamma roller.

Attan ar lagom svar for sma grupper. Tva
roller &r ungefar jambordiga med en atta
ndr friktionen ar 1dg. Ligger den i mitten
dr attan svarare att besegra. Tre eller fyra
roller kan fa en utmaning. Vid en friktion
pa sex dr attan rejalt svar dven om hela
utposten sluter sig samman.

Tolvan &r den riktiga fetingen. Tolvan bor
utnyttjas endast mot i stort sett hela ut-
posten eller nar friktionen inte &r sa hog.
En sammansluten utpost med [ag friktion
kommer fortfarande att sopa mattan med
tolvan, men allt annat kommer att f& sig
en utmaning. Anvand tolvan nar du vill
hota hela utposten. Om du vinner beho-
ver du inte nédvandigtvis forstora hela
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utposten, men |at det vara ett nederlag
som kdnns. Forstor kanske en sektion
av utposten, eller liknande. Massdod av
rodskjortor dr ocksa lampligt.

4.3.7 Vaga kora dver dem

Det hér &r bra saker att ha i dtanke ge-
nerellt, men det dr inget som sager att
du maste halla det utmanande hela
tiden. Du kan sldnga pd en atta pa en
ensam stackare utan att behova ha da-
ligt samvete. Det som kommer att handa

genom en kort scen med bara en rod-
skjorta som slits i stycken av ett monster,
helt utan ndrvarande roller. Eller sa kan
du sdtta sma scener som visar konse-
kvenserna av rollernas agerande. Om rol-
lerna besegrat fiendestyrkan, sdtt en kort
scen ddr en soldat rapporterar forlusten
till fiendens befalhavare, som skickar en
dubbelt sa stor styrka mot dem. Den har
typen av smascener kan forhoja spelet
ordentligt om de utnyttjas val.

4.4 Att lara ut spelet

dr med stor sannolikhet att hon lagger
sig i konflikten och springer och hamtar
hjdlp. Och det ar ju en valdigt bra scen,
speciellt om hon beskriver det som néira
ogat.

4.3.8 Kortscener

Eftersom du kan sdtta scener betydligt
oftare dn spelarna kan du anvianda dem
nagot mer kreativt. En spelare som sat-
ter en scen mdste vdnta ldnge innan hon
far chansen igen, men du har chansen
valdigt ofta. Det gor att du kan sétta sma
kortscener. Du kan introducera hotet
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Nér du spelar Utpost for forsta gangen
kommer knappast alla inblandade att ha
[dst boken forst. Rollspel lars ut muntligt
och jag tankte sdga nagra ord om detta,
eftersom jag har fatt lara ut spelet till
manga.

Folk som insisterar pa att lara ut hela
regelsystemet innan man bdrjar spela
tycker jag gor sig sjdlva en otjanst. Hur
kul det ar att spela rollspel beror mycket
pa hur engagerade deltagarna ar nar
spelet ska borja. Det ar darfor du och
dina vanner skapar utposten tillsam-
mans. Men for mycket regelsnack i
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borjan dodar engagemanget. Folj dessa
tips sa bor du kunna undvika ett sadant
spektakel. Men naturligtvis ar alla spel-
grupper unika och du kdnner din egen
grupp bast, sa frangd foralldel tipsen om
du kédnner for det.

Friktionen borjar pd niva 2, vilket dr en
ganska lag niva. Altfor lag for dina in-
tressen. Din forsta prioritet kommer an-
tagligen att vara att dra upp den nagot,
sa berdtta for spelarna att den som forst
plockar upp tarningarna i en social kon-
flikt tar initiativet och far darmed en liten
fordel. Det far ofta effekten att folk lag-
ger nagra tarningar lattatkomligt framfor
sig och stirrar misstdnksamt pa varandra.
Det dr en bra borjan. Sétt en scen mellan
tva roller som har potential till konflikt
och snart bor tarningarna plockas upp.
Da kan du forklara hur sociala konflikter
gar till. Vill ndgon hjdlpa en av sidorna
kan du ga igenom hjdlpslag, annars kan
det vanta till senare.

Efter att alla forstatt de sociala konflikter-
na bor spelet vara i rullning. Jag brukar
hér introducera ett litet yttre hot sa att
folk kan fa en kénsla for hur det fungerar.
Har friktionen skjutit i hojden &r det vet-
tigt att sdga att man kan driva ned den
genom att soka kontakt med en annan
manniska. Da plockar man upp négra
tarningar, upp till och med friktionen i
antal, och erbjuder den som spelar rol-
len. Detaljerna med kontaktslag kan du
vanta med tills det dyker upp.

Hjdlpslag kan du forklara nar det kom-
mer upp, antingen genom att nagon fra-
gar om det, eller genom att det finns ett
ldge dar det ar rimligt att nagon skulle
vilja hjélpa till. Aven véldskonflikter kan
forklaras ndr de blir aktuella. Ofta fra-
gar nagon om vad som hdnder nar man
eskalerar till vald — vinner automatiskt
den med flest tarningar da? D& kan du
forklara.
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gor jogom . ?

Utpost flyter oftast pd utan problem, men det spelar inte
sig sjalvt. Och vissa saker kan naturligtvis ga fel. Har
foljer tips pa vad du kan gora om det hander, vare sig
du ar spelare eller utsida. De flesta tips for spelare kan
aven anvandas av utsidan, men inte alltid tvartom.

5.1 Vad gor jag om de brakar
for lite?

Utpost grundar sig pa sociala konflikter. Det ar de som
far spelet att ga. Om folk inte brakar med varandra sa
kommer spelet att bli trakigt. Foljande kan du gora for
att korrigera det:
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5.1.1 Som spelare

Om du dr spelare dr det ganska latt fixat:
brika sjdlv! Om de inte borjar braka
med dig s far du brdka med dem.

Paminn folk om att huvudroller inte kan
do utan deras spelares medgivande, sa
det dr inget farligt med hog friktion.

Anvand din scen till att sdtta upp en si-
tuation ddr du har en anledning till att
braka med nagon.

Alternativt kan du sdtta upp en scen dar
du gor nagot som du tror kommer att fa
nagon att vilja braka med dig. Ta en titt
pa folks relationer och fokus for inspi-
ration.

Du kan dven dyka upp i andras scener,
antingen genom att du blir inbjuden el-
ler genom att frdga om lov. Elda pa ett
brak mellan tva andra eller borja braka
sjalv.

Om du inte kdnner att du har nagot att
braka om, hitta pad nagot! Pasta att nagon
har forsummat sina plikter, stulit nagot
fran dig eller legat med din pojkvén.

5.1.2 Som utsida

Elda pa dem! Nar nagon sdger nagot
som kan tolkas som illvilligt, sag till spe-
laren det riktades mot: "Hérde du det
dar? Skall du bara ta det?” Att egga dem
mot varandra sd att konflikterna blossar
upp ar det forsta du bor forsoka att géra
om det ar for fa konflikter. Den hdr me-
toden dr bra eftersom du inte ldgger dig
i vad folk brakar om, utan bara eldar pa
konflikter som dyker upp. Pa detta satt
drivs konflikterna helt av spelarna.

Vad du an gor, forsok inte att [6sa det
genom att kasta pa rymdmonster. Det
gor du ndr de brakar mycket, inte nir de
brékar lite.

Bryt in och satt scener dar folk haller pa
att upptacka varandras hemligheter, hal-
ler pa med saker de inte borde, férsum-
mar sina plikter och misstolkar situatio-
ner. Titta pd rollernas fokus och relationer
for inspiration. Du kan végleda spelarna
utan att tvinga dem genom att sdtta sce-
ner dar nagot dr pa vdg att handa.

Spela biroller och borja bréka med folk.
Det héar ar ett kraftfullt vapen som bor
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anvdndas sparsamt. Du vill helst att kon-
flikterna skall vara spelardrivna, men
saknas sadant sa far du fixa det sjdlv.

5.2 Vad gor jag om folk
brakar for mvc et?

5.2.2 Som utsida

Anfall. Nar friktionen skjuter i hojden
kastar du rymdmonster, exotiska sjukdo-
mar och zombier pa dem. Hela podngen
med yttre hot &r att tvinga utposten att
sluta gnabbas och samarbeta.

Sociala konflikter ma vara huvudritten
i Utpost, men om ingen slar nagra kon-
taktslag sd kommer friktionen aldrig att
ga ned och spelet bryter ihop i ett kaos
av folk som slar varandra pa kéften utan
anledning.

5.2.1 Som spelare

Tank pa att kontaktslag inte bara &r att
be om forlatelse. Du maste inte vara
inblandad i braket sjélv for att gora ett
kontaktslag. Ga fram till ndgon och sig
"Du har verkat ritt stressig pa senaste ti-
den. Hur &dr det med dig, egentligen?”

Om problemet dr att ingen accepterar
kontaktslagen som erbjuds, forsok ett
tillsammans med en roll som har ett bra
forhallande med din huvudroll.

Papeka att anledningen till att de far spo
om och om igen ar for att de inte slar
nagra kontaktslag.

Tank pa att det bara ar ett problem om
det ar ett problem. En grupp manniskor
som brakar med varandra medan deras
varld gar under omkring dem kan ge en
intressant berdttelse. Fast dnnu intres-
santare dr den om nagon forsoker sig pa
ett kontaktslag som kan rdadda utposten,
men blir hanad och trampad pa.

5.3 Vad gor jag om det

gar for fort?

Utpost dr ett berdttarspel som kan kraka
ur sig berdttelser i rasande fart. Det &r
tanken att man skall slippa spela alla de
trakiga bitarna och fokusera pa det som
dar intressant. Men det kan ocksa hdnda
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att det gar for fort; att de spelande skum-
mar forbi detaljer som ger djup och at-
mosfdr at spelet. Det finns ett par saker
du kan gora at det.

5.3.1 Som spelare

Foregd med gott exempel. Sétt scener
som inte gar pang pa konflikten utan
later sig utvecklas en stund. Intraffar det
ingen konflikt i scenen sa &r det helt
okej. Det hdr kan tyckas ga emot tipsen i
det forra kapitlet, men det &r bara for att
alltfor langsamt spel d@r i min erfarenhet
ett vanligare problem &n alltf6r snabbt.

Hitta pa saker. Som spelare har du auk-
toritet Gver utposten. Utnyttja det for att
hitta pa pikanta detaljer. Foresla dem i
andras scener och berdtta om dem i dina
egna.

Anvand alla fem sinnen nar du beskriver
utposten och vad som hander dar.

Berdtta om vad din roll kdnner och
tanker. Ha gdrna sma inre monolo-
ger. Ett tips snott fran superhjdltespelet
With Great Power ... &r att rita upp en

tankebubbla, som i serietidningarna, pa
ett papper och hélla den dver huvudet
nar du beréttar vad rollpersonen tanker.

Protestera ndr folk snabbspolar forbi na-
got som kan vara intressant att spela ut.
Sdg ”Vinta lite! Kan vi inte spela ut det
dar?”

5.3.2 Som utsida

Du har makten att satta varannan scen,
sa anvand den. Spelare kan kdnna att
de maste jobba pa ”sin” stary nar de har
sin scen, eftersom den kommer sa sal-
lan. Du & andra sidan har rad att slosa
med scener. Satt scener utan en konflikt
i syne. Fa dem att jobba sig fram mot
konflikterna och kontaktslagen.

Gor sma “cut scenes” ddr du berdttar
hur rollernas handlingar paverkar rod-
skjortorna. Satt en liten scen dar tva
rodskjortor diskuterar kaptenens senaste
utspel och Iat spelarna spela en av eller
bada rodskjortorna.

Stall fragor. Du har ingen auktoritet 6ver
utposten, men du kan stdlla massor av
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fragor om hur saker fungerar, hur det
ser ut, och s& vidare. Var intresserad
och fiska detaljer ur dem. Uppmuntra
beskrivande med "Ooh” och “Aah” och
"Haftigt!”.

av grejen med scener dr att man skall
kunna spola 6ver det ointressanta. Sa
anvdnd scensdttningen for att hoppa till
de fina bitarna. Om du vill fa nagot att
hdnda, sétt en scen dar det haller pa att
intrdffa.

Ge forslag. Om du tycker att folk satter

5.4 Vad gor jag om det
gar for langsamt?

Det kan naturligtvis gd at andra hallet,
ocksa. Har dr vad du gor at det:

5.4.1 Som spelare

Starta konflikter. Att det gar for [angsamt
kan ofta bero pa att det inte brakas till-
rackligt. Se rad ovan.

Det kan handa att folk sétter scener som
bara foljer efter varandra utan att sce-
nerna i sig har ndgon podng. En stor del

ointressanta scener dar inget hander kan
det bero pa att de inte kommer pa nagot
frackt. Folk kan fa prestationsangest nar
det &r deras tur att sitta en scen och kan-
ske inte kommer pa nagot. Man kan ge
forslag och tips utan att vara bossig och
ta Over scenen.

Akta er for situationer ddr alla huvudrol-
lerna ar pd samma plats och sysslar med
samma saker. Det kan vara frestande att
gora s3, om man dr van vid spel dar alla
roller ar tillsammans hela tiden. Men i
Utpost innebar det att man inte kan klip-
pa bort fran situationen till ndgot annat,
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och att inga andra situationer kommer
att influera den. Detta leder ldtt till 1dng-
samt spel. Om ndgon situation kdnns
seg skall man alltid kunna klippa till en
annan, sa att nagot spannande hinder
dar. Nar man sedan klipper tillbaka har
alla hunnit fundera pa vad man skall
gora med den sega situationen, eller sa
kanske nagot spdnnande har hidnt som
ger nya idéer.

Frdga om rdad. Om du inte har en aning
om vad for sorts scen du bor sdtta och
kdnner att prestationsangesten kommer
krypande, var inte radd for att fraga om
rad. Sdg ”Jag har ingen aning om vad
jag bor sdtta for en scen: ndgon som har
nagra idéer?”. Ofta finns det nagon runt
bordet som kan komma pa nagot.

5.4.2 Som Utsida

Eskalera staryn. Hdr menar jag inte att
eskalera konflikter, utan att ta nagot spe-
larinitierat (kom ihag att din roll inte ar
att hitta pa staryn) och sétta fart pa det.
Se till att ndgot som huvudrollerna gor
som kan tyckas ointressant far intres-
santa konsekvenser.

Stick in med rgna scener. Nar du ser att
nagon inte har en idé for vilken sorts
scen hon vill sétta, avbryt med en egen
scen. Nar folk dr idétomma kan de latt
sdtta en scen bara for att de maste och
en sadan scen kanske inte leder till na-
got intressant. Ge folk mer tid att tinka
genom att avbryta och sitta egna, korta
scener som kan inspirera dem.
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LarioNnuen

Utpost maste inte spelas precis som det &r skrivet. Har
kommer nagra forslag pa olika varianter som du kan
anvdnda for att ta dig an spelet pa andra sitt.

6.1 Byt genre

Utpost ar fritt och 6ppet
och det ar ditt att gora vad
du vill med. Det finns en
stark tradition bland svens-
ka rollspelare att bygga om
rollspelssystem och den
traditionen tycker jag ar
underbar. Inte nog med
att man kan fa ett spel
som dr béttre anpassat till
spelgruppen, man lar sig

Det finns inget som sdger att Utpost maste spelas som
science fiction. Vad sdgs om en liten westernby som
hotas av indianer? Eller en grupp fantasyhjdltar som ger
sig ned i en grotta for att slakta monster? Inget sdger
egentligen att det maste vara en helt isolerad grupp,
heller, sa ldnge det dr en tydlig grupp som brakar in-
bordes och méter externa hot. Utpost dr i grunden en
"Monster of the Week”-tvserie och det torde ga utmarkt
att spela Buffy the Vampire Slayer med det.

6.2 Byt roller

ocksa oerhért mycket om
rollspel genom att plocka
isdr dem och se hur de
fungerar.

Men jag vill &nda ligga
med en brasklapp: spela
gdrna spelet en gang helt
enligt reglerna, som skri-
vet. Utpost fungerar inte
som andra rollspel och
det kan hdnda att nagot
du tycker verkar knappt

Egentligen finns det ingen skillnad mellan huvud- och
biroller. Prova att spela spelet med bara biroller, om
ni vill. Varje person som sétter en scen bestimmer
vilka som ska spela vilka roller i den scenen. Ska ni
spela en kampanj kan ni antingen spela med samma
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och fel i sjdlva verket ar
en utmarkt fungerande
del av spelet. Sa om det
inte dr fér mycket begart:
spela spelet en gang som
skrivet.
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huvudroller varje gang eller vixla mel-
lan varje speltillfalle.

6.3 Spelledarlost!

Okej, Utpost har ingen egentlig spel-
ledare, men utsidan dr ndrapa en sadan.
Det ar véldigt medvetet att hoten repre-
senteras av en specifik spelande, men
det &r antagligen mojligt att spela utan
(fast jag har darligt talat aldrig provat).
Den bésta |osningen tror jag skulle vara
att ge scendgaren kontroll 6ver de yttre
hoten. Om ni beslutar er for att prova,
hor av er! Jag skulle vara mycket intres-
serad av att hora hur det gick.

6.4 Uttalade intentioner

Som spelet &r skrivet finns inget som ta-
lar om exakt vad varje konflikt handlar
om. Ickesociala konflikter fungerar helt
enkelt s att den som vinner beskriver
vad som hander. | sociala konflikter far
vinnaren sista ordet. Nar jag spelat har
det aldrig orsakat problem, men om
man vill kan man byta ut det mot utta-
lade intentioner.

Hacket ar enkelt: se till att namna nar
konflikten borjar vad som star pa spel,
det vill sdga vad som hdnder beroende
pa vem som vinner.
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resursen

OCh referensen

Den har delen av boken innehaller olika resurser som
kan vara bra att ha under spelets gang. De dr samlade
har i slutet for att gora dem lattare att hitta. De inklu-
derar sammanfattningar av regler for att skapa en ut-
post, samt reglerna for scener och auktoritet. Dessutom
har jag skapat fodesscheman for de olika typerna av
tarningsslag. Forhoppningsvis kan de hjalpa till att il-
lustrera hur konflikterna funkar och klargora eventuella
otydligheter i texten. En klassiker fran nagon gammal
Drakar och Demoner-version som jag minns fran min
ungdom. Till sist hittar du alla de olika formulér du
kan ha anvandning av ndr du spelar. Formuldren finns
dven att ladda ned fran www.urverkspel.com, men om
du inte har en skrivare, men vdl en kopiator kan du
anvanda de som finns hadr i boken. Eller om du hittar
den hér boken om trettio ar och urverkspel.com sedan
lange gétt ur tiden. Formuldren ar nedskalade till 75%
jamfort med en A4, sa om du vill skriva ut dem pa van-
ligt papper maste du skala upp dem till 133%.

Med detta lamnar jag dig. Hoppas att du har kul med
boken och glém inte att titta in pa forumet pa rollspel.nu
om du har nagra fragor eller kommentarer.
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7 nesurserN och referensen

7.1 Skapa en utpost

1. Syfte 7. Kon

2. Plats 8. Namn

3. Vidlj utsida 9. Personlig plats
4. Detaljfragor 10. Utpostens namn
5. Expertiser 11. Valj huvudroller
6. Relationer och fokus

7.2 Sceninramning

Var befinner vi oss?

Hur ser det ut dar?

Vilka ar dar?

Vad ar det som hander?

Vem spelar eventuella biroller?

G A W N —

7.3 Auktoritet

e En spelare har full auktoritet 6ver sin huvudroll
e Utsidan har auktoritet dver de yttre hoten

e Scendgaren har auktoritet 6ver scenen

e Spelarna har auktoritet 6ver utposten
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7.4 Relationer

soker hamnd mot nagon
utpressar nagon

har fort ndgon bakom ljuset

ar i hemlighet fordlskad i ndagon
ar gift med nagon

dr svartsjuk pa nagon

ar i ett kdrlekslost forhallande
med nagon

ar i ett stormigt forhallande som
bryts upp med jamna mellanrum
forvéantar sig perfektion av ndgon
slits mellan karleken till tva olika
personer

ar i hemlighet otrogen med ndgon

ar 6ppet otrogen med nagon

ar i ett forhallande med nagon som

behandlar henne illa

hyser en valdsam lust efter nagon
anser att nagon borde straffas for
nagot

O4

ligger med nagon, men dlskar
henne inte

star inte ut med nagon

tvivlar pa ndgons kompetens
tvivlar pa ndgons goda avsikter
utnyttjar ndgon

ar avundsjuk pa nagon

har tidigare varit nagons dlskare
dr ett daligt inflytande pa nagon
ser ned pa nagon

beundrar nagon

ar nagons kndahund/lake;j

ar overbeskyddande gentemot
nagon

star i skuld till nagon

ser upp till nagon

ar slakt med nagon

misstanker nagon for nagot
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7.5 Fokus

e har en svaghet hon skdms 6ver e dr beroende av nagot
* har en svaruppnaelig drom e soker spanning i den trakiga till-
e soker outtrottligt efter svaret pa varon pa utposten

en fraga e sysslar med nagot hon inte borde
e dr livradd for nagot e slits mellan tva lojaliteter
e har en stark ideologisk dvertygelse e plagas av skuldkénslor for nagot
e har ett eget projekt pa gang e har forlorat nagon/nagot viktig(t)
e drlat och forsoker fylla tomrummet
e tar ofta egna initiativ e vill inte konfronteras med sanningen
e har svart att erkdnna sina misstag e star inte ut med andras lycka
e har en hemlighet de andra inte e leveren logn

far veta e vdgrar agera utan planering
e planerar att ta Gver utposten e hatar sitt jobb
e forsoker bevisa sin duglighet e dren skugga av sitt forna jag

o5



Flodesschema for

konflikter med utsidan

7.6 Flodesscheman

Avgor utsidans tirningar +

Vill spelaren ge upp?

|
Nej

Rulla tirningarna. Varje
tdrning som visar mer dn
eller lika med 4 ar en traff.

Avgor spelarens tirningar* --l—Nej—[Vill nagon hjilpa roIIenﬂ—Ja—h

Rulla tirningarna. Varje tirning
som visar mer in eller lika med

> far beskriva vad det innebir.

ULOost

Hjélpspelaren

- Avgor spelarens tarningar*

A

Utsidan vinner, men spelaren

friktionen ir en triff.

*Avgor spelarens

Spelande med flest tréffar

dr vinnaren. Vid lika giller

hogst tirning, sedan nast
hogst, och sa vidare.

hidnder, men far inte doda
en huvudroll utan tillatelse.

Vinnaren far beskriva vad som

tarningar:

3 tirningar i grund

Rollens expertis ir relevant
for konflikten: +1

Rollen befinner sig pa

sin personliga plats: +1

Rollen far hjalp:
+[antal triffar]

Konflikten berér
rollens fokus: +1
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A

Beskriv vad du gor
for att hjilpa till.

!

Ge de tirningar som dr
tréffar till spelaren

tAvgor utsidans
tarningar:

4 tarningar vid partiell
eller indirekt kontakt

8 tirningar vid full kontakt
med en del av hotet

12 tidrningar vid full
kontakt med hela hotet
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. Plocka upp tirningarna
Flodesschema for att starta konflikten U D O ;

for sociala konflikter

Hijilpspelaren

-Ja——t Avgir antalet tirningar*

!

Rulla tirningarna. Varje tirning
som visar mer &n eller lika med
friktionen dr en triff.

!

Beskriv och/eller ge replik

!

a Ge de tirningar som ar tréffar
m o .
A e Ay till spelaren du férsckte hjilpa

» Vill nagon hjilpa dig?

*Avgor antalet

Hoj friktionen ett
tarningar:

eller flera steg

Vill du eskalera?

3 térningar i grund

Nej
1

Rulla tirningarna. Varje tirning

Héjde du den till . . .. .
) Nej= som visar mindre én eller lika Rollens expertis ir relevant

o (LAGE med friktionen &r en triff. §6r konflikten: +1
2 Rollen befinner sig pa
sin personliga plats: +1
Overga till vildskonflikt
Rollens fokus ir relevant
for insatsen: +1

Rollen har ett dvertag

Ar antalet triffar dtminstone
Beskriv och/eller ge replik FNEJ_( Vill du ge upp? }C-Ja lika mdnga som motstandarens sedan tidigare: +[virde]
senaste slag? _
Rollen far hjalp:
I +[antal triffar]
Jla ij
B Motstindaren har vunnit "
inoen. Bl ochyelr e | nsasen. Geenstareplk oveinge e sllaaden
replik for .al‘l illustrera det. Ingget OIEEE e D £ melll:ng vinnarens och
overtag resulterar fran konflikten. lvaraf:?,;?t:l:::r:aren forlorarens antal triffar.
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Givare

Flodesschema
for kontaktslag

Plocka upp ett antal tirningar,
atminstone en och som mest
lika ménga som friktionen

UL oost

Sdg nagot till en annan spelare

som visar att din roll forsoker

att ta kontakt med hennes, tva
ménniskor emellan

Ge tdrningarna till
den andra spelaren

|
Mottagare
¥

Ga till social konflikt, med
tarningarna du fitt som
bonustirningar genom
hela konflikten.

Vill du acceptera kontakten?

—] =
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Rulla tirningarna. Varje
tirning som visar fyra eller
mer sdnker friktionen med ett
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Flod h 6] friktionen til
for voiI::lscf)nT’?kater Hojfridonen (16 U b O O S b
/ \

Ena spelaren Hjalpspelaren Andra spelaren

[ Vill ndgon hjilpa dig? J—Ja—h- Avgor antalet tirningar* --I—Ja—[ Vill ndgon hjilpa dig? ]

Rulla tirningarna. Varje tirning
som visar mer dn eller lika med
friktionen (6) ir en traff.

Beskriv vad du gor
for att hjdlpa till.

Ge de térningar som ar triffar

Avgor antalet tirni .
till spelaren du férsokte hjilpa B

Avgir antalet tirningar*

Spelaren med flest triffar
dr vinnaren. Vid lika giller

. . higst tarning, sedan ndst __ .
Rulla tirningarna. Varje hagst, och s vidare. Rulla tirningarna. Varje

tirning som visar mer in . . . tirning som visar mer in
8 Vinnaren far beskriva vad 8

eller lika med 4 ir en triff. - - eller lika med 4 ir en traff.
som hidnder, men fir inte

dida férlorarens roll utan
tillatelse.

Justera dvertag. Det nya
dvertaget dr dubbla skillnaden
mellan vinnarens och
forlorarens antal triffar.

* o
3 tirningar i grund AVgﬂl: antalet e
L tiirmngar: +[antal traffar]

Rollens expertis dr relevant Rollen befinner sig pa Insatsen paverkar
for konflikten: +1 sin personliga plats: +1 rollens fokus: +1
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Social,
Friktio,

'«fnﬂikrer,- Sorn
Oh s, Vriga kon,

“och 5 ver

Tips: Du kan vika rollformuldret pd motsatt sida sa att dina medspelare lattare kan se
vad din roll heter och har for expertis.
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