Tvirtemot den gingse uppfattningen sa sysslar inte
Apokalypsens ryttare med varldens undergang. De ser
bara till att den gar ratt till.

En del katastrofer orsakas av naturliga hiandelser. Sa
lange som vi bor pa Jorden sa lar vi inte kunna undga
dem. Det finns ett antal andra katastrofer som inte ar
naturliga — krig, utomjordisk invasion och liknande.
Parterna har intresse av att fuska och hitta pa onddigt
javelskap. Manniskor har infort krigskonventioner och
tribunaler for att stoppa sadant, men de star sig ratt
slatt nar himlens och helvetets harar drabbar samman.

Att demoner fuskar ligger i deras natur, men himlens
hdrskaror ar inte heller nagra anglar, annat an majligen
bokstavligt. Bada sidor fuskar mer 4n garna, och nu nar
det bdrjar nirma sig uppgorelsen sa har de borjat fuska.
Och det ar har som Apokalypsens ryttare kommer in.

Problemet ar att de fyra Ryttarna instiftades nar
det i princip bara fanns civilisation i Mellanostern. Nu
har civilisationen spridit sig 6ver resten av varlden, sa
Ryttarnas jurisdiktion, som ursprungligen var tanke till
staden Armageddon i nuvarande Israel, har blivit for
stort for dem.

Losningen heter "franchise”.

Principen ar simpel: det finns gott om hasttokiga
personer i varlden och en hel del av dem har dessutom
onskedrommar om att ha en massa coola superkrafter,
sa att de kan vara nagot mer an bara en hasttokig per-
son. Franchisen ger helt enkelt coola superkrafter till
grupper om fyra hasttokiga personer, plus rattigheten
att anvianda varumarket “Apokalypsens ryttare” med
tillhérande logotyp, i utbyte mot att franchise-tagaren
atar sig att halla ordning pa brott mot apokalypsregler
och straffa dem som bryter mot reglerna!
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System7 &r ett revolutionerande rollspelssystem fran
Ravsvans Forlag. Syftet med systemet ar att frimja
berittande och gestaltande utan att hanfalla at friform
eller at spelledarens godtyckliga belonande av rollge-
staltandet och beskrivandet. Malet ar att attityden ska
spela bra mycket storre roll for handlingarna an fardig-
heter. Man far inte ens far sla om man inte beskriver sin
handling sa att man vet vilket virde man anvinder for
handlingen. Det vill saga, man kommer inte undan med
"jag skjuter”, for det racker inte for att avgora vardet.
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Det finns tva sorters varden i System7, namligen Firger
och Egenskaper. Fargerna ar fyra till antalet, namligen
Rott, Gront, Blatt och Gult. Egenskaperna ir precis
vilka som helst som indikerar sarskilda egenskaper hos
rollpersoner.
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Fargerna ar som sagt var fyra till antalet, namligen Rott,
Gront, Blatt och Gult. De olika fargerna represente-
rar hur bra man ar pa att hantera olika emotionella
sammanhang. Rott star for viljestyrka och aggression.
Gront star for frid, harmoni och lugn. Blatt star for
intellektuella och logiska resonemang, medan Gult star
for empati och intuition.Var och en av de olika fargerna
har ett virde pa mellan | och 6. Ju hdgre vardet ar
desto mer av firgen och dess egenskaper har man.
Summan av alla fargers varde ska bli 14.

Ibland kan man anvinda tva farger. | sa fall kan de
vara samma farg, fel farg eller motsatt firg. Samma farg
ar att bada fargerna ar samma (réd och rod ar samma
farg). Motsatt firg ar nir de bada firgerna ar pa varsin
sida om fargcirkeln. Réd och gron ar motsatt farg, och
bla och gul ar motsatt firg. Firgkombinationer som inte
ar samma eller motsatta ar helt enkelt bara fel farg.
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Egenskaper finns av tva sorter: de som blockar och de
som oppnar. De som blockar ar kopplade till en farg,
och gor att man inte kan anvanda den firgen under
vissa omstandigheter. Blockande egenskaper anvinds
ofta som svagheter, nackdelar, skador och annat som
sager att man inte kan gora saker.

De som &ppnar ar ocksa kopplade till en farg, och
gor att man kan anvianda den firgen om ratt omstan-
digheter intriffar. Oppnande egenskaper ir ofta fardig-
heter, magiska férmagor eller prylar.

Observera att egenskaperna i sig inte gér nagot. Det
enda de gor ar att gora det mojligt att anvanda farger
dar det normalt sett hade varit oméjligt, eller blockerar
anvandandet av dem nar man borde fa géra nagot.
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Gor sa har for att skapa en rollperson:

Vilj ett av de fyra rollformularen.

SIa en sexsidig tarning.

Skriv ner resultatet pa en skraplapp.

Skriv ner differensen 7 minus tarningsslaget.

Gor om ovanstaende tre punkter en gang till.

Om du har gjort ritt sa ska du ha fyra tal mellan |

och 6. Lagger du ihop talen sa ska summan bli 14.

Placera ut en siffra per farg.

e Plocka ut atta dppnande egenskaper, utdver de tva
som redan star pa formularet.

e Plocka ut fyra blockande egenskaper.

e Bestim fargen pa egenskaperna.

e Skriv ner en fras som férvandlar rollpersonen fran
vanlig flicka till apokalypsryttare.

e Bakgrund a sant.
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| System7 sa beskriver man ett problem pa sa hog niva
som mojligt, "det finns en last dorr”, och fragar sedan
efter attityden till hur man léser problemet. Det ar
sedan upp till spelaren att beskriva hur denne tacklar
problemet.

Vi tar ett exempel: ett matteprov. | System7 sa ar
matteprovet en kulmen pa en lingre anstrangning dar
attityden till problemet spelar storre roll an matematik-
kunskaperna. Sa istillet for att sla for Matematik, sa kan
spelaren bestamma att man forsoker tackla problemet
med en nattsession med mycket kaffe och viljestyrka.

Det finns tva sorters handlingar: enkla handlingar
och motsatta handlingar. Enkla handlingar ar sadana dar
man forsoker gora nagot, men ingen forsoker hindra
det. Exempel kan vara att klara det nationella provet
i matte, laga mat eller hinna i tid till skolan. Motsatta
handlingar ar sadana som nagon forsoker hindra en att
utfora. Exempel skulle kunna vara att springa fortast, bli
utsedd till som klassens toppeley, eller sopa till nagon.
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Sa har utfér man en enkel handling:

e Beskriv vad du vill gora och hur du vill gora det. Man
maste forklara hur man gor, och med vilken attityd
man angriper handlingen som man vill utfora.

o Spelledaren bestimmer firg pa dels handlingen (det
satt som spelaren vill |6sa problemet pd) och dels
resultatet (det som spelaren vill uppna). De behover
inte ha samma farg, men inte heller vara olika farger.

o Spelledaren bestimmer nu om det gar att géra och
hur svart det ar. Det finns tre olika grader av svarig-
het: Latt, Utmanande och Svart. Aven om handlingen
ar omojlig sa ska svarighet bestimmas.

e Spelaren letar nu upp alla egenskaper som kan an-
vindas och som passar in pa handlingens farg eller
resultatets firg. Om det finns fler an en blockande
respektive oppnande egenskap sa tar en blockande
egenskap ut en oppnande egenskap. Nar man har
tagit bort alla 6ppnande-blockande-par sa ir det
antingen oppnande eller blockande egenskaper kvar.

e Om handlingen ar omaijlig, och man har 6ppnande
egenskaper kvar, sa blir handlingen majlig anda. Om
handlingen ar mojlig och man har blockande egen-
skaper kvar sa blir handlingen omajlig.

e Om handlingen ar majlig sa slar man en sexsidig tar-
ning. Till det lagger man vardet i firgen som anvands
i handlingen. Om handlingen ar Latt sa lagger man till
2,och om handlingen ar Svar sa drar man bort 2.Om
handlingens och resultatets farg 4r samma sa ligger
man till 2 till summan. Om handlingen och resultatet
har motsatt farg sa drar man av 2 fran summan.

e Om slutsumman blir lika med eller hogre an det
magiska talet 7 sa har handlingen lyckats. Om slut-
summan ar exakt lika med 7 sa far man en skada av
samma farg som resultatet. Om summan ar mindre
an 7 sa misslyckas handlingen men man skadas inte.
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Sa hir utfors en motsatt handling:

e Varje spelare beskriver sina handlingar. Bestam far-
ger och leta upp passande egenskaper. Oppnande
och blockande egenskaper tar ut varandra.

o Efter att egenskaperna har tagit ut varandra sa far
varje part beritta vilka blockande egenskaper som
ar kvar och om det finns 6ppnande egenskaper kvar.
Man behover inte namna antalet egenskaper. Dessa
kan sedan anvandas for att oppna och blocka andras
egenskaper. Ska man blocka den andres egenskap sa
kravs det att fargen passar den andres handling eller
resultat. Ska man Oppna ett eget resultat sa maste
fargen passa den egna handlingen eller resultatet.

e En parts oppnande egenskaper kan anvandas for
att ta ut en annan parts oppnande egenskaper, som
om den forsta partens egenskap vore en blockande
egenskap for den andra parten. Detta kallas for att
blocka nagon annans egenskap. Det dr den som vill
blocka den andres egenskap med en egen 6ppnande
egenskap som viljer att blockera. Daremot viljer
han inte vilken egenskap som blockeras — det far
den blockerade vilja sjilv. Det dr den blockerande
spelaren som beskriver hur blockerandet sker.

e Den ena partens blockande egenskaper kan an-
vandas for att ta ut den andra partens blockande
egenskaper, som om den andres blockande egenskap
vore en egen oppnande egenskap. Detta kallas for att
”sno” en egenskap. Det ar den som vill sno egenska-
pen som valjer att anvanda den andres egenskap och
han maste beskriva hur han snor egenskapen.

e Man kan endast anvanda egenskaper for att sno eller
blocka andras egenskap en gang per egenskap.

e Detar den som har hogst varde i fairgen som respek-
tive spelare anvander for sin handling som far borja
med att sno eller blocka andras egenskaper. Skulle
det vara lika sa slar bada en tirning, och den som
slar hogst borjar. Sla om vid lika. Efter att den som
borjade har snott eller blockat sa berittar den andre
vilka blockande egenskaper som ar kvar och om det
finns oanvanda oppnande egenskaper kvar.

e Om man fortfarande kan utféra sin handling sa slar
man tarning och summerar ihop modifikationer. Per-
soner som inte far sla har automatiskt férlorat. Om
ingen far sla sa har alla forlorat.

e Jamfor alla summor med varandra. Den som far den
hogsta summan lyckas bast och vinner handlingen.
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Precis som med vanliga handlingar sa handlar konflikter
i System7 mer om installningen eller attityden till kon-
flikten, an om skickligheten i att hantera vapen.Vidare
sa ar konflikter inte enbart begransade till fysiskt vald.
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Sa hdr gor man for att évgéra en konflikt:

e Bada parter beskriver malet med sitt anfall. Att
doda motstandaren dr inte ett giltigt mal. Man
kan diremot vilja att tillfoga ndgon form av skada.
Skadorna behover inte vara fysiska (”Jag vill straffa
ondingen i apokalypsens namn”), utan kan lika garna
vara intellektuella (”Jag vill forvirra Kimiko med min
Virveldansteknik sa att hon inte vet vad hon heter”),
emotionella (”Jag vill bryta ner Marikos forsvar och
sedan ricka ut tungan istillet for att sla henne”) el-
ler harmoniska (”Jag vill knacka Kimiko genom att
visa min overligsenhet, sa att hon springer hem till
mamma”). Man kan dven vilja att inte tillfoga nagon
skada alls (”’Jag anstranger mig for att ingen ska bli
skadad, speciellt inte jag”).

e Darefter avgors resultatet som om det vore en
motsatt handling. Den som vinner den motsatta
handlingen gor skada pa motstandaren. Om bada
forlorar sa far ingen skada.

e Upprepa detta tills nagon ger sig, ar hjalplds, drar sig
ur konflikten eller tills konflikten inte kan fortsatta.

Skador funkar som vanliga blockerande egenskaper.
Skador behover inte vara fysiska. Effekten av skador
kommer framférallt fran att de ar blockerande. Till slut
sa ar de sa manga att den skadade blir hjalplos. Bokfor
skadorna genom att skriva upp dem som egenskaper.
Kryssa i ratt farg och cirkeln Blockerande.
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Nar man upplever en person som hjalplos sa kan man
forsoka ta denne av daga. Det riaknas som en motsatt
handling. Om den avdagatagande personen vinner sa ar
den hjalplose tagen av daga.
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Om en otick skurk 4r pa vag att ta nagon av daga, och
man marker att den hjilplose faktiskt ar hjilplos och
inte har nagot att sitta emot, sa kan en tredje person i
narheten offra sig och ta en skada istillet.

Om en rollperson haller pa att ta en skurk av daga
och denne har magisk formaga sa kan skurken fly till ett
annat plan om han lyckas med en enkel handling.

Varje sondag sa blir rollpersonen av med en skada. Om
rollpersonen far liakarvard sa blir rollpersonen dess-
utom av med en skada till varje onsdag.

Bl biittre
Det finns tva sitt att bli bittre i System7. Det ena ar

att bli av med blockande egenskaper. Det andra ar att
fa nya oppnande egenskaper.
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Att bli av med blockande egénskaper ar inte latt.
Spelare och spelledare maste komma dverens om tre
uppgifter som ska genomforas for att rollpersonen ska
bli av med sin blockande egenskap. Forst nar dessa
uppgifter dr genomforda sa blir man av med sin block-
ande egenskap.
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Generellt sa kan vi siga att spelare och spelledare
maste komma &verens om tre uppgifter som ska ge-
nomfdras for att rollpersonen ska fa en ny oppnande
egenskap. Nar dessa uppgifter ar genomforda sa far
man sin nya oppnande egenskap.
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Sist kommer en lista med egenskaper. Man far bestam-
ma farg sjalv, eventuellt i samrad med spelledaren, samt
huruvida egenskapen ar oppnande eller blockande. Det
gar alldeles utmirkt att skapa helt nya egenskaper.

Avundsjuk pa (person), Besatt av (person), Bokmal,
Borde ha glaségon men ir for fafing, Boxare, Bra log-
nare, Bra pa matte, Datorgeni, Daligt rykte (specificera),
Egentligen en kille, Entusiastisk, Fiende, Finlemmad,
Flottigt har, Gillar (kulturforeteelse), Glad, Glasogo-
norm, God ekonomi, Har beundrare, Hatar (person),
Hurtig, Husdjur (specificera), Harfrisor, Impopular hos
lararna, Intresserad av (@mne), Karateflicka, Korkad, Kar
i (person), Lararens gullegris, Lomsk, Medlem i (klubb),
Nattuggla, Nyinflyttad, Nord (specificera omrade),
Olaslig skrivstil, Ond, Otaku (specificera omrade),
Partyflicka, Plugghast, Prestigefylld slikt, Religios (spe-
cificera religion), Rika foraldrar, Rival med (person),
Rubbad, Sjalvsiker, Skraddarsydd skoluniform, Slampig,
Snaggad, Snygga ben, Sportig, Stalker, Stor och vilfylld
garderob, Stora brost, Syskon (specificera), Sot, Tjock,
Usel barnvakt, Volleybollspelare, Yakuzaforaldrar, Yngsta
liraren,Yrke (specificera), Artig
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Helig virvelstormpilbage

el

Magisk sjalsbandkaparlie

Flygande magisk hast
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