Det du haller i handen &r ett Grymt
Innovativt Roligt Litet Spel! Dessa
rollspel, som samlas under foérkortningen
GIRLS, ar kompletta och star for sig sjalva,
men ar ocksa kompatibla med varandra.
Man kan spela vart och ett av dem for sig,
eller blanda friskt med rollpersoner fran alla
GIRLS-spel i samma kampanj. Samtliga
GIRLS-spel anvander regelsystemet
KYSS, mest kant fran rollspelet Playelf,
och handlar om 6vernaturliga tonarstjejer
av en eller annan sort.

Ett Himla Liv ar det forsta spelet i GIRLS-
serien. | denna lattsamma spel i den
episka sagan tar spelarna rollen av anglar
som skickats ner till jorden for att fa en
vettig skolgang. Naturligtvis ar livet som
angel inte helt latt: killar, dejter, tjejsnack,
l&xor, nationella prov, studenthemmets
forestandarinna, otacka demoner, partyn,
klasskamrater, Hin Hales underhuggare
och annat trubbel vantar runt om varje
horn.

For att inte tala om hur man gédmmer undan
anglavingar med vingspann pa tva meter i
omkladningsrummet pa gympan...

Du behdéver en helt vanlig sexsidig téarning
for att spela Ett Himla Liv eller de andra
spelen i GIRLS-serien.

Raovsvans

DET EVIGA KRIGET

Sedan urminnes tider har Det eviga kriget rasat mellan
olika miktiga raser i Vintergatan. Raserna &r maktiga och
kraftfulla, och manga mindre utvecklade samhillen har
betraktat dem som gudar, demoner och dnglar.

Pa grund av kriget sa har deras hemvérldar aldrig varit
helt sékra, och for att skydda sina barn sé skickas de fran
hemvirldarna till vissa neutrala och primitiva virldar for
att vixa upp i sikerhet ddr. De behtver knappat vara oro-
liga - de tillfilliga fostervérldarna dr sa primitiva att inte
ens deras mest avancerade vapen kan skada barnen, och
ingen fiende skulle viga ge sig pa dessa vérldar, eftersom
hamnden for att ge sig pa barnen skulle vara forédande.

Det hir spelet handlar om en av dessa varldar, en out-
sagligt trakig planet kallad Jorden, och négra av de barn
som skickats dit av en av parterna: dnglar.

”Anglarna” ifraga &r utomjordiska varelser som ser ut
som vanliga méanniskor med ett par fjiderklidda vingar
pa ryggen. Anglar har tva kroppsliga former. I normal-
formen sa dr vingarna sa sma att de kan gommas under
vanliga kldder. I den férvandlade formen sa &r vings-
pannet mellan tva och tio meter (detta kan dndras efter
behov), och dngeln &r kladd i vita tygslojor. Vingarna kan
inte gbmmas. Om vingarna &r stora sa kan de anvindas for
att flyga, men de &r da otympliga inomhus. Férvandlingen
mellan formerna omfattar alltid en imponerande ljusshow
och en kort stunds nakenhet d& dngeln och dennes kldder
foérvandlas.

SKAPA ROLLPERSONER

Namn: Anglar har bara ett namn, och det slutar alltid pa
”-el”. Eller, ja, kanske inte alltid, men ofta.

Alder och kén: Rollpersoner i detta spel ar alltid i tonaren
och alltid kvinnor. Inga undantag, inte ens chibi-dnglar.
Erfarenhet: En rollperson borjar med 50 erfarenhets-
poéang.

Spiritus: En rollperson far 10 poang maximal Spiritus
gratis. Det gar att skaffa mer, men man kan inte ”silja”
maximal Spiritus. En podng maximal Spiritus kostar tva
erfarenhetspoang.

Gavor: Spelaren far kopa gavor at sin rollperson for erfa-
renhetspodngen.

Firdigheter: En spelare far kopa fardigheter at sin rollper-
son. Det kostar en erfarenhetspodng per poing i fardighe-
ten man vill ha.

Flammande svird: Angeln kan dra ett svird av himmelsk
eld ur tomma intet. Det fungerar som ett vanligt svird
men &r magiskt. (20/3)

Guds hand: Angeln kan flytta saker utan att rora vid dem.
Angeln maste se foremalet. (10/2)

Daénande rost: Angeln kan ta i s& att hennes rost kan
horas over allt majligt buller, inklusive en Motérhead-
konsert.(5/1)

Josuas basuner: Genom att spela med valfritt instrument
med mycket tryck (bleckblas eller elgura till exempel) sa
kan dngeln skaka om grunden pé vilket hus som helst.
Haller man pa tillrdckligt linge sa rasar huset. (10/2)
Nimrods pilbage: Angeln kan ta fram en pilb4ge ur
tomma intet. Den fungerar som en vanlig pilbage men &r
magisk. (20/3)

Johannes uppenbarelser: Angeln kan forutsiga framti-
den. Forutsigelsen ér alltid luddig men pompés. (5/1)
Guds vrede: Angeln kan bli redigt forbannad och far da en
extra skademodifikation pa +5. (20/3)

Trons skéld: Angeln kan ta fram en skold ur tomma intet.
Den fungerar som en skold med +5 i forsvarsmodifikation.
(10/2)

Sjdlens spegel: Angeln kan se vad en person kénner och
huruvida personen ljuger eller inte. (5/1)

FARDIGHETER

Hiér nedan finns en lista pa egenskaper. I den man som de
behover en extra forklaring sa kommer den efterat. Det géar
att hitta pa fler fardigheter om man saknar dem.

Doda: Omfattar allt dodligt vald i narstrid.

Envishet: Lyckas man med ett slag for Envishet sa far
man sla igen for en fardighet som man misslyckades med
tidigare. Svarigheten for Envishet &r samma som for den
fardighet som man misslyckades med, plus fem for varje
forsok.

Flyga

Forfora*: Att med sexuella lockmedel 6vertala nagon att
gora som man vill.

Forsvara sig

Idrott: Diverse fysiska aktiviteter, springa, hoppa, klattra
och liknande.

Leta

Musik: Att framfora musik med olika instrument. Anglar
kan alltid sjunga och spela harpa dven utan denna fardig-
het och anvinder sin Spiritus utan att Spiritus sjunker.
Framfora fordon

STUDENTHEMMET

Varje spelgrupp centreras kring ett studenthem dar
rollpersonerna bor. Sjdlvklart sa tillits bara flickor pa
hemmet.

Spelarna uppmanas att beskriva hur studenthemmet ser
ut och vad som finns dér. Det &dr bra om det ritas en karta
pa studenthemmet ocksa, och de méste vara éverens om
vad som ska finnas dar. De bor fa rétt stor frihet till detta,
sa lange som de haller sig till vad vérldslig formaga moj-
liggor och vad som ér tillatet enligt lag. Med andra ord,
gérna stall, badbassing, bibliotek, gym, och fullt utrustat
kok, men inga vapenlager, lager med himmelska artefak-
ter eller bibliotek med heliga skrifter.

Spelledarens bidrag till studenthemmet ar en forestan-
darinna, som ser till att rollpersonerna far mat i sig, lag-
ger sig i anstindig tid, gor lixorna och inte strular med
pojkar.

SPELVARDEN

Det finns tre sorters spelvirden som en dngel kan ha: Spi-
ritus, Gavor och Fardigheter.

SpPIRITUS

Spiritus &r vad som driver en &ngel och ger henne de kraf-
ter som hon har. Spiritus kan spenderas frivilligt, férloras
ofrivilligt, och kan dven atervinnas om omstindigheterna
dr de ritta. Skulle Spiritus ndgonsin ta slut s kommer
dngeln att vara lika begransad som vanliga dodliga, om
inte till och med mer begridnsade eftersom &nglar séllan
har de fardigheter som dodliga finner som helt naturliga.

Det finns tva vérden pa Spiritus, nuvarande Spiritus och
maximal Spiritus. Nuvarande Spiritus &r sa mycket som
dngeln har just nu, och maximal Spiritus &r s mycket som
dngeln kan ha totalt. Spiritus ska anvindas sa star det
uttryckligen att maximal Spiritus ska anvindas, annars
avses nuvarande Spiritus.

GAVOR

Samtliga gavor kan endast anvindas i férvandlad form.
Efter varje gava finns tva siffror inom parentes. Den forsta
dr hur manga erfarenhetspoiang som gar at till att skaffa
gavan, och den andra dr hur manga poing nuvarande
Spiritus det kostar att aktivera den. Nar gavan aktiveras
sa varar den till dess att man atergar till oférvandlad form,
tills den deaktiveras eller tills Spiritus tar slut.

Kunna saker: Lyckas man med ett slag for fardigheten sa
kommer man ihdg nagot bra.

Poppa: Man poppar till musik och man poppar pa fester
och klubbar. Ju bdttre man &r pa att poppa desto mer inne
ar man.

Skjuta: Anvindandet av pilbdge, armborst och liknande
saker pa ett offensivt sdtt mot mal pa avstand.

Sno saker*: Att omfordela saker till sig sjdlv utan den
riktige dgarens vetskap.

Sprak: Ju hogre virde man har desto fler sprdk kan man
hantera och desto bittre hanterar man dem.

Supa

Tianka: Lyckas man med ett slag for fardigheten kommer
man pa nagot bra.

Tala Stryk

Vild: Samma sak som Doda fast utan dodandet.
Overtala: Inklusive att smora sig till battre betyg eller
bortférklara sen ankomst.

* Fdr inte innehas av dnglar (fast om ingen ser, sd...)

HUR MAN GOR

Det finns tva sitt att géra nagot, det himmelska sittet och
det virldsliga sittet. Det varldsliga sittet dr sédttet som alla
dodliga gor saker pa - de anstranger sig och gor nagot
med sin hjdrna och/eller sin kropp. Det dr dnglar inte sa
vana vid, sa de &r ofta simre pa det dn doédliga. Det him-
melska sittet &dr att kanalisera sin Spiritus.

VANLIGA HANDLINGAR

Nér man gor nagot sa férsoker man antingen att gora sa
bra ifran sig som mojligt, eller s& férsoker man 16sa en viss
uppgift, eller sa tévlar tva personer. Det forsta kan till ex-
empel vara att man forsoker fa sa bra resultat som mojligt
pa ett matteprov, det andra kan vara att fa godként pa
matteprovet, och det tredje kan vara att fa bittre resultat
4n drkerivalen i klassen.

I samtliga fall sa slar man en tarning en, tva eller tre
ganger och summerar ihop. Hur manga ganger man slar
tarningen beror pa hur bra man beskriver sin handling.
En vilbeskriven handling gor att man far summera tre
slag, medan man bara far sla en gdng om man beskriver
oinspirerat och slentrianmaéssigt.

Spelledaren slar for sina spelledarpersoner. Antalet
ganger som spelledaren ska sld beror pa vilken sorts



person det ar. Ar det en statist slar man en gang, dr det en
underhuggare med namn summerar man tva slag, och ar
det en viktig skurk s& summerar man tre slag.

Gora bra ifran sig (enkelt slag): Sla tarningar och lagg till
vérdet pé en fardighet. Ju hogre desto battre ar det.

Losa en viss uppgift (svarighetsslag): Sla tiarningar och
lagg till vardet pa en fardighet. Blir summan hogre 4n en
svarighet sa loser man uppgiften.

Gora bittre dn nagon annan (motstandsslag): Bada perso-
nerna slar tarningar och lagger till vardet pa en fardighet
till sina respektive slag. Den som fér hogst summa vinner.

Svarighet Motstand Resultat

5 Aplatt Det gick rétt daligt

10 Enkelt Det kunde gatt béttre

15 Utmanande Det gick bra

20 Klurigt Det gick riktigt bra

25 Svart Det gick fantastiskt!

85 Snudd pa omgjligt Hur i (beep) gjorde du
det dér?

Om man inte har en fardighet s finns det tva mojligheter.
Antingen kan man anvinda den otranad (dvs med vérdet
0) eller sd kan man inte anvianda den alls. Vilket fall som
géller beror mycket pa vilken fardighet det &r och vilken
situation det dr. Det gar inte att laga en TV om man saknar
rétt fardighet, men man behover inte ha ritt fardighet for
att hoppa hojdhopp.

Vill en &dngel gora nagot pa det himmelska sittet si
anvinds dngelns Spiritus istdllet for en fardighet, men i
och med det sa forlorar dngeln ett podng Spiritus. En dngel
behover aldrig ha fardigheten om Spiritus anvénds.

VALDSAMMA HANDLINGAR

Valdsamheter sker i rundor som omfattar fyra moment.

Deklaration: Alla involverade bestimmer vad de vill att
deras rollpersoner ska gora (det vill siga vem de vill an-
falla och hur). Om spelledaren &r inblandad sa bestammer
han vad hans spelledarpersoner ska gora. Direfter talar
man om det i tur och ordning. Spela schysst - dndra inte

e Om detdr en odddlig som skadas med mundana medel
(tag, pistolkulor, vanliga svidrd et cetera), sa forlorar
den odddlige en poédng Spiritus.

e Om det dr en ododlig som skadas med évernaturliga
medel (heliga svérd, magi, blixtar, varulvsklor et cete-
ra), sa drar man av det modifierade forsvarsslaget fran
det modifierade anfallsslaget. Resultatet dr sa mycket
Spiritus som den ododlige férlorar.

e Oavsett vad en dodlig skadas med si drar man av det
modifierade forsvarsslaget fran det modifierade an-
fallsslaget. Resultatet dr sa mycket Kroppspoidng som
den dodlige forlorar.

Forsvararen Vapnet ar... Forsvararen forlorar...
Ododlig Normalt 1 podng Spiritus
Ododlig Overnaturligt  [Mod.Anfall
- Mod.Férsvar] Spiritus
Dodlig Vad som helst [Mod.Anfall -
Mod.Forsvar]| Kropps-
podng
EXTRASKADEREGLER

Om en ododlig utsitts for ett lyckat anfall och det modifie-
rade anfallsslaget ar storre @n 10, men fortfarande mindre
dn det modifierade forsvarsslaget, sd maste férsvararen sla
ett slag mot Tala stryk med en svarighet pa 10. Om slaget
misslyckas sa kastas forsvararen bakat lika manga meter
som det modifierade anfallsslaget minus 10. Finns det na-
got i vigen sa gar det sonder. Forsvararen tar ingen extra
skada av det, men det ser coolt ut.

Om en dodlig forlorar mer skada i en och samma small
dn dennes Halvdodniva sa blir den dodlige medvetslos pa
grund av smallen.

Om en dodligs nuvarande kroppspoing sjunker under
Halvdodnivan sa dr denne... tja, halvdod, och alla svarig-
heter 6kar med 5.

DODLIGA OCH SKADOR
Dodliga har tre virden att hélla reda pa: maximal Kropps-
poéng, nuvarande Kroppspoing och Halvdédnivén.

¢ Maximal Kroppspoing fungerar som maximal Spiritus
- man kan inte ha fler Kroppspoing &n sa.

pa vad du vill att din rollperson ska gora efter att du har
hort vad de andra personerna gor.

Indelning: Dela nu in fajten i sma sjalvstandiga sektioner.
En sjdlvstandig sektion dr den minsta grupp personer som
inte paverkar ndgon annan. Ga sedan igenom alla sektio-
ner en efter en.

Turordning: Alla involverade i en sektion slar ett slag for
turordning. Detta bestar av ett enkelt slag for lamplig far-
dighet. Den med hogst turordning gor ndgot forst, darefter
den med nést hogst, och sd vidare. Néar sektionen ar klar sa
gar man vidare till nésta sektion och gor samma sak dar.

Anfall och férsvar: Den som gor nagot slar ett anfallsslag.
Malet med anfallsslaget slar ett forsvarsslag. Dessa dr mot-
standsslag. Om anfallaren vinner motstandsslaget sa kan
forsvararen bli skadad. Berdkna da skada.

Deklaration
Indelning
Turordning
Upprepas :
varje Upprepe}s i Anfall
runda tills Upprepas turordning nta
fajten &r per sektion tills alla i
slut tills alla sekltionen Forsvar
sektioner &r | har gjort ett
behandlade. anfall. Ga
da vidare
till nasta | Skada
sektion.
DEKLARATION

I deklarationen kan man inte bara férklara vem man anfal-
ler. Man kan dven beskriva hur.

"Jag sopar till honom”: Ett helt normalt oinspirerat van-
ligt anfall. Inga modifikationer.

"Jag straffar den elindige syndaren med mitt flammande
svird!”: Rollpersonen tar i 4nda fran térna. Spelaren méaste
forklara exakt vilken teknik han anvinder (nej, det finns
inga regler for tekniker, sa hitta pa ett bra namn). Om de-

e Nuvarande Kroppspoing &r hur bra den dodlige mar
just nu. Om denna méngd rasar ner till noll sa dér den
dodlige.

e Halvdédnivén dr lika med maximal Kroppspoéng delat
med tva (avrunda nerat). Om nuvarande Kroppspoéng
&r mindre @n detta sd dr personen halvdsd.

LAKNING

Dodliga lédker en kroppspodng om dagen. Anglar “laker”
en podng Spiritus per timme som de ber.

VAPENLISTA

Dessa vapen ar normalt inte magiska.

Vapen Skademodifikation
Orfil eller puss 0
Andra obevipnade angrepp +1
Kniv, tentakel +2
Skolbank, baseballtrd +3
Tristav, piska +4
Svird, spjut +5
Pilbage +6
Pistol, k-pist +7
Gevir, kulspruta .18
Buss +9
Granatgevar +10
Bomb +11
SKYDDSLISTA

Skydd Skyddsmodifikation
Skottséker vést +5
Skold +2
KAMPANJREGLER

Ett himla liv spelas lampligen i avsnitt. Varje avsnitt ar
ett @&ventyr som bor vara avklarat pé ett spelpass pa tre till
fem timmar. Om &ventyret tar lingre tid dn s, sa dr det
ett dubbelavsnitt.

BLI BATTRE

Ett typiskt avklarat avsnitt ger varje deltagare en till tre
erfarenhetspoang. Erfarenhetspodng kan liggas pa hog
eller spenderas. Dessa kan anvéndas for att 6ka maximal

klarationen duger for en specialattack sa far rollpersonen
-10 pa turordningen men +10 i skademodifikation.

”Smisk!”: Rollpersonen gor ett s& snabbt anfall som m&j-
ligt. +10 pa turordningen, och -10 i skademodifikation.

"Puss!”: Rollpersonen avbryter den andre. Ingen modifi-
kation pa turordning, men om avbrottet intréffar fére den
andres anfall (dvs rollpersonen har hégre turordning) och
anfallet lyckas sé far forsvararen inte gora sitt anfall, men
far ingen skada.

SMARTA

Anglar ar ododliga! Det innebir att en dngel kan 6verleva
att bli skjuten i huvudet, mosad av stridsvagnar och till
och med atombombad, och 4ndd overleva. Skulle en
ododligs Spiritus sjunka under noll sa dras det véirdet av
fran alla slag som den ododlige gor och de har hur ont som
helst, men utéver det sa kan hon fortfarande agera.

Daodliga har det vdrre. Om deras Kroppspodng tar slut
sa dor de.

STRYK

Om man ger nagon stryk sa ska man ligga pa alla anvand-
bara skademodifikationer pa anfallsslaget. Ligg pa alla
anviandbara forsvarsmodifikationer pa forsvarsslaget. Om
det modifierade anfallsslaget dr hogre dn det modifierade
forsvarsslaget sa far férsvararen ont. Folj da nagon av ned-
anstaende procedurer:

Spiritus, oka eller lira sig en fardighet, eller skaffa en ny
gava. En podng fardighet kostar en erfarenhetspoéng, och
en podng maximal Spiritus kostar tva erfarenhetspoéng.
Kostnaden for gévor listas vid dessa.

SPELLEDARPERSONER OCH MONSTER

Hir nedan ar ndgra exempel pa spelledarpersoner och
monster som man kan drabbas av.

KLASSKAMRAT

Kroppspoing: 10

Fardigheter: Poppa 10, Kunna saker 5, Ténka 2, Forfora
5, Tala stryk 3.

FORESTANDARINNA

Kroppspoing: 15
Firdigheter: Envishet 15, Leta 15, Vald 5, Overtala 10

HEMLIG AGENT

Kroppspoing: 20

Fardigheter: Poppa 10, Kunna saker 10, Tanka 10, Forfora
10, Téla stryk 10, Déda 15, Vald 10, Framféra fordon 15.
Prylar: Pistol, hiftig bil med katapultstol, raketer, kulspru-
tor, oljespridare och spikar.

BIMBODEMON

Spiritus: 20

Fardigheter: Poppa 10, Kunna saker 2, Forfora 15, Véld
10, Tala stryk 3.

Prylar: Magisk piska

MOPPEDEMON

Spiritus: 20

Firdigheter: Poppa 10, framfora fordon 2, Forfora 15, Vald
5, Doda 5, Tala stryk 3.

Prylar: Moppe eller motorcykel, magiskt svard

Lorp NauGHTIUS, TENTAKELMONSTER
Spiritus: 40

Fardigheter: Vald 15, Doda 15, Tala stryk 10
Prylar: 8 magiska tentakler
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