”The most beautiful thing we can
experience is the mysterious. It is
the source of true science.”

— Albert Einstein
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Forsta gangen jag kom i kontakt med Krister
Sundelins verk var dajag precis hade kopt ett
nytt svenskt futuristiskt rollspel som komi bor-
jan pa 90-talet. Jag hajade till dajag sag nam-
net p& denne medkonstruktér pa grund av att
jag hade svart att tankamig att musikern Sande-
lin konstruerade rollspel. Jo, ni har fattat rétt.
Jag |&ste helt fel namn. Efter dettafick jag &ven
reda pa att det var denne man som hade kon-
struerat Trollvinter och under &rens lopp fram
till nu kom jag aven i kontakt med ménga av
hans andra skapelser i Smedjan.

Jag kanske borde ndmna att jag aldrig har spe-
lat nagot av spelen som givits ut under Rav-
svans Forlag tidigare, men efter att ha last
Gransvarldar &r jag dock saker paatt jag kom-
mer att f& manga roliga timmar med i allafall
ett av hans spel. Det & enkelt, snabbt och det
kannsvadigt realistiskt. Man 1&r sig det mycket
snabbt och det & dven snabba regler som inte
hindrar rollspelandet. Detta & en av de vikti-
gaste egenskaperna for ett rollspel. Sedan att
det kénns realistiskt ger spelet ett klart plus i
kanten. Jag maste dock poangtera att &ven om
spelet & redistiskt, safinns det anda plats for
de hjdtemodigaoch aventyrligakampanjer som
forknippas med filmens vérld.

Gransvérldar &r inte ett komplett rollspel utan
en regel motor. For att fAett komplett spel maste
du kompl ettera denna modul med en spelvérld
och tillhérande speldata. En av dessadr Evang-
eliumsom &r den vérlden som utvecklatslangst
i dagdl&get. Dettadr en annan styrkasom Grans-
vérldar har. Att det finns fler spelvérldar att
vélja mellan b&dar mycket gott. Alla science
fiction-fantaster borde kunnafinnaoch valjaut
en vérld som passar just deras spelgrupp.

Till sist kan jag namna att pa grund av att det
intefinns ndgraandrarenodlade, kéndaoch bra
science fiction-spel i Sverige, sa kan kanske
Gréansvérldar med dess kombinerbara modu-
ler mycket va bli ett spel som banar vég for
andra spelsystem. Inte bara fria spel i pdf-for-
mat utan kanske till och med fér kommersiella
spel i Sverige. Detta & en genre som jag, och
sakert mangamed mig, har saknat. Nu finns det
antligen ett bra science fiction-system och att
det & gratis & ingen nackdel.

Jag &r siker paatt ni kommer att fAmangaro-
liga speltimmar med detta system. Jag vet att
jag kommer njutai fulladrag under kommande
spelsessioner som vi planerat med Grans-
varldar och desstillbehdr.

— Peter Magnusson, 1999
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Gransvarldar & inte ett fardigt spel. Det stér
inte for sig §alv, utan man méaste ha en spel-
vérld for att kunnaanvanda Grénsvarldar. Om
man vill kan man se det som att Gransvarldar
utgor granssnittet mellan spelare och spelvérld.

Spelaren kan antingen agera mot spelvérlden
direkt (med hjédp av sunt férnuft), via regel-
systemet Gransvarldar (enklaregel procedurer)
eller via speldata (fardigheter, férdighets-
beskrivningar, spelvarden fér fordon, vapen et
cetera) som gar genom Gransvarldar till spel-
varlden.

Gransvarldar & darmed inget sjdlvstandigt
spel. Man behdver dels en spelvérld till regel-
systemet och del s speldatatill spelvérlden. Utan
spelvérld kan Gransvérldar inte anvandas 6ver
huvud taget och utan speldatablir man begrén-
sad i sitt anvandande.

Vi har ingaavsikter att forklarahur rollspel gar
till i dennatext. Dennatext har enbart som syfte
att beskrivaregelsystemet Gransvarldar. Dar-
for ingdr inte nagon spelvarld eller ndgra spel-
datai detta kapitel, och inte heller n&gon for-
maliaom vad rollspel & och hur det gér till. Vi
forutsétter att sddan formaliastar ndgon annan-
stans, till exempel i anslutning till spelvérlden,
eller att |&saren redan har den kunskapen.

Spelare

Speldata
Regelsystemet Gransvarldar
Spelvéarlden

Figur 1: granssnitt mellan spelare,
spelvarld, speldata och regelsystem

Regelkarnan

Dettakapitel behandlar hur térningar, férdighe-
ter och attribut anvénds i Gransvérldar. Detta
& sjdvaramen for hela regelsystemet, pa vil-
ket alt annat baseras. Den djupare genomgangen
av specifikarutiner kommer senare. &

Tarningsslag

Syftet med térningsslag &r att tafram ett Slump-
tal. | detta spel &r vi intresserade av slumptal
mellan ett och tio.

Térningsslag sker alltid med entiosidig térning.
Det finnsinga mystiska T6 eller T20 eller ens
ObT8, vilkakan férekommai andra spel. Fran
och med nu refererar termen "térning” till en
tiosidig tarning. Tarningen avlases alltid uppi-
frén, precis som vilken tarning som helst. En
typisk tiosidig tarning har en dlags " diamant-
form” med tio sidor, oftanumreradefran Otill 9

Vad Gransvarldar ar

Gransvarldar &r en regelmotor. En regel-
motor ar det regelverk som avgor hur sa-
ker och ting fungerar i rollspel. Det ar s&
att saga rollspelets naturlagar. Grans-
varldar ar avsedd att anvandas for rela-
tivt realistisk science fiction. Det gar sa-
kert alldeles utmarkt att anvanda i nutid
eller i fantasy ocksa, men det ar huvud-
sakligen avsett for science fiction.

Vad Gransvarldar
inte ar

Gransvarldar ar inte ett komplett rollspel.
Det maste ocksa kompletteras med en

spelvarld och tillhérande speldata for att
fungera. Flera saddana projekt ar pa vag
och i skrivande stund ar ett av dem,
Evangelium, valdigt langt framatskridet.

Gransvarldar ar inte avsett for "space
opera”. "Space opera” anvands som be-
teckning pa den sorts science fiction dar
vetenskapen (science) hamnar i sky-
mundan och man ar mer intresserad av
en rojig historia. Typiska exempel pa séa-
dan science fiction ar Star Wars. Grans-
varldar faller som sagt var inte i den ka-
tegorin, utan tillhér en mer realistisk och
tekniskt trovardig science fiction.
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Introduktion

Svarighet Definieras som

0

10
20
30

40

Mycket latt. Handlingen kan utféras utan problem av
otrdnade personer.

L&tt. Handlingen kan utféras med ett minimum av traning.
Normalsvart. Viss traning eller ett visst méatt av tur kravs.

Svart. Handlingen kraver mer omfattande tréning
och/eller erfarenhet.

Mycket svart. Handlingen kraver expertis.

Tabell 1-1: Svarighetsdefinitioner

eller 1till 10. Anvander man en av detidigare
sa avl&ses nollan som 10. Det finns dven mer
underligavarianter, som till exempel térningar
med talen 00 till 90 i steg om 10. Har man en
sadan skippar man den sistanollan och avlaser
tarningen som vanligt. Det finns ocksa
tjugosidiga tarningar numrerade O till 9 tva
ganger. Dessa avlases uppifran som vanligt.
Observera att noll fortfarande avl&ses som 10.

Nar man slér ett tarningsslag s sl&r man oftast
tvatarningar samtidigt. Undantagen & nar man
slér ett tarningsdag for att avidsai en tabell,
samt nér man gor sin rollperson. | dessa fall
anvénder man endast en tarning.

| dllaandrafall sl&r man tvatarningar och 1ag-
ger ihop resultatet. Nollor avldses som 10. Kom
ihdg antalet ettor och tior som sl&s—de &r spe-
ciella né&r man dl&r tva térningar. Tills vidare
récker det med att kommaihég hur mangaettor
och tior som dyker upp. Vad de anvandstill for-
klaras nedan.

Grundslag

Grunddlaget &r kérnan fér allaslagi regel verket
Gréansvérldar. Nastan allatérningsslag & grund-
slag, &ven specialvarianter som svarighetssiag

Statistik

Det finns 100 mdjliga utfall nar man slar tva tiosidiga tarningar.
Nitton utfall har minst en etta i sig. Tva av dessa utfall har en etta
och entiaisig, vilka tar ut varandra. Ett av dessa utfallen &r dubbel-
etta. Samma sak géller aven for tior. Nitton utfall har minst en tia i
sig. Tva av dessa har en etta och en tia, och ett &r en dubbeltia.

Givet att ett slag ar ett Lyckat slag s ar chansen 1 pa 100 att det
blir Perfekt, 16% att det blir ett Bra slag, 16% att det blir Precis
lyckat och 1% att det sanks till misslyckat. | 66 fall av 100 &r resul-
tatet omodifierat.

Givet att ett slag ar Misslyckat s ar chansen 1% att det hojs till
Lyckat, 16% att det hojs till Precis lyckat, 16% att det sanks till
Déligt och 1% att det séanks till Fummel. Aterigen &r resultatnivan
oférandrad i 66 fall av 100.

Dessa siffror tar inte hansyn till &rvda resultatnivaer.

och motsattasiag. Grundsl aget bestar av ett Slag
med tvatarningar och ett vérde, vilka summe-
rasihop. Lagg mérketill ettor och tior —deblir
viktiga senare. Tills vidare récker det med att
kommaih&g hur méngaav varje man rékar sl

Vérdet som |&ggstill ett grundslag kan varaen
av foljande:

. Ett attributvarde (AV)

. Ett sekundért attributvér de (SAV)
. Ett férdighetsvérde (FV)

. Ett skadevarde (SV)

Dettaslag & grunden for de flestaslag. En p&
minnelse till: kom ihag ettor och tior. Ettor &
daligaoch tior & bra.

Att avgOra om man
lyckas

Deflesta handlingar avgérs inte med térnings-
slag, utan av spelledarens sunda fornuft. Om
rollpersonen gar Gver en gata kraver inget
tarningsslag, till exempel. Omrollpersonen for-
soker tasig Over gatan mitt under rusningstra-
fik och om en kasse skurkar sprejar omgiv-
ningen med bly, da & det aktuellt att tatill tar-
ningar och regler for att avgorahur det gar. Det
vanligaste & att man anvander ett svarighets-

dag.

Svarighetsslag
Svérighetsslaget & ett grundslag som jamfors
med ett svarighetsvarde. Svarighetsvardet ar ett
tal som oftast ligger mellan O (valdigt I&tt) och
40 (valdigt svart). Om grundslaget &r likamed
eller hogre an svarighetsvardet s3 lyckas sla-
get. Om grundsl aget &r | 3gre 8n svarighetsvardet
sAmisslyckas slaget.

Har nedan kommer ndgra exempel pa svérig-
heter och svérighetsvarden. Definns ocksa de-
finieradei tabell 1-1.

. 0: Mycket latt. Handlingen kan utféras
utan problem av otranade personer.
Exempel: varmamikrovagsmat, skjuta
négon som star still pd armslangds
avstand, sla pa strommen till en dator.

. 10: L att. Handlingen kan utféras med
ett minimum av tréning. Exempel: steka
korv och koka makaroner, skjuta nagon
pakort hall, starta ett datorprogram.

. 20: Normalsvart. Visstraning eller ett
visst métt av tur kravs. Exempel: laga
god mat, skjuta nagon pa normalt
stridsavstand, mer avancerat anvan-
dande av programvara.



Introduktion

1 Svarighetsslag 1 + 1 O Sh\'{érigh'e tssl:ag 1 O
En ruta at vanster for varje mindre 4n | En etta och en O?Le an ed el En ruta &t hoger for varje tia
etta svarighet tia tar ut : oa.mﬁ "
varandra svarighe
Fumlat Daligt slag Misslyckat| Precis Lyckat Gott slag Perfekt
slag slag lyckat slag slag
Figur 2: Berakna resultatnivaer
e 30: Svart. Handlingen kréver mer
omfattande tréning och/eller erfarenhet. Resultatnivaer

Exempel: lagavéldigt god mat, skjuta
négon palangt hall, programmeraen
dator.

e 40: Mycket svart. Handlingen kréaver
expertis. Exempel: tdvla med master-
kockar, skjuta genom lovverk paett
rorligt mal, programmera en dators
operativsystem.

Det finns dock lite mer dn sd. Nu behéver du
ettorna och tiorna. Ettor och tior modifierar
namligen resultatnivan. De tva grundldggande
resultatnivaerna ar lyckat slag och misslyckat
slag, och dessatvaar redan beskrivnaovan. Det
finns dock fler resultatnivéer. Innan vi beskri-
ver dessa kan det vara vért att notera att ettor
sanker resultatnivan ett snépp, och tior hojer
resultatnivan ett sndpp. Far man tvaettor sagun-
ker resultatnivan tvasnépp, och far mantvatior
sa stiger resultatnivan tva snapp. Far man en
ettaoch entiasatar de ut varandraoch resultat-
nivan ar oférandrad. Se aven figur 2.

Motsatt slag

Det motsatta slaget intraffar nar tva roll-
personers handlingar stér i ndgon form av op-
position. Armbrytning, brottning, luftstrid eller
frégesport &r négra braexempel. Motsatta slag
gor som ett vanligt svérighetsslag ovan. Den
person som far hogst resultatniva vinner situa-
tionen. Om badafér likahog resultatnivaar si-
tuationen of 6randrad och badasidor far forsoka
igen.

Arvda resultatnivaer
Arvdaresultatnivaer intraffar nar resultatet fran
ett dag kan paverkaett annat. Till exempel kan
ett valdigt bra skott medfora att négot viktigt
tréffas och att skadeverkan darmed stiger. Aven
om méangden 6verford energi och méngden ska-
dad vavnad & ungefar lika hdg vid ett skottsar
i laret och ett skottsar i huvudet si ar
huvudtraffen den mer alvarligaav detva Detta
simuleras med &rvda resultatnivaer.

Arvda resultatnivéer innebér att ettor och tior
frén ett slag &ven réknas in i ett efterfoljande
dlag. Detta intréffar altid nér man beréknar
skada, men kan intréffadven i andrafall. i

Perfekt slag: Ett skolboksexempel pa hur det ska g4 till. Det har
ar den sortens handelse som aldrig intraffar. Det &r bokstavligt
talat hundra mot ett att det har ska sla in.

Bra slag: Aven om Bra slag ar ovanliga sa intraffar de. Allt som
krévs &r lite traning och lite tur.

Lyckat slag: Det har ar varken mer eller mindre &n en handling
som lyckas.

Precis lyckat slag: Handlingen misslyckades inte, men det var
attans nara att den gjorde det. Det kan uppsta komplikationer se-
nare.

Misslyckat slag: Det héar &r en handling som misslyckas. Vad du
an forsokte dig pa kunde inte genomféras.

Daligt slag: Otur hander vem som helst. Detta &r en handling som
misslyckas katastrofalt. Férmodligen blir nagot trasigt eller stan-
nar helt som resultat av handlingen.

Fummel: Det har ar sa daligt som nagonting kan bli. Du har miss-
lyckats pa ett sddant satt att det har kommer att ga till historien.

Skadeberakning

Varje rollperson har en uppséttning skade-
granser for fem skadenivaer. Skadegranserna
avgor hur allvarlig en given skada &r och vil-
ken niva den hamnar pa. Skadenivaer ger i sin
tur ett antal sekundéraeffekter. Skadegrénserna
forberéknas under roll personsgenereringen.

For att berakna skadan ska man sla ett grund-
dag for det Skadevéarde som vapnet har, dvs
berdkna summan av tvatarningsslag (tiosidiga
tarningar) och skadevérdet, och jamforaresul-

Nar ska man arva??

Det ar svart att saga exakt nar ettor och tior ska arvas. Om svarig-
heten &r lika med eller storre &n vardet man slar for plus 20, eller
om vérdet plus tva ar storre an svarigheten, sa bor man inte fa
arva at nagondera hallet. Nar man beréknar skador ar det mer
intressant att arva &n annars. Har man en mer hjalteaktig spelstil
bor man &rva oftare, och om man har en mer jordnara och realis-
tisk spelstil s& bor man inte arva lika ofta. | 6vrigt dverlamnas be-
slutet till spelledaren.
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Introduktion

. Turordning
Skadenivaer Det sistasom técks har &r turordning. | korthet
Dodlig skada: En dodlig skada dodar rollpersonen sa gott som &r turordning ett tal som avgor hur snabbt och
omedelbart. Det finns inga undanflykter — rollpersonen &r helt en- hur mycket en rollperson hinner agera under
kelt dod. stress. Turordning tas fram med ett grundslag

o N for ett sekundart attribut kallat turordningshasi
Kritisk skada: En kritisk skada kan ddda rollpersonen. Roll- borjan pavarje runda. Varje handling som roll-
personen behover omedelbar lakarvard for att dver huvud taget personen gor sanker turordningen. N&r tur-
overleva. Rollpersonen ar inte sa gott som dod, men kommer att ordningen sjunker under en viss grans kan han
bli det inom kort och &ven om han Gverlever sa kommer han att intelangre agera. Dennalagre grans avgors av
vara sangbunden i manader. antalet ettor och tior i turordningssiaget.
Allvarlig skada: En allvarlig skada stoppar en rollperson men do- . Tva ettor innebar att rollpersonen inte
dar honom inte. Rollpersonen kan vara medvetslos men behover langre & agerai rundan om tur-
inte vara det. Summan av kardemumman ar att rollpersonen inte ordningen sjunker under 20.
kan agera. Smaérta och chock ar helt enkelt for stora. . En ettainnebér att rollpersonen inte
Latt skada: En latt skada drar ofta blod. Den gér ont som fan och Iangrefar ageral rundan om tur-

) 5 I ) ordningen sjunker under 10.
kan till och med sla ner rollpersonen tillfalligt, men den gor bara ; ;
. . o . . En etta och en tia, eller inga ettor och
framtida handlingar svarare, den stoppar dem inte. . . . .
tior als, innebar att rollpersonen inte
Skrama: En skrama &r ndgot som gor ont och ger blamarken, langre far agerai rundan om tur-
men inte mycket mer. Endast en hypokondriker skulle gora en stérre ordningen sunker under noll.
affar av den. . En tia innebér att rollpersonen inte
langre far agerai rundan om tur-
ordningen sjunker under -10.

. Tvatior innebar att rollpersonen inte
langre far agerai rundan om tur-
ordningen sjunker under -20.

tatet med skadegrénserna. Rollpersonen far dér-
med en skadenivalikamed den hégstanivasom
slaget Gverstiger. Ettor sanker skadenivan ett
steg styck, tior hojer skadenivan ett steg styck.
Arvdaresultatnivaer tillampas, s ettor och tior
fran anfalIshandlingen raknas ocksdin.

Lagg mérketill att det & under som géller. Om
man slr ett helt normalt slag utan ettor och tior
och turordningen sjunker sa att den blir precis

N man har beraknat skadenivan f&r manfram  NOll & fér man fortfarande agera. Om tur-
sekundzra effekter. De sekundéraeffekternazr ~ Ordningen déremot blir -1 sfér manintelangre
Chock, Omtackning, Fraktur ochBlédning.  296a M

Chock och Fraktur &r svérigheter for ett

svérighetsdag for Chockvarde (ett harlett varde)

och Fysisk Styrka (ett attribut), respektive. Om

det forra slaget misslyckas blir rollpersonen

medvetslds. Om det senare misslyckasbrytsett

ben. Omtdckning laggstill allasvérigheter, och

Blddning avgdr hur mycket rollpersonen blo-

der. Omtockning och Bl6dning ackumuleras

med tiden. ®

Detta &r grunden som man behdéver for att spela rollspel med regel-
systemet Gransvarldar. Det ar dock inte allt. Utdver detta behdver
man regler for rollpersonsgenerering, fardigheter och beskrivningar
av dessa, speldata for till exempel fordon och vapen, regler for
specialfall som strid samt de sekundara effekterna fran
skadereglerna. Men det ovan ar karnan for hela regelsystemet och
det ar en bra idé att kunna denna utantill.




En rollperson &r spelarens alter ego i spel-
vérlden. Den bestdr av en del bakgrundshisto-
riaoch en del speldata. Dettakapitel fokuseras
till storsta delen pa hur man tar fram speldata.
Den andra biten, bakgrunden, &r svérare att ta
fram riktlinjer for, i synnerhet som att Gréns-
vérldar kan ha satotalt olika spelvarldar. Rikt-
linjer som ger en brarollperson i en spelvérld
behdver nédvéandigtvisinte ge en brarollperson
i en annan spelvérld.

Det & darfor viktigt att man redan tidigt gar
igenom vad som passar for spelvérlden och
kampanjen. Fréga gérna spelledaren om vilka
granser som géller, och vad det & for dagskam-
panj och miljé som han vill uppn&. Fortsatt med
dessa samtal aven under skapandet av roll-
personen, sa att roll personen passar in i miljon
och fungerar i kampanjen.

Tank ocksapaait rollspel inte & en téavlan mel-
lan spelare och spelledare. Skapaaltsdinte en
rollperson som & avsedd att forstora kampan-

jen. Det forlorar allapa, spelare som spelledare.
Forsok istéllet skapa en rollperson som & en
tillgang till spelledaren vad galler méjlighet till
intressanta beréttel ser.

For att skapa en rollperson behdver man:

. Regelsystemet Grénsvérldar (vilket du

|&ser just nu)
. En uppséttning speldata
. Papper
. Penna
. Entiosidig tarning
. Fantasi

Det underlattar om man dessutom har:

. Radergummi

. Fler tArningar (tiosidiga)

. Rollformul&r

. Miniréknare (skaegentligeninte
behtvas) B

Proceduren

For att underlatta skapandet av roll-
personen har vi delat upp proceduren i
sex steg.

| steg ett definieras rollpersonens kon-
cept. Det ar nu meningen att spelaren
ska dra upp riktlinjerna for vad for slags
rollperson han vill spela. Grundlaggande
bakgrund beskrivs och rollpersonens per-
sonlighet dras upp. Utseendet bor ocksa
specificeras i form av grundlaggande
data. Ga inte in for djupt i detalj, efter-
som detaljerna latt kan komma att and-
ras under spelets gang.

| steg tva plockar man fram for- och
nackdelar. For- och nackdelar ar sadant
som gor livet lattare respektive svarare
for rollpersonen — sma saker som gor roll-
personen speciell, helt enkelt.

Attribut tas fram i steg tre. Ett attribut ar

ett varde som beskriver en rollpersons
mest grundlaggande férutsattningar.

Steg fyra handlar om fardigheter och ut-
bildningspaket. En fardighet ar ett varde
som beskriver en rollpersons intranade
formaga att gdra nagot, och ett
utbildningspaket &r ndgot som simulerar
intraningen av formagan.

Sekundara attribut plockas fram nar man
har tagit fram fardigheter och attribut, och
utgor darmed steg fem i proceduren. Se-
kundéra attribut &r, som namnet antyder,
ett varde som beskriver en formaga som
beror pa ett eller flera andra varden. Typ-
exempel pa detta ar forflyttningsvardet,
som dels beror pa ens grundlaggande
forutsattningar men ocksa beror pa ren
traning.

| det sista steget, steg sex, fyller man i
resten och benar ut detaljerna i bakgrund
och personlighetsbeskrivningar.

GRANSVARLDAR

A
N

NANOSddd 110d



Rollpersonen

Intervju

For att fa lite klam pa bakgrunden sa har
vi satt samman en enkel intervju. Stall
helt enkelt dessa fragor till rollpersonen
och forsok svara pa dem som din roll-
person. Kom ihdg att svara som din roll-
person skulle ha svarat, inte som hur du
sjalv skulle svara. Det &r forsta gangen
som rollpersonen rollspelas. Det ar nu
som rollpersonen definieras, sa forsok att
rollspela den sa gott som det gar.

Vad heter du?

Vilka var dina foraldrar, om du hade
nagra?

Hur ser du ut? Ta med sadana saker som
langd, vikt, ansiktsform, kroppsform, har-
och dgonfarg, utméarkande drag... alla
tankbara detaljer som du kan komma pa.
Undvik subjektiva adjektiv som "vacker”
eller "ful, i och med att det egentligen inte
sager nagot.

Namn fem handelser som verkligen pa-
verkade ditt liv.

Forsta karleken? (Och snalla, undvik de
snuskiga detaljerna...)

Vad ar du bra pa?
Vem larde dig det du kan?

Har du nagra hobbies, vid sidan om ditt
yrke?

Vilka &r dina daliga sidor?

Om du hamnar i gral, hur reagerar du?
Forsoker du till exempel anvanda ratio-
nellt tankande och logik, gar du darifran,
tar du till vald eller borjar du skrika eller
grata?

Vad g6r du om du blir anfallen? Springer
du darifrdn oavsett vad som hander?
Vander andra kinden till? Férsvarar dig?

Vad varderar du mest i livet?

Hur varderar du vanskap? Ser du varje
framling som en potentiell van? Later du
endast ett fatal utvalda komma dig nara?
Eller har du inga vanner alls? Du kanske
har forlorat s& manga vanner i det for-
flutna att du inte vill riskera att komma
nagon nara och forlora honom eller
henne?

Om en van har personliga problem, vad
gor du?

Om en van ér i fara, vad gor du?
Hur reagerar du om en van dor?

Har du nagon kar? Aktenskap? Fastmo?
Sambo?

Ar det ndgot som du &r radd for, till ex-
empel doden? Spindlar? Hojder? Att
misslyckas? Att andra ser din feghet?

Har du nagot mal som du vill uppna? Vad
ar du beredd att gora for att uppna det
malet?

Exempel

Som exempel pa rollpersonsskapande tar vi en titt pa en rollperson
fran Evangelium, Jevgenij Mikailovitj. Spelaren skulle hemskt garna
vilja spela en rysk rollperson, men det kan dock innebara vissa
problem eftersom spelledaren tankt placera sin kampanj p& Mars.
Det loser sig dock ganska enkelt, da spelaren foreslar att hans
rollperson &r placerad pa Mars som en del av ett utbytesprogram
mellan Ryssland och Marsianska férsvarsmakten. Rollpersonen,
nu med namnet Jevgenij Mikailovitj Sergenov och kallad Vanja av
sina ndrmaste vanner, sammanfattas med konceptet "rysk varn-
pliktig med utlandstjanst.”

Spelaren tanker sig Jevgenij som en ung rysk idealist, med starka
patriotiska kénslor och stor @&ventyrslusta. Jevgenij fick vélja mel-
lan traning i Spetsnaz med atfoljande tjanst vid den rysk-kinesiska
gransen, eller att delta i det rysk-marsianska utbytesprogrammet.
Jevgenij valde det senare, trots att det skulle innebéra en langre
tjanstgoring, eftersom Spetsnaz aven i Evangelium har rykte om
sig att vara ett stenhart férband.

Steg ett:

koncept

Det &r | &ttare att rollspelaen rollperson om man
vet vad och hur personen &r. Det &r ocksa |&t-
tare att skapa en rollperson om man har ett mal
framfor dgonen. Déarfor &r det forsta steget i
rollpersonsgenereringen att skapa ett koncept
dér man beskriver rollpersonen, inte enbart i
form av fysiskadatautan &eni form av psyko-
logisk profil och bakgrundshistoria.

Borja med att sitta en etikett pa rollpersonen.
En etikett &r i det hér fallet en kort och enkel
mening som beskriver sdva karnan i roll-
personen, till exempel "tystldten marsiansk
mineral prospektor” eller " rysk varnpliktig med
utlandstjanst”. i



Steg tva:

for och nackdelar

For- och nackdelar &r inte obligatoriska. De &r
sma saker som gor rollpersonen unik. En del
for- och nackdelar kan p&verka andra véarden,
sadarfor &r det bast att valjafor- och nackdelar
nu. Varje for- och nackdel har ett varde, nor-
malt mellan ett och fem. Ju mer en fordel eller
nackdel &r vérd, desto storre inflytande kom-
mer den att fa pa spelet.

For- och nackdelar definieras av spelvérlden
och ingdr dltsdintei dlsi sévaregelmotorn
Gransvérldar. Man far darfor tittai respektive
spelvérlds speldatafor att sevilkafér- och nack-
delar som finns.

Balans

Vardet pa alla fordelar summeras ihop till en
summa, och vardet pdallanackdelar summeras
ocksdihop. Observeraatt fordelar och nackde-
lar summeras for sig. Vardera summan f&r inte
varahogre én ett "hjdtevérde”. " Hjaltevardet”
ar det hogsta vérdet som summan av endera
fordelar eller nackdelar kan vara. Detta vérde
bestdms av spelledaren nér spelledaren véjer
" hjéltenivd” for sin kampanj. Dessutom bor for
och nackdelar balansera varandra. FOr- och
nackdelar maste alltsd vara vérda lika manga
podng, aven om en snéll spelledare kan tilldta
en eller tva poangs skillnad.

Spelledaren kan om han vill avréda fran eller
till och med forbjudaen del fér- och nackdelar.
Oftast beror dettapaatt spelledaren tror att for-
eller nackdelen inte passar in i kampanjen. B

Steg tre:
Attribut

Nésta steg &r att ta fram rollpersonens grund-
laggande forméagor. Dessa formagor, som till
exempe styrka, uthdllighet och liknande, be-
skrivs med attribut. Ju hdgre attributets varde
&r desto béttre &r det.

Det finnstio attribut uppdelat i fem grupper om
tvaattribut i varje grupp.

Kroppskontroll:
Precision och

Smidighet

Den férsta gruppen & Kroppskontroll och de-
lasini Precision och Smidighet. Precision m&
ter koordination mellan hand och 6ga, medan
smidighet méter kroppens smidighet, bojlighet
och tanjbarhet. En prickskytt behdver ett hdgt
vérde i precision, medan en stridskonstnér be-
hover hdgt varde i Smidighet.

Rollpersonén
%

Hjaltevarde Hjalteniva

2 Rollpersonerna &r ratt normala. | en TV-serie dverlever
de sallan mer an ett avsnitt.

S Rollpersonerna ar éver det normala.

8 Rollpersonerna tillhdr eliten.

10 Rollpersonerna tar automatiskt huvudrollen i en TV-

serie och dverlever allt.

Tabell 2-1: Hjaltevarde

Exempel

Spelaren tittar igenom listan med for- och nackdelar i Evangelium.
Han finner nagra nackdelar intressanta, namligen Lassvarigheter
2 poang (dyslexi), Socialt Handikapp 2 poang (mobbad pga sitt
ursprung) och Edsvuren 2 poang (soldateden till Ryssland). Sum-
man av detta blir 6 poang. Han hittar ocksa nagra trevliga fordelar
som han vill ha. Marathonl6pare &r intressant och spelaren tar
dennatill 4 poang. Koncentrationsférméaga for 3 poang skulle géra
att summan av fordelar blir 7 poang, sa spelaren kopplar pa radjurs-
dgonen och ber snallt. Spelledaren ger med sig och later spelaren

fa ta den, trots lite obalans.

Fysik:
Styrka och
Uthallighet

Den andragruppen beskriver rollpersonensfy-
siskaformaga. Styrkaméter inte bararen styrka
utan &ven styrketeknik och det &r allts brafor
tyngdlyftare att ha ett hdgt vérde i attributet.
Uthallighet &r ett métt pa hur v rollpersonen
kan tlaextremafysiskaprévningar somtill ex-
empel tuffaklimat och uthallighetstest, och det
avgor ocksd hur val rollpersonen tal fysisk
skada. Tyngdlyftare skahahogt vérdei Styrka,
medan marathon-l6pare bor ha hogt varde i
Uthallighet.

Va? Ingen Intelligens?

Den uppméarksamma och erfarne rollspelaren kan ha lagt mérke
till att det inte finns nagot attribut for Intelligens. Det finns flera skal
for detta, men den viktigaste ar att en rollspelare kan spela dum-
mare an han ar men ingen kan rollspela mer intelligent &n han ar.
Hog intelligens kan simuleras men inte rollspelas och om mentala
processer ska simuleras av regler sa blir det inte mycket kvar for
rollspel. Darfér kastades intelligensen ut ur spelet och spelarna
lamnas darfor at sig sjalva.

Dessutom ar det som vi kallar for "intelligens” sallan mer an god
utbildning, hog uppfattningsformaga och férmagan att vidarebe-
fordra ens idéer till andra, och allt detta &r redan simulerat av an-
dra attribut.
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Rollpersonen

Karisma:
Utseende och

Kommunikation

Den tredje gruppen, Karisma, beskriver hur bra
roll personen ser ut och hur goda férutséttningar
for kommunikation som rollpersonen har. Ut-
seende méter hur stor formagarollpersonen har
att ge ett gott forstaintryck. Huruvida ett hogt
véardei utseende betyder att rollpersonen & ddre
och majestétisk, eller yngre och supersexig,
spelar ingen roll. Det viktiga & att man far ett
gott intryck av rollpersonen. Naturligtvis gél-
ler &ven det motsatta om en rollperson har |agt
vérdei Utseende—i safall kan han varaful, se

Om du inte ar nojd

Med spelledarens tillstdnd kan en spelare som inte &r néjd sla om
tills han ar n6jd. Spelaren kan sla om de fem grupperna tills han ar
ndjd och sedan de tio tillaggen tills han ar ndjd. Spelaren kan en-
dast sla om grupperna fore det att han borjar sla tillaggen. Spela-
ren kan sld om grupperna, tillaggen, bada eller inga.

Om spelare beslutar sig for att sld om ndgon mangd varden (an-
tingen grupp eller tillagg) sa stryker man hela den gamla uppsatt-
ningen och en helt ny uppsattning varden slas fram. Om han fort-
farande inte ar n6jd kan han fortsatta att sla tills han blir nojd eller
tills spelledaren blir irriterad.

10

elak ut eller ha dalig andedrakt i hela ansiktet.
Det spelar ingen storreroll. Kommunikation &r
precisdet — hur brarollpersonen kommunicerar
med sin omgivning. Enmodel| bdr hahdgt vérde
i Utseende, och en diplomat eller ledare bor ha
hogt vérde i Kommunikation.

Mental formaga:
Psyke och Utbildning

Rollpersonens mentalaférmagor beskrivs med
attributeni den fjarde gruppen. Psyke &r ett matt
pa rollpersonens formaga att koncentrera sig
ochvilja. Utbildning ar ett métt pahur val uthil -
dad rollpersonen &r, men ocksa hur mycket av
utbildningen som fastnade och hur god roll-
personens inlarningsformaga ar. Envisa
satkarringar bor hahdgt véardei Psykeochfors-
kare brukar ha hogt vérde i Utbildningar.

Sinnen:

Syn och Horsel

For de flesta rollpersoner sa finns det tva sin-
nen som &r priméra och vérda att métas med
attribut, ndmligen Syn och Horsel. Det &r tank-
bart att ngon skapar en cyborg eller modifie-
rar en klon eller ett foster med fler sinnen s&
som radar, sonar eller infrardd syn, i vilket fall
dessa sinnen skulle bli nya attribut inom grup-
pen, utdver Syn och Horsel.

Ta fram attribut

Attribut tasfram i tva steg. Forst tar man fram
vardet for grupperna. Dettagbrs genom att man
dér en tiosidig tarning och lagger till tva till
resultatet. Resultatet skrivs ner pa ett kladd-
papper. Detta upprepas fyra ganger till, sa att
spelaren har fem slumptal mellan 3 och 12. Var
och en av dessasiffror skafordelas paen av de
fem gruppernaKroppskontroll, Fysik, Karisma,
Mental Formaga, och Sinnen. Endast ett tal ska
placeras pa en given grupp.

Bada attributen inom gruppen féar darmed
samma vérden som sjdlva gruppen. Om en 8
placeras pa& Kroppskontroll si far bade Preci-
sion och Smidighet vérdet 8.

Nasta steg &r att sl& den tiosidiga tarningen to-
talt tio ganger och aterigen skrivaner resultatet
frén varje slag. Spelaren ska darefter ha tio
slumptal mellan 1 och 10. Dessa kan bli utde-
ladetill enskildaattribut och l&ggstill det véarde
som redan finns dér, med féljande begrans-
ningar:



Exempel

Sa var det dags for attributen. Forst ska
man sla fram gruppvéardena. Spelaren
slar 3, 4, 3, 4 och 1, vilket ar en ratt usel
serie, sa han slar om den. Andra serien
blir 6, 3, 7, 4 och 5 som &r betydligt battre.
Med +2 péa dessa blir serien 8, 5, 9, 6
och 7. Dessa placeras ut sa att grupperna
blir som nedan:

Kroppskontroll: 8 — Upprepade 6v-
ningar bade i rysk skog och tundra, pa
manen och numera aven pa Mars har
gjort att Jevgenij ar ratt bra pa det dar
med att skjuta.

Fysik: 9 — Det har ar Jevgenijs starka
sida. Han ar helt enkelt den borna
marathonl6paren, vilket gér honom sa-
val seg som stark.

Karisma: 6 — Jevgenij ar en ung spoling
som annu inte fullgjort varnplikten, som
med finnigt ansikte heller gar hem hos
det tdcka konet. Erfarenheten fran en tuff
skola dar han led av dyslexi hjalper inte
pa kommunikationsomradet, inte heller
en lang tids tjanstgoring i den stenharda
ryska armén.

Mental formaga: 5 — Jevgenij har trots
allt dyslexi, vilket har hammat utbild-
ningen, och det Iaga vardet i Psyke som
blir féljden tanker spelaren hoja senare.

Sinnen: 7 — inga kommentarer, egentli-
gen.

Vi ser redan nu en ganska fysisk inrikt-
ning pa Jevgenij. Tillsammans med for-
och nackdelar vaxer nu en bild av en at-
letisk ung man fram.

De tio tillaggen slas sedan. Dessa blir 2,
10,1, 3, 2, 5, 2, 4, 8 och 2, vilket ocksa

ar svart att géra nagot med. En ny serie
slas och blir3,2, 7,9, 3, 2, 8, 6, 4 och 6.
Nu borjar spelledaren se snett pa spela-
ren, sa spelaren tar och avbryter nu.

Spelaren beslutar sig for att sprida ut de
lAga vardena forst. Syn far en tvda och
Horsel den andra tvaan. Jevgenij har dar-
med ett latt synfel som enkelt korrigeras
med glaségon, och dessutom lite lom-
hord efter all skyttetraning. En trea ham-
nar pa Utbildning och en pa Utseende.
Fyran hamnar pa Styrka. En sexa laggs
pa Kommunikation och en pa Smidighet.
En atta lAggs pa Psyke. Sjuan hamnar
pa Precision och nian slutligen pa Uthal-
lighet. Attributen ser darmed ut sé har:

Smidighet: 8+6=14
Precision: 8+7=15
Styrka: 9+4=13
Uthallighet: 9+9=18
Utseende: 6+3=9
Kommunikation: 6+6=12
Psyke: 5+8=13
Utbildning: 5+3=8

Syn: 7+2=9

Horsel: 7+2=9

Vad vi far ar med andra ord en fysiskt
uthallig person som inte har sa god ut-
bildning. Han har glaségon och hor lite
illa. Han ser inte sa bra ut. Exakt varfor
far vi se senare, men det kan bero pa
ungdomsfinnar, arr som Jevgenij har fatt
under den harda varnplikten eller kanske
en skev nasa fran en brakig uppvaxt som
mobbingoffer.

0, 1 eller 2 tal kan placeras ut pa ett
givet attribut. Tre eller fler tal kan inte
placeras ut pa ett och samma attribut.
Det totala attributet, det vill sdga
gruppens vérde plus de tal som placeras
ut pa attributet, méste varamindre an
eller likamed 22.

GRANSVARLDAR
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Rollpersonen

Utbildningspaket

Har nedan foljer ett exempel pé ett typiskt utbildningspaket. Detta
paket ar hamtat fran spelvarlden Evangelium.

Grundskola
(Sydamerika, Osteuropa, Asien, Afrika)

Grundskolan &r obligatorisk ar 2101 och stracker sig 6ver 10 ar,
dar man borjar skolan nar man ar sex &r gammal. Det ar brukligt
att man efter grundskolan gar direkt in i arbetslivet eller militaren.
De som véljer att vidareutbilda sig kan gora dessa vid utbildnings-
akademier som féretag och militér sponsrar.

Tid: 10 ar

Fardigheter: Biologi, Datavetenskap, Ekonomi, Fysik, Kulturgeo-
grafi, Naturgeografi, Gymnastik, Historia, Humaniora, Informations-
sokning, Kemi, Kreativt skrivande, Mandver, Matematik, Musik, Psy-
kologi, Samhallsvetenskap, Simma, Sprak [upp till tva specifika
plus deras sprakgrupp]

Erfarenhetspoéang: 110

Ingangsvillkor: Maste vara forsta utbildningspaketet, bérjar vid
sex ars alder. Rollpersonen maste komma fran Sydamerika, Ost-
europa, Asien eller Afrika (inklusive Ryssland och Sydamerika).

Bieffekter: —

Exempel

Jevgenij borjar i grundskola vid sex ars alder. Utbildningspaketet
Grundskola (Osteuropa) galler &ven fér Ryssland och &r tio &r lang.
For den sa far spelaren 110 erfarenhetspoang att placera ut pa ett
tjugotal fardigheter. Jevgenij ar darmed sexton och hoppar rakt ur
i arbetslivet i tva ar. Arbetslivserarenhet pa en bilverkstad i Kiev
ger tva ganger fem erfarenhetspoéng att placera ut pa de fardig-
heter som passar med att meka med bilar. Vid arton ars alder kal-
las Jevgenij in for varnpliktstjanst.

Den militara grundutbildningen &r tva ar lang, vilket i slutet av varn-
plikten gor Jevgenij till tjugo ar gammal. Forsta halvaret av varn-
plikten tillbringas i Murmansk i Ryssland, andra halvaret i
Tsiolkovskograd pa Manen, och hela andra aret spenderas pa Mars.
Varnplikten ar ocksa det enda utbildningspaketet som ger en bief-
fekt, narmare bestamt +2 pé specialiseringen (Overlevnad): Strids-
vana. Dessutom far spelaren paketet Hobbies utan att aldern hgjs.

Spelaren skulle naturligtvis kunna fortsatta med fler utbildnings-
paket, som hela tiden gér honom &ldre, men han stannar faktiskt
dar, eftersom bilden som han har av Jevgenij & en ung ryss som
precis ar klar med varnplikten och har hela framtiden framfor sig.
Spelledaren foreslar da att Jevgenij faktiskt inte avslutat varnplik-
ten &n, utan har ett par veckor kvar till muck. Spelaren tycker att
det vore en ball idé och kdper det.
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Steg fyra:
Fardigheter och
utbildningspaket

En férdighet &r ett vérde som méter inlérd foér-
maga inom ett begransat omrade. Fardigheter
anskaffas med erfarenhetspoang som fas fran
traningspaket. Utbildningspaket genomgas i
ordning, och rollpersonen blir & dre med tiden.

Utbildningspaket

Ett utbildningspaket &r ett paket som bestar av
entid som utbildningspaketet tar att genomféra,
ett antal fardigheter och ett antal erfarenhets-
poéng som far delas ut bland dessafardigheter.
Utbildningspaketet kan dessutom innehdlla
ingangsvillkor och bieffekter.

Tid & helt enkelt sAlang tid det tar att genom-
forautbildningspaketet.

Fardigheter &r vilkafardigheter som man far
spendera sina erfarenhetspoang pa. Fardighe-
ter finnsi tvanivaer, grundfardigheten som om-
fattar den grundlaggande kunskapen, och
specialiseringarna som & smalare omraden av
en grundférdighet.

Erfarenhetspoéng &r "valutan” med vilken
man koper hdgre vérden i férdigheter.

Ingangsvillkor &r ett villkor som méste upp-
fyllas for att man ska f& borja med ett
utbildningspaket. Ingangsvillkoret kan till ex-
empel varaatt en rollperson innehar en viss al-
der, har ett annat utbildningspaket sedan tidi-
gare, har en viss foérdel eller till och med en
nackdel, eller ett prisi reda pengar som maste
betalas for att man skafa kommain.

Bieffekter & sddant som man far " pa kopet”
nér man genomgdr utbildningspaketet. Oftast
& dettai form av nackdelar eller till och med
fordelar.

Ho6ja fardigheter

Erfarenhetspoéng anvands for att kdpa hdgre
vardeni fardigheter. Observeraatt det finnstva
sorters féardigheter, grundférdigheter och spe-
cialiseringar. Grundférdigheten &r ett bredare
och mer grundlaggande kunskapsomrade,
medan specialiseringen &r ett smalare omréde
som fortfarande omfattas av grundférdigheten.
Badaméts pdsammasitt och erfarenhetspoang

Specialisering |
Grundfardighet | Specialisering |
Specialisering |
Figur 3: Forhallandet mellan
grundfardighet och specialiseringar

- —




Rollpersoné

Hoja 1 steg fran... 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
...kostar 11 1 1 1 2 2 2 2 3 3 3 4 4 5 6 7 8
Kopa fran 0 till... 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17
..kostar 0 1 2 3 4 5 7 9 11 13 16 19 22 26 30 35 41 48
Tabell 2-2: Kostnad att hoja eller kdpa
spenderas pa samma sitt for att hgja dem. D&
remot &r det viktigt att forsta att en specialise- Exempel

ring & en smalare del av en grundférdighet.

| figur 3 illustreras skillnaden mellan grund-
féardigheter och specialiseringar. Grundférdig-
heten utgdr en gemensam bas som de tre
specialiseringarna bygger vidare pa. Varje
specialisering och grundférdighet ar ett eget
vérde, men summan av grundférdigheten och
en specialisering blir ett vérde som beskriver
rollpersonenstotalaférméagai fardigheten.

Att hoja antingen en grundférdighet eller en
specialisering med ett steg kostar ett antal av
enserfarenhetspoang. Deférstafem stegen kos-
tar ett poang styck. De darpafoljande fyra ste-
gen kostar tva poang styck. De tre darpa fol-
jande stegen kostar tre podng styck och de tva
nasta stegen kostar fyra podng styck. Déarefter
Okar kostnaden med ett poéng for varje steg.

Tabell 2-2 visar kostnaden i erfarenhetspodng
att hojaett steg. Att hojafrén nivaer over 17 &
mojligt: kostnaden okar damed ett per steg, SA
att hoja ett steg fran 18 till 19 kostar 9 poéng,
frén 19 till 20 kostar 10 podng och sa vidare.

Det & mgjligt att hoja en fardighet flera steg.
Dettafungerar pa samma sétt som att spelaren
hojer ett steg & gangen upprepade ganger. Att
hajafran tretill §u kostar 1+1+2+2=6 poang.

For detaljer om férdigheter och hur man spen-
derar erfarenhetspoéng, sekapitlet Fardigheter.
|
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Vi nojer oss med att titta pa nagra fa av Jevgenijs fardigheter — han
har ju trots allt mojlighet att lara sig ett par. Engelska ar en av
dessa. Spraket engelska placeras i den germanska sprakfamiljen,
sa den skriv alltsd som Germanska sprak: Engelska. Skriftspraket
maste ocksa skaffas, och det blir Romersk skrift: Engelska.
Specialiseringarna Engelska ar faktiskt samma specialisering, aven
om tva olika grundfardigheter anvands. Bada dessa far Jevgenij
mojlighet att lara sig i grundskolan och han maste alltsa spendera
nagra av de 110 erfarenhetspoang som han far fran grundskole-
paketet pa dessa. For fem poang far han vardet 5 i Germanska
sprak, och for ytterligare sju poéang far han vardet 6 i Engelska.
Detta ar 12 av 110 poang.

Under varnplikten far han bland annat lara sig skjuta, bade med
gevar och pistol. Grundfardigheten blir Handeldvapen och de bada
specialiseringarna blir Pistol och Gevar. Dessa bada finns i pake-
tet Militar grundutbildning och spelaren méaste spendera nagra av
de 40 poang som kommer fran det paketet pa dessa. Det kostar
nio poang att fa niva 7 i Handeldvapen, nitton poang att fa niva 11
i Gevar och tre poang for att fa niva 3 i Pistol. Totalt kostar det 31
poang av 40.

Utover dessa koper spelaren en hel del andra fardigheter at
Jevgenij, men detta far ricka som exempel.
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Rollpersonen

Steg fem:

harledda varden

Aven om attribut och fardigheter styr néstan
hela spelet sa finns det vissa situationer som
kraver lite berékningar, i synnerhet om man
maste ta hansyn till for- och nackdelar. For att
gora spelets flode lite enklare sa &r vissa var-
den forberéknade. Dessa kallas hérledda vér-
den.

Skadegranser

| regelkdrnan ndmns att det finns ett antal
skadegranser som anvands for att géra om ett
grundslag for skadatill en specifik skadeniva.
Skadegranserna bygger pa Uthallighet, men
Uthdllighet kan i det har fallet modifieras av
vissafor- eller nackdelar. Setabell 2-3 for hur

skadegransernaberéaknas.
Skadeniva Skadegrans
Skrama 1 upp till Uthallighet
Latt skada Uthallighet +1 till Uthallighet x3

Alivarlig skada  (Uthallighet x3) +1 till Uthallighet x5
Kritisk skada (Uthallighet x5) +1 till Uthallighet x7
Dddlig skada lika med eller hogre &n (Uthallighet x7) +1
Tabell 2-3: Skadegréanser

Chockvarde

Chockvardet anvands for att ta reda pa om en
rollperson klarar av att hallasig vid medvetande.
Man slér da ett slag for chockvardet med své
righet likamed méngden Omttckning man har
f&tt. Chockvardet & lika med (Uthdllighet +
Styrka) delat med tvd, men kan modifieras av
fordelar eller nackdelar.

Exempel

Med uthallighet 18 far Jevgenij foljande skadegranser: Skrama 1-
18, Latt Skada 19-54, Allvarlig Skada 55-90, Kritisk Skada 91-126,
Dodlig Skada 147+. Hans Chockvarde blir (13+18)/2=15,5 vilket
avrundas till 16. Utmattningsgransen blir (18+13)/2=15,5 vilket av-
rundas till 16. Efter den sextonde rutan pa raden Utmattning satter
spelaren ett kraftigt streck och stryker resten av rutorna. Bar-
formagan blir 13. Med en (Overlevnad): Stridsvana pa 2, Smidig-
het 14 och Precision 15 sa blir turordningsgrunden for narstrid
14+2=16 och for avstandsstrid 15+2=17. Fardigheten Mandvrer
har Jevgenij kopt upp till 5, samt specialiseringarna Langdistans
till 8 och Stridsforflyttning till 3. Med detta blir Maximal forflyttning
14+5+20=39, Snabb forflyttning 14+5+8=27 och Stridsforflyttning
blir 15/2+3=10,5 vilket avrundas till 11.
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Utmattningsgrans
Utmattningsgransen &r ett varde som avgor hur
bra en rollperson handskas med utmattning.
Vérdet & likamed (Uthdllighet + Psyke) delat
med tvd, men kan modifieras upp eller ner.
Bredvid rutan for Utmattningsgrans finns tva
rader med kryssrutor med titeln ” Nuvarande ut-
mattning”. | den 6versta raden ska det finnas
likamangaledigarutor som rollpersonensvérde
i Utmattningsgrans. Stryk resten. Hur utmatt-
ning fungerar beskrivsi kapitlet Skada.

Barformaga

Barformaga &r ett varde som avgor hur ménga
kilogram en rollperson kan lyfta och béra utan
problem. For varje kilogram 6ver Barforméaga
sA okar svarigheten for allafysiska handlingar
med 1. Barformagan &r lika med Styrka, men
kan modifierasav for- eller nackdelar. Mer de-
taljer finnsi kapitlet Skada.

Turordningsgrund

Det finnsi gévaverket tvaturordningsgrunder.
En anvands for néarstrid och en for avstands-
strid. Turordningsgrund nérstrid &r lika med
Smidighet. Turordningsgrund avstandsstrid &
likamed Precision. Badakan modifieraav for-
eller nackdelar. Dérefter |&ggs specialiseringen
(Overlevnad): Stridserfarenhet till bada
turordningsgrunderna.

Forflyttning

Det finns tre hérledda vérden for forflyttning,
snabb forflyttning, stridsforflyttning och maxi-
mal forflyttning. Samtliga méts i meter per
runda.

Maximal forflyttning anvands nér roll personen
springer sa fort han kan. Maximal forflyttning
ar lika med Smidighet + Mant6vrer: Sprint +
20.

Snabb forflyttning anvands nér rollpersonen vill
gora ndgot annat &n att springa, eller nar han
vill hushdllamed uthalligheten. Snabb forflytt-
ning & likamed Smidighet + Mandvrer: Lang-
distans.

Stridsforflyttning anvands nér rollpersonen vill
forflytta sig men samtidigt vara svar att tréffa
eller upptacka. Stridsforflyttning & lika med
Smidighet delat med tva, plus (Mandvrer):
Sridsforflyttning. l



Féardigheter & en simulering av saker somroll-
personen har l&rt sig genom uthildning, tréning
eller erfarenhet. De méts med ett férdighets-
vérde. Ju hogre féardighetsvérdet & desto mer
har rollpersonen l&rt sig om &mnet.

Grundfardigheter och
specialiseringar
En grundférdighet & en bred grund for féardig-

heter. Datavetenskap och Handel dvapen &r tva
braexempel pa grundfardigheter.

Specialiseringar ar smalare omraden av
grundféardigheten. Specialiseringen ligger
ovanpagrunden men ar fortfarande smalare. En
grundférdighet kan ha flera specialiseringar.
Typiska specialiseringar & Pistol och Gevar
vilka bada ligger under Handeldvapen, och
Artificiell Intelligens och Programmering som
ligger under Datavetenskap.

Gevar |
Pistol |

Artificiell intelligens |
Programmering |

Figur 4: forhallandet mellan grunder,
specialiseringar och fardighetsvarden

Handeldvapen

Datavetenskap

Fardighetsvarde

En komplett fardighet bestdr av en grund-
fardighet och en av de specialiseringar somtill-
hor grundférdigheten. Fardighetsvérdet & sum-
man av vardet pa grundfardigheten och véardet
paspecialiseringen. Dettafardighetsvardelaggs
sedantill ett slag med tvatarningar for att faett
grundslag.

Lagg marke till att en fardighet maste ha en
grundférdighet och en specialisering som till-
hor just den grundférdigheten. Handel dvapen:
Gevar ar en tillaten fardighet, eftersom Gevar
tillhdr grundférdigheten Handel dvapen. Dére-
mot & inte Handeldvapen: Programmering en
tilldten fardighet, da grundfardigheten Hand-
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eldvapen och specialiseringen Programmering
inte & kopplade till varandra. Normalt sett &r
det inga problem eftersom specialiseringarna
listas vid den grundférdighet som de & kopp-
ladetill.

Frivillig regel:

Dubbel specialisering
Det & mgjligt att |1&ggatill en dubbel speciali-
sering eller "dubbelspec”. En dubbel speciali-
sering & ett annu smal are kunskapsomrade. Att
bara vara en riktigt bra skytt hjélper intei en
het situation och behdver snabba reaktioner,
men inte k&nner till hur vapnet i handen an-
vands. Om man & andra sidan kanner till hur
ens MSAF type 86 CAW fungerar sa slipper
man att titta ner pa vapnet for att kontrollera
om vapnet ar instéllt pa enkelskott eller auto-
mateld, eller var magasinsspéarren sitter nér man
ska byta magasin. Om man inte kanner till sitt
vapen maste man helatiden kontrollera sddant
hér, vilket gor responstiden léngre.

Dennasituation ar typisk for dubblaspecialise-
ringar, men det ror inte enbart vapen. Samma
kan gélladven for rymdskepp, taktik, biokemi,
omloppsbanemekanik et cetera— varjetankbart
kunskapsomréde kan hadubbla speciaiseringar.

Pa sitt och vis & dubbla specialiseringar bre-
dare @n vanliga specialiseringar. Till exempel
kan den dubbla specialiseringen MiG-39K
" Ferret” anvandas med grundférdigheterna
Flygfordon s&val som Rymdmandvrer och
Tunga vapen. Den dubbla specialiseringen kan
till och med anvéndas med fardigheten Taktik
for att pa basta sitt planera anvandandet av
MiG-39an beroende pa MiG-39ans egenskaper
och hur vl rollpersonen kénner till MiG-39an.

Dubbla specialiseringar har inget vérde. An-
tingen har man dem eller inte.

Reglernadefinierar baradelvisfordelarnamed
att ha en dubbel specialisering. Den generella
regeln &r att en spelarekan ignoreraen ettafran
ett tArningsslag om rollpersonen har en dubbel
specialisering som passar. Om det finnsen spe-
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Fardigheter

Héja 1 steg fran... 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17
...kostar i1 1 1 1 1 2 2 2 2 3 3 3 4 4 5 6 717 8
Kopa fran 0 till... 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17
...kostar 0 1 2 3 4 5 7 9 11 13 16 19 22 26 30 35 41 48

Tabell 3-2: Kostnad att hoja eller kopa

cifik regel for en viss situation sa anvands den
istéllet for den generellaregeln.

Fardigheter utan

fardighetsvarde

En del férdigheter kan anvéndas &ven om man
inte har ndgot fardighetsvéarde i dem. Sadana
fardigheter indikeras med ett attribut efter
fardighetsnamnet. Om enrollperson vill forsoka
anvanda en sadan fardighet och hoppas pa det
bésta sa slar man for attributet istallet for
fardighetsvéardet (som i det fallet & lika med
noll) och resultatnivan sjunker automatiskt en
niva. Denna sankning av resultatnivan kan &r-
vastill efterfoljande dlag. Spelledaren kan ocksa
hoja svarighetsvardet med 10 €ller mer, utéver
att sankaresultatnivan. l

Terminologi

”Grundférdighet” och " specialisering” &r gan-
ska jobbiga att séga, séarskilt om man gor det
atskilligaganger under ett spelmaéte. Darfor si
ger vi ofta” spec” (uttalas” spes’ med langt "e”)
istéllet for " specialisering”. PA samma st s
ger vi ofta” grund” istéllet for ” grundféardighet”.

Som ses ovan skrivs den fullstéandiga
fardigheten (det vill ségafardighetsgrunden och
en specialisering) enligt formatet " Grund: Spec”
som i Overlevnad: Forsta hjalpen eller Hand-
eldvapen: Gevar. Eftersom mani deflestafall
behdver bade grund och spec sa & det den for-
men man oftast ser. Omvi baravill anvéndaen
grundfardighet sa skriver vi enbart grund-
fardighetens namn: Medicin. Om vi bara vill
anvanda en specialisering men inte
grundfardigheten sa skriver vi det enligt forma-
tet ” (Grund): Spec”, till exempel (Overlevnad):

Kortform Vad som menas
Grund Grundfardighet

Spec Specialisering
Dubbelspec Dubbel specialisering
Notering Vad som menas

Grundfardigheten

Grundfardigheten: Specialisering
(Grundfardigheten): Specialisering

Endast grunden
Grund plus spec
Enbart spec

Tabell 3-1: Terminologi for fardigheter
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Sridserfarenhet. Om du ndgonsin ser ndgot som
ser ut sddér s& ska grunden inom parentes ald-
rig réknas in, utan enbart specialiseringen an-
vénds. i

Erfarenhet

Man kan fa erfarenhet och bli béttre. For att
simulera dettaanvander man erfarenhetspoéng.

Erfarenhetspodng anvénds for att oka
fardighetsgrunder och specar. | badafallen be-
stdms kostnaden av tabell 3-2.

Att hdja antingen en grundférdighet eller en
specialisering med ett steg kostar ett antal av
enserfarenhetspoang. Deférstafem stegen kos
tar ett poang styck. De darpafoljande fyra ste-
gen kostar tva poang styck. De tre darpa fol-
jande stegen kostar tre poang styck och de tva
nasta stegen kostar fyra podng styck. Déarefter
Okar kostnaden med ett poéng for varje steg.

Tabellen ovan visar kostnaden i erfarenhets-
poang att hojaett steg. Att hojafran nivaer Gver
17 & mdgjligt: kostnaden okar da med ett per
steg, A att hoja ett steg frén 18 till 19 kostar 9
poang, frén 19 till 20 kostar 10 poang och sa
vidare.

Det & mgjligt att hoja en fardighet flera steg.
Detta fungerar pd samma sitt som att spelaren
hojer ett steg & gangen upprepade ganger. Att
hojafrantretill su kostar 1+1+2+2=6 poang.

Dubbel specar far man nar spelledaren gér med
pa det. Om spelledaren tycker att det & pas-
sande att rollpersonen har en dubbel spec s&féar
roll personen dubbelspecen. Det enda som gar
a ar lite tid. Exakt hur mycket tid som gar &
varierar stort. Det kan ta timmar att fa en
dubbelspec pa det forsta vapen som roll-
personen ndgonsin méter, men det kan tanagra
sekunder att bekanta sig med den femtielfte
Kalagjnikov-klonen som rollpersonen tittar pa.

En rollperson kan f& en dubbelspec ndr som
helst, till och med mitt under pagdende spel-
mote. Erfarenhetspoéng kan enbart anvéndas
mellan spelmdten eller med spelledarens ut-
tryckligatilldtelse. Man f&r normalt alltsainte
héja grundfardigheter och specialiseringar un-
der spelmotet.
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Erfarenhetspodng delas ut vid slutet av ett spel-
mote och vid slutet av en aventyrsdel. Varje
spelare bel 6nasindividuel It. Foljande mall kan
anvéandas av spelledaren:

1-2 erfarenhetspoang for att ha varit
narvarande pa spel motet.

1 erfarenhetspoang fér att haroll-
spelat.

2 erfarenhetspoadng for att harollspelat
val.

1 erfarenhetspoang for god problem-
[Gsning.

1 erfarenhetspoéng for god planering.
2 erfarenhetspoéng for god planering
som leder till en fungerande plan!

1-3 erfarenhetspoang for att uppna
vissamalsittningar.

M dl séttningarna definieras av spelledaren. Det
ar uppttill spelledaren om hanvill avsl6jadessa
for spelarna.

Spelledaren kan ocksa bel 6na spelarna om de
utfor vissauppdrag for spelledaren. Beldningen
kan bestd av ett erfarenhetspoang som delas ut
for ett eller fleraav foljande:

Spelaren kokar kaffe eller te under
spelmotet.

Spelaren forser spelarnamed tilltugg
och dryck.

Spelaren hamtar eller lagar mat.
Spelaren svarar i telefon och séger att
spelledaren &r upptagen.

Spelaren stadar pa och omkring spel-
bordet.

Spelaren skriver kronika éver vad som
hander.

Spelaren illustrerar rollpersonerna och
deras ventyr.

Vad som helst som spelledaren tycker
hja per honom.

Man kan endast fa en poang per spelmdéte for
att hjapa spelledaren. &
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Fardighetslista

Pa nasta sida finns en lista med fardigheter som kan passa i en
science fiction-miljo till vilken Gransvarldar anvands. Det ar en
ganska generell lista, som bade kan forkortas och utokas om spel-
varlden skulle behova det. Fardigheterna behéver ocksa beskri-
vas narmare, men eftersom det inte &r sakert vilka fardigheter som
behovs i respektive spelmiljo kan vi inte gora det har. Istallet far
fardighetsbeskrivningar hamna i speldata till varje spelvarld.

Grundfardigheter star i fet stil, och specialiseringar star som nor-
malt. Om grunden stor i fet kursiv stil s& bestar grundfardigheten
i sjalva verket av flera fardigheter.

Nagra fardigheter markeras med en asterisk (*) s& betyder det att
den maste finnas for vissa harledda varden (forflyttning och
turordningsgrund). | alla andra fall skulle fardigheten (i alla fall i
teorin) kunna kapas bort.
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Fardigheter

18

Antropologi: Arkeologi

Biologi: Ekologi, Molekylarbiologi,
Evolutionslara, Zoologi, Exo-biologi
Bagskytte: specifik bagtyp

Dans: specifik stil

Datavetenskap: Hardvara, Programme-
ring, Artificiell intelligens, Dataséakerhet,
Datakommunikationer, Datagrafik
Ekonomi: Foretagsekonomi, National-
ekonomi, Affarsjuridik
Fallskarmshopp: Atmosfarintrade, H6g-
hojdshopp, Laghojdshopp, Hoghojds-
utlésning, Laghojdsutlésning

Fiske: Nat, Spofiske, Tral, Harpun
Flygfordon: Formationsflygning, Lufta-
krobatik, Luftstrid, Lagflygning
Fotografi: Rorliga bilder, Stillbilder, Foto-
analys, Specialeffekter, Holografi
Fysik: Kvantfysik, Astrofysik, Karnfysik,
Mekanik, Varmelara, Magnetism,
Eliktricitetslara, Akustik, Optik,
Superluminal fysik

Geografi: Geologi, Klimatologi, Topografi
Gymnastik: specifik disciplin
Handeldvapen: Gevar, Pistol, Automa-
teld, Smarta vapen
Hantverksfardigheter (flera fardigheter)
Hasardspel: specifikt spel

Historia: specifikt omrade, specifikt land,
specifik tidsperiod

Hota: Hot om vald, Utpressning, Se elak
ut

Humaniora: Filosofi, Lingvistik, Teologi,
Religionsvetenskap
Informationssdkning: Underrattelse-
analys, Journalistik
Ingenjorsfardigheter (flera fardigheter)
Jakt: Storviltsjakt, Smaviltsjakt, Fageljakt
Juridik: Affarsjuridik, Civilratt, Brottsratt,
Internationell ratt

Kamouflage: Fordon, Personer, Bygg-
nader, specifik terréng

Kastvapen: Langa kast, Korta kast,
Hoga kast, specifikt vapen

Kemi: Oorganisk kemi, Organisk kemi,
Processkemi

Klattra: Friklattring, Bergsbestigning
Konst: specifik teknik, specifik stil,
Konstvetenskap

Kreativt skrivande: Poesi, Prosa, Rap-
porter

Leta: Spaning, Brottsplatsundersdkning,
Genomsokning, Fototolkning

Make-up: Forkladnad, Vardags-make-
up, Effektsmink

Mandver*: Sprint*, Langdistans*, Strids-
forflyttning*, Nollgravitation
Markfordon: Bil, Terrdngfordon, Band-
fordon, Tunga fordon, Svévfordon
Matematik: Analys, Diskret matematik,
Geometri, Sannolikhet, Kaosmatematik,
Talteori

Medicin: Trauma, Farmakologi, Toxiko-
logi, Morbid patologi, Kirurgi, Dentologi
Mekanik: Elektronik, Explosionsmotorer,
Sabotage, Precisionsmekanik, Hydrau-
lik, Jetmotorer, Atomreaktorer, Overljus-
motorer

Metallarbete: Svetsning, Svarv, Fras-
ning, Lédning

Meteorologi: Klimatologi, Prognos, spe-
cifikt klimat

Militaria: Vapenkunskap, Insignia,
Militarhistoria

Musik: Komponera, Sjunga, specifikt in-
strument, specifik stil

Navigation: Havsnavigation, Oriente-
ring, Luftnavigation, Astrogation
Narstridsfardigheter (flera fardigheter)
Psykologi: Parapsykologi, Psykiatri,
Psykofarmakologi

Rida: specifik disciplin, specifikt riddjur
Rymdfarkoster: EVA, Atmosfarintrade,
Rymdstridsmandévrer, Rymdmote,
Astrogation

Simma: Sprint, Langdistans, Dyka
Skidakning: Langdakning, Utférsakning
Skadespel: Teater, Film, Improviserad
teater, Mima, Simex-inspelning

Sport (flera fardigheter)
Sprakfardigheter (flera fardigheter)
Sprangteknik: Kontrollerad sprangning,
Forsatsminering, Desarmering, Improvi-
serade sprangmedel

Spéara: specifik terrang
Stigmannaskap: specifik terrang
Taktik: Strategi, Rymdstridstaktik, Land-
stridstaktik, Sjostridstaktik, Luftstrids-
taktik, specifik doktrin

Tunga vapen: Atrtilleri, Granatkastare,
Rekyllésa vapen, Robotvapen
Vattenfordon: Segelbat, Motorbat,
Ytfartyg, Undervattensfartyg

Xenologi: Xenoantropologi,
Xenolingvistik, Xenoastrografi,
Xenobiologi

Overlevnad: Stridserfarenhet*, Forsta
hjalpen, specifik miljo
Overtala: Muta, Logn, Forféra, Diplomati




Dettakapitel behandlar strid. Liksomi deflesta
andrarollspel sa & detta kapitel ganska detal-
jerat, med fler regler &n andra kapitel. Mang-
den regler kan varaavskrackande, men deflesta
av dem kan faktiskt ignoreras. | méngafall finns
det en hel del text dar vi férklarar varfor regeln
ar skriven som den &r. Sjdlvaregeln &r oftast en
modifikation pa +10 eller —10 av nagons sv&
righet. Kénner man till kérnan av Gransvarld-
arssystem och har envisskoll pAmodifikatione-
rnasdkommer spelet flytaoerhort smidigt. Man
behdver sdllan letaupp en specifik regel sektion
for att finna en modifikation om man kanner
till regel systemet och modifikationerna. Spela-
rnakommer formodligen att uppskattaspel flytet
om man hoftar till med en +10-modifikation
istéllet for att bladdra genom reglerna for att
finna den dér +8-modifikationen som man
egentligen letar efter.

Rundor och

handlingar

For att fAnagon form av ordning i det kaos som
alltid uppstar i stridssituationer s &r tiden in-
delad i tva tidsenheter. Den storre tidsenheten
& rundan. En runda & si pass lang 3 att ala
hinner med sinahandlingar. En runda &r unge-
far tre sekunder 1ang, men kan varasakort som
tva sekunder eller silang som fem sekunder.

Den andratidsenheten & en handling. En hand-
ling & ett forsok att utfora en uppgift. Detta
innebér att handlingen inte &r specificerad som
en viss mangd tid. Istéllet kan man kldmmain
ett antal handlingar i en runda. Det exaktaanta-
let handlingar beror pa vilka handlingar roll-
personen gor och hur valtrénad han &r for att
gbradem.

S& mycket regler?
Det finns tvd mycket goda skal till att det
ar s mycket regler i det har kapitlet.

| s& gott som varje annan situation sa
har spelarna nagon form av erfarenhet
som kan appliceras pa situationen till-
sammans med lite sunt fornuft for att
avgora vad som hander. Stridssituationer
ar dock nagot helt annat. De flesta spela-
res erfarenhet av strid kommer (som tur
ar) fran TV-skarmen och bioduken. |
nagra fall kan de ha erfarenhet fran skjut-
bana. Paintball och Lazertag har langt
kvar innan de ens kan likna verklighe-
ten. Trots att Sverige har varnplikt sa ar
sannolikheten Iag att spelare har denna
erfarenhet i bakfickan — de flesta rollspel-
are ar trots allt yngre an varnpliktsaldern
och det &r ocksa latt att "ramla ur” syste-
met och slippa varnplikten.

Summa summarum, det ar storst risk att
spelarnas stridserfarenhet ar begransad
till Hollywood och paintball-spel.
Paintball-spel ar inget annat &n just spel
och vi vet alla hur realistiska Hollywood

brukar vara. Darfér behdver vi hjalpa
spelarna att fa in realismen.

Kom ocksé ih&g att rollpersonens liv star
pa spel i stridssituationer. Att Iata en roll-
persons 6de bero pa det sunda fornuftet
hos en person som inte har nagon erfa-
renhet av de situationer som han ska
bed6éma ar ratt vagat egentligen. Efter-
som vi inte kan ge spelledaren den erfa-
renhet som behovs for att doma sa far vi
gora det nast basta: ge honom en upp-
séttning regler for att hjalpa honom att
bedoma dessa situationer sa rattvist och
realistiskt som majligt.

Det har ar resultatet av vart arbete. Vi
har gjort allt vi kan for att stridsreglerna
ska vara sa realistiska som mojligt for
att hjalpa till med bedémningen av dessa
kritiska situationer. Vi har ocksa gjort allt
vi kan for att behalla spelbarheten genom
att halla oss till en enkel karna och bara
lagga till tillfalliga modifikationer till den
kadrnan. Glém aldrig att rollspel ar just
spel.

GRANSVARLDAR
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Rundan

Nedan & en mall pa hur rundan utfors.

Turordning

Deklaration av forflyttning

Rollpersonen med hogst
turordning deklarerar en
handling

aktiv
Rundan:

responshandling

Potentiella mal kan deklarera

Handlingsfas:

_ upprepas till
upprepas tills

striden &r slut

Handlingar utférs

ingen far handla

skada beraknas

Bokforing: utmattning och

langre

Sank turordning

Figur 5: Rundans struktur. Varje ruta ar ett moment.

Turordning

Turordning har redan snuddats vid i genom-
gangen av regelkdrnan. Varje spelare varsroll-
person & indragen i en stridssituation slér ett
grundslag for roll personens turordningsgrund.
Resultatet kallas turordningvérde. Den roll-
person som har hgst turordningsvarde gor n&
got forst.

Det finns tva turordningsvarden att valja fran.
Den ena, "turordningsgrund avstandsstrid”,
anvands i ala avstandsstridssituationer inklu-
sive rymdstrid. Den andra, " turordningsgrund
narstrid”, anvandsi allanérstridssituationer. Det
ar mgjligt att anvanda andravéarden fér turord-
ning om man vill. Omrollpersonernatill exem-
pel tévlar i att plocka ner vapen, rengdra dem
och sedan sétta ihop dem sa snabbt som mdj-
ligt s skulle man kunna ber&knaturordningen
pa Precision och Handel dvapen.

Turordningen sénks allt eftersom rollpersonen
utfor handlingar. Varje handling som roll-
personen gér minskar turordningen. Varje skada
som rollpersonen far minskar ocksa tur-
ordningen med likamycket som skadans Chock-
slagssvarighet. N&r turordningen sunker under

Turordningsslag innehéller Stoppvarde Sannolikhet
1+1 20 1%
1 10 16%
_ 1+10 eller 0 56%
ingen 1 eller 10
10 -10 16%
10+10 -20 1%

Tabell 4-1: Turordningsslag och stoppgrénser, samt sannolikhet
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en stoppgrans varde sa far rollpersonen inte
l&ngre agera. Denna stoppgrans bestdms av an-
talet ettor och tior i grundslaget for turordning.

. Tvaettor innebar att rollpersonen inte
langre far agerai rundan om tur-
ordningen sjunker under 20.

. En etta innebér att rollpersonen inte
langre far agerai rundan om tur-
ordningen sjunker under 10.

. En etta och en tia, eller inga ettor och
tior als, innebér att rollpersonen inte
langre far agerai rundan om tur-
ordningen sjunker under noll.

. En tiainnebar att rollpersonen inte
langre far agerai rundan om tur-
ordningen sjunker under -10.

. Tvatior innebar att rollpersonen inte
langre far agerai rundan om tur-
ordningen sjunker under -20.

Varje rollperson har altsd en egen och unik
stoppgrans. Om rollpersonens turordning lig-
ger under stoppgransen redan frén borjan safar
roll personen géra en responshandling och ing-
enting annat.

Né&r alla rollpersoners turordning har sjunkit
under deras respektive stoppgrans sd ar rundan
slut. En ny runda borjar och spelarna slér ett
nytt slag for turordning.

Om rollpersonensturordning r 1&gre én stopp-
gransen frén rundans borjan safar rollpersonen
utféra en (1) responshandling under hela run-
dan och inget annat.

Handlingar

Det finns tva sorters handlingar, aktiva hand-
lingar och responshandlingar. Aktivahandlingar
&r de handlingar som rollpersonen initierar, till
exempel anfall och de flesta forflyttningar.
Responshandlingar & sddanasom &r en respons
panégon annans handling, till exempel forsvar
och undvikande.

Den rollperson som har hégst turordning och
varsturordning &r likamed eller hdgre én stopp-
vardet (seovan) f&r goraen aktiv handling. N&r
resultatet av den handlingen har avgjorts sisan-
ker den rollpersonen sin turordning med 10.

Varje rollperson som utsétts for en aktiv hand-
ling och fortfarande har en turordning som &r
hogre eller lika med stoppvardet far gora en
responshandling som svar pavad det &r han ut-
sétts for, oavsett vad rollpersonens turordning
egentligen &r och &ven om det inte &r hans tur.
Néar responshandlingen & avgjord sanker roll-
personen sin turordning med 5.
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Specialfall
Det finns nagra fler sorters handlingar &n
aktiva handlingar och responshandlingar.

Fria handlingar

Ibland kan man fa en fri handling. Dessa
fria handlingar intraffar omedelbart, utan
nagon som helst férdrojning. En fri hand-
ling sénker inte turordningen.

Ett ypperligt exempel pa fria handlingar
ar bakhall. Den som ligger i bakhall far
da en fri handling innan rundan borjar.
Forst darefter avgdr man turordning och
fortsétter sedan med rundor som vanligt.

Rikta vapen

Om en rollperson maste rikta, eller rikta
om, sitt vapen mot ett mal sa ar denna
rikthandling en handling. Turordningen
sanks da med vapnets turordningsmodi-
fikation. Rikta vapen anses vara ett spe-
cialfall av en aktiv handling och maste
utforas varje gang rollpersonen inte
langre riktar vapnet mot malet, vilket kan
bli fallet om rollpersonen slanger sig i
skydd eller byter mal.

Avvaktande handling
En avvaktande handling ér en handling
som inte gor ndgot an. De vantar istallet
pa att nagot annat ska handa, da man
kan gora nagot. Nar en avvaktande hand-
ling deklareras talar man ocksa om vad
det ar man vantar pa. Nar spelledaren
bedoémer att det man vantar pa sa sager

han till och turordningen sanks till ett un-
der nuvarande turordning. Man kan av-
bryta en avvaktande handling, pA samma
satt som man avbryter en forflyttning. Tur-
ordningen réknas da alltid som det lag-
sta av den senast utropade handlingens
turordning, eller som rollpersonens tur-
ordningsgrund. Darefter intraffar av-
brytandehandlingen. Om avbrytandet ar
en responshandling s& sanks tur-
ordningen med 5, men om det &r en ak-
tiv handling sa sanks turordningen med
10. Forst darefter kan rollpersonen fak-
tiskt géra nagot annat, om turordningen
fortfarande éar tillrackligt hog.

Simultana

handlingar

Simultana handlingar &r alla de som inte
paverkar andra handlingar men utfors vid
samma tillfalle. De sanker inte tur-
ordningen och en spelare kan géra hur
manga som helst s lange som spel-
ledaren inte blir sur.

Att ropa "skydd!” eller "granater!” nar man
slanger sig pa marken ar simultana hand-
lingar. Daremot ar det en vanlig handling
att ropa "taket, skorstenen, hoéger skor-
stenen, prickskytt, eld!”. Huruvida det &r
en responshandling eller aktiv handling
ar upp till spelledaren och situationen. Att
ta tva steg framat nar man danger
gevarskolven i ansiktet pa fienden &r en
simultan handling. Att rusa bort fran en
fiendestridsvagn ar en forflyttnings-
handling.

Forflyttning

Forflyttning méts inte i hur Iangt som en roll-
person kantasig per handling. | stéllet métsfor-
flyttningen i hur I8ngt rollpersonen kan ta sig
per runda.

Det finnstre olika sorters forflyttning.

Maximal forflyttning & den snabbaste. Roll-
personen koncentrerar sig dapaatt forflyttasig
sa snabbt som méjligt och kan darfor inte gora
ndgot annat under rundan utom att springa.
Maximal forflyttning deklarerasi rundans bor-
jan.

Snabb forflyttning & 1&ngsammare, men & an-
dra sidan kan rollpersonen utfora vissa hand-
lingar under forflyttningen. Han kan &ndrakurs,
skjuta, tala, eller fippla med utrustning. Det &r
inte lika uttréttande som maximal forflyttning
och man kan darfor forflytta sig under langre

GRANSVARLDAR
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Avstéand Svérighet Definition
Det ar mojligt att ge sig pa
. o skytten med narstridsanfall. Det
Rackhall 1 O gar aven att forsvara sig med
narstridsanfall.
Kortare an det avstand som
s vapnet ar designat for. Fasta
Nara 10 korn anvands men ofta skjuter
man mer pa kansla.
Normalt Det avstand som vapnet ar
e 20 designat for. Fasta korn bor
avstand anvandas.
Pricks kytte— Bortom det avstdnd som vapnet
2 30 ar designat for. Optiska
avstand riktmedel bor anvandas.
LAN gt Bortom prickskytteavstand.
- 40 Optiska riktmedel maste
avstand

anvandas.

Tabell 4-2: Avstand, svarigheter och definitioner for avstandsvapen

tid. Snabb forflyttning deklarerasi rundans bor-
jan. Varje handling som roll personen gér mins-
kar forflyttningen med tva meter.

Sridsforflyttningen & den ldngsammaste. Roll-
personen koncentrerar sig helt pa att hélla ner
huvudet och vara en s liten malyta som méj-
ligt. Forflyttningen &r sekundar i forhallandetill
det. Alning &r att betraktasom stridsforflyttning,
liksom att férflytta sig fran skydd till skydd.
Varje handling som rollpersonen gor minskar
forflyttningen med 1 meter.

Exempel

av rysk soldat.

Har nedan kommer ett exempel pa ett vapen i Evangelium. Det ar
det vapen som var huvudperson, Jevgenij, anvander i egenskap

Kalasjnikov AK/AKS-73 4.5x30mmC

Avstand: [20, 100, 300, 600] Rekyl: 1 Eldh: 17E3 TM: -15 Amkap:
box 2x50 Langd: 68 cm Vikt: 3,1 kg Pris: MTC 4450

AK-73 ar ryska arméns standardkarbin. Det ar en bullpup-modell
med tva 6verliggande magasin om 50 patroner vardera. Skytten
kan med hjélp av en liten switch alldeles ovanfor avtryckaren vélja
fran vilket magasin matningen sker. Karbinen har som standard
ett optiskt riktmedel med ljusforstarkning och en eller fyra gangers
forstoring och &r naturligtvis forsedd med med mekaniska riktme-
del om det optiska fallerar. Till AK-73 kan man vélja bland flera
olika ammunitionstyper: APHE, FMJ, HESH och SLAP.

For specialstyrkor finns AKS-73 som kan férses med en ljuddam-
pare som aven bromsar projektilen i standardammunition till has-
tigheter under ljudets. Med ljuddamparen monterad far vapnet en
rackvidd pa [20, 50, 100, 200].
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Vardet pa de olika varianterna av forflyttning
maéts med tre hérleddavérden som skavarafor-
berdknade. De berdknas under rollpersons-
genereringen och resultatet nedtecknas paroll-
formuléret.

Varjeformav forflyttning kan avbrytas nér som
helst, antingen som en aktiv handling eller som
en responshandling. Att avbryta forflyttningen
réknas som en handling. Turordningen réknas
daalltid som det |agsta av den senast utropade
handlingens turordning, eller som rollperson-
ens turordningsgrund. Déarefter intraffar
avbrytandehandlingen. Om avbrytandet &r en
responshandling sa sénks turordningen med 5,
men om det & en aktiv handling sa sanks tur-
ordningen med 10. Forst dérefter kan roll-
personen faktiskt gora ndgot annat, om tur-
ordningen fortfarande &r tillrackligt hdg.

| vissafall kan spelledaren bedéma att avbry-

tandet & en simultan handling. Om man till

exempel vill riktasitt vapen och dutaatt springa
sdkan avbrytandet av forflyttningen raknas som
en simultan handling. Rollpersonen kan fortfa-

rande ageraom turordningen &r tillrackligt hog
efter forflyttningens avbrytande.

Om tvarollpersoner tavlar panégot sétt sakan
man sl& ett motsatt slag for de tavlandes
forflyttningsvérden. | deflestafall &r det Maxi-
mal forflyttning eller méjligen snabb forflytt-
ning som anvands. Den som vinner det mot-
satta slaget vinner ocksatavlingen.

Anfall och forsvar

Det normalafdrfaringsséttet for anfall och fér-
svar &r att anfallaren slér ett slag for sitt anfall,
varpa forsvararen slér ett slag for att forsvara
sig. Omanfallarensslag lyckas satréffar anfalla
rensitt mal. Om férsvararen lyckas med sitt Slag
s& har han aminstone delvis undvikit eller
blockerat anfallet.

Om anfallaren lyckas och férsvararen inte helt
lyckasundvikaeller blockeraanfallet ber&knar
man skada. Arvda resultatnivaer anvands fran
s&vél anfallare som férsvarare nar man berak-
nar skada. Resultatnivaer &rvda frén forsvara-
ren vands, sd att ettor réknas som tior vid
skadeberakningen och tior réknas som ettor. Om
forsvararens slag lyckas arvs en extra etta till
skadeberdkningen. Bl



Avstandsanfall

Normalt anvander man ndgon av fardigheterna
under Handeldvapen for avstandsanfall.
Svérighetsvardet beror i grunden pa avstandet
till malet. Setabell 4-2 for svarigheter och de-
finitioner.

Svérighetsvardena ovan galler for ideafallet,
men forhallanden pa slagféltet &r sillanideala
Ett flertal modifikationer kan appliceras bero-
ende pa omstandigheterna.

Ett vapens avstandsgranser anges med fyrasiff-
ror. De & de Gvre avstanden for, i ordning,
Nara, Nor malt avstand, Prickskytteavstand
och L angt avstand. Om avstandet till malet fal-
ler under en gréns, men & Over den ndrmast
foregdende, s &r det det avstandet som géller.

Tekniskt sett hamnar Rackhall under avstan-
det N&ra, med undantaget att méal et kan anvanda
narstridsforsvar for att forsvarasig, inte enbart
undvikande.

Siktlinje
Siktlinjen & enrak linjefran anfallarens vapen
till malet. Det finnstre méjligafall.

Obehindrad siktlinjeinnebér att det intefinns
nagot mellan skytt och mal.

Hindrad siktlinje innebér att siklinjen delvis
hindras av ndgot. Maet kan ligga ner, befinna
sig bakom buskar, stai hogt gras, befinnasig i
daligt ljus, diseller rok, eller doljsdelvisav ett
foremd. Varje foremd som hindrar siktlinjen
ger +10 pasvérighetsvardet. Modifikationerna
ar kumulativa.

Blockerad siktlinjeinnebér att skytten intekan
se malet. En siktlinje kan blockeras med hjalp
av bra kamouflage, kolmorker, rok, om malet
befinner sig bakom véggar eller fordon eller i
liknandefall. Riktad eld mot mélet & omdjligt
och skytten maste skjutablint eller vanta pa att
malet blir synligt.

Stod

Skytten vinner en hel del precision genom att
ha stod for sitt vapen. Om stédet &r direkt, det
vill séga att vapnet har direkt kontakt med en
fast struktur som till exempel marken, en bipod
eller tripod, en byggnad eller ett orérligt for-
don, och om avstandet till malet inte & Rack-
hall, sdfar skytten—10 pasvéarighetsvérdet. Om
stodet & indirekt, som till exempel om vapnet
stods av skyttensarmbage somi sintur vilar pa
marken eller skyttens kn& men vapnet inte
nuddar marken direkt, sa far skytten -5 pa
svarighetsvardet.
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Exempel

Som exempel har vi valt en situation dar Jevgenij ligger med sitt
vapen och siktar mot en amerikansk trupp pa 250 meters hall. 250
meters hall faller inom Prickskytteavstand for Kalasjnikov AK-
73, som har 300 meter som 6vre avstandsgrans pa Prickskytte-
avstand. Svarighetsvardet blir alltsa 30. Jevgenij har fardighets-
varde Handeldvapen: Gevar 18, vilket gor att det &r mindre an
50% chans att Jevgenij ska traffa. Skulle summan av tarningarna
och fardigheten bli 30 eller mer har Jevgenij traffat sitt mal.

| den amerikanska truppen finns en person pa andra sidan ett for-
don, men man kan fortfarande se honom 6ver fordonshuven fran
Jevgenijs position. Tva personer star hitom fordonet. Siktlinjen ar
obehindrad till de tva personerna hitom fordonet (svarigheten
andras inte och ar fortfarande 30) och hindrad till personen pa
andra sidan fordonet (+10 pa svarigheten som da blir 40). Jevgenij
kan inte se om det finns nagra personer i fordonet. Finns det nagra
dar sa ar siktlinjen blockerad och Jevgenij kan alltsa inte skjuta.

Jevgenij ligger pa marken och har stod fran bergsryggen bakom
vilken han ligger. Vapnet har direkt stéd, varfor svarigheten mins-
kar med 10. Eftersom svarighetsvardet var 30 fran borjan sjunker
det nu till 20. Det var en svarighet pa 40 for att traffa malet pa
andra sidan fordonet. Denna svarighet sanks till 30 p& grund av
stodet.

AK-73an, som Jevgenij har, har ett inbyggt harkorssikte med fyra
gangers forstoring. Det innebar att Jevgenij far ytterligare —5 pa
svarigheten men +4 pa turordningsmodifikationen. Detta innebar
att svarigheten blir 15 for skotten mot de tva personerna hitom
fordonet och 25 for skottet mot personen bortom fordonet. Tur-
ordningsmodifikationen blir dock 15+4=19.

Optiska riktmedel

Optiska riktmedel, ofta kallade kikarsikten el-
ler bara sikten, kar precisionen pa langa av-
stand, dock pé bekostnad av vapnets snabbhet.
Det enda kravet &r att avstandet & Normalt el-
ler langre.

Ett sikte ger i grunden —1 pa svarighetsvéardet
for varje forstoringsfaktor hos siktet. Ett sikte
med 4 ggr forstoring ger alltsd—4 pasvarighe-
ten. A andrasidan blir sikif&ltet smalare, vilket
gor att det blir svérare och tar |angretid att rikta
vapnet. Turordningsmodifikationen okar darfor
lika mycket som svarigheten minskar. Siktet
ovan skulle ge +4 p& turordningsmodifika-
tionen.

Ett rodpunktssikte har en lysande réd punkt som
riktpunkt, vilket gor att det gar nagot snabbare
att rikta vapnet. Minska darfor siktets
turordningsmodifikation med ett. Ett harkors-
sikte gor att man far | 4ttare att sikta. Sank dar-
for ett svérighetsvérdet med ett om ett harkors-
sikte anvands. x4-siktet ovan skulle alltsafa—4
pa svarigheten och +3 pa turordnings-
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Exempel

Jevgenij beslutar sig for att skjuta mot det svarare malet bakom
fordonet forst och sedan snabbt byta mal till en av personerna
hitom fordonet. Han beslutar sig for att sanka Turordnings-
modifikationen med 10 till 9. Detta gor att svarigheten for det andra
malet 6kar med 10. Antag att Jevgenij far en turordning pa 45. |
och med att det &r en bakhallssituation sa far Jevgenij en forsta fri
handling, hans forsta skott med svarighet 25. Turordningen sanks
inte. Darefter riktar Jevgenij om sitt vapen och turordningen sanks
med lika mycket som Turordningsmaodifikationen, for tillfallet alltsa
med 9 till 36. Det andra skottet med svarighet 15 far +10 pa svarig-
heten, totalt 25. Darefter sénks turordningen med 10 till 26. Infor
det tredje skottet anser sig Jevgenij inte ha rad med +10 i svarig-
het fran snabbriktandet, s& han tar tid pa sig att byta mal. Tur-
ordningen sjunker med den vanliga Turordningsmodifikationen, fran
26 till 7. Darefter skjuter Jevgenij sitt tredje skott med svarighet 15
plus modifikationer fran att malet ligger ner. Turordningen sjunker
darefter till -3, och Jevgenij far inte utféra fler handlingar denna
runda.

modifikationen om det var ett rodpunktssiktet,
men det skulle fA-5 pa svarigheten och +4 pa
turordningsmodifikationen om det var ett
harkorssikte.

Optiska riktmedel kan anvandas pa Normalt
avstand eller [angre avstand. Om siktet inte kan
anvandas, till exempel pagrund av att avstan-
det & for kort, siktet &r trasigt eller skytten skju-
ter fran hoften, safar skytten +10 pa svarighe-
ten. Endaundantaget fran detta&r de vapen som
har inbyggt optiskt sikte och dessutom har fasta
riktmedel. S&dana vapen fér altsdinte +10 pa

svarigheten.
Manéver Svarighet
Hindrad siktlinje +10 per foremal
Direkt stod -10
Indirekt stod -5
Harkorssikte -(forstoring+1)
Rodpunktssikte -(férstoring)
Snabbriktning +x*
Snabbskott +(rekylvarde)
Malet forfiyttar sig +10
Malet ligger ner +20
Malet sitter ner +5
Skytten anvander stridsforflyttning 0
Skytten anvander snabb forflyttning +10
Skytten anvander maximal forflyttning Skott omdjligt
*x ar s& mycket man minskar Turordningsmodifikationen med.

Tabell 4-3: Sammanfattning av modifikationer
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Snabbriktning

Det gér att snabba upp riktandet av vapnet om
man vill stressa. | s fall sanks turordnings-
modifikationentillfalligt med precis s3 mycket
som spelaren 6nskar, till och med till noll om
spelaren vill. A andra sidan hojs svérighet-
svardet med likamycket.

Rorelse

Om mal och/eller skytt ror pa sig sa blir det
omedelbart mycket svérare att traffa.

Varje form av forflyttning fran malet (det vill
saganagon av stridsforflyttning, snabb forflytt-
ning eller maximal forflyttning) goér att
svarighetsvérdet for att traffaokar med 10. Své-
righeten kan 6kas 8nnu mer om malet ror sig
ohyggligt fort, till exempel om skytten skjuter
paett forbiflygande flygplan.

Om skytten anvéander stridsforflyttning ror sig
skytten pasasitt att det &r enkelt att stannaupp
och skjuta. Skyttens svarighet for att tréffaand-
rasinte. GIom dock inte bort att det forflyttade
avstandet minskar med en meter for varje hand-
ling.

Om skytten anvander snabb forflyttning okar
svérigheten for alla anfalls- eller forsvars-
handlingar med 10. Kom ihag att det forflyt-
tade avstandet minskar med tva meter for varje
handling.

Om skytten anvander maximal forflyttning kan
han inte anfalla eller férsvara sig 6ver huvud
taget. | safall maste han stanna forst, varefter
forflyttningen inte kan 8terupptas forran nasta
runda.

Allamodifikationer & kumulativa.

Snabb eldgivning

Ibland vill skytten skjutafleraskott i snabbfoljd
utan att anvandaautomateld. Det finns en skjut-
teknik som kallas” dubbel plugg” eller ” dubbel -
plugg’ som ofta anvands dar man skjuter tva
skott i snabb foljd for att 6katraffsannolikheten
och skadan.

Det forstaskottet gar av precis som normalt vid
anfallarens nuvarande turordning. Varje darpa
foljande skott sanker turordningen med tvd, men
svarigheten ckar med vapnets Rekylvarde.
Dessamodifikationer & kumulativa. Det forsta
skottets svarighet ar oforandrat, det andra
skottets svarighet &r likamed det forsta skottets
plus Rekyl, det tredje skottets svarighet &r lika
med det andra skottets plus Rekyl och sa vi-
dare.
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Turordningen dndras pa samma sétt. Det forsta
skottet gér av pa den vanliga turordningen.
Dérefter sanks turordningen med tva och skott
nummer tvagér av. Efter det sinksturordningen
med ytterligare tva och skott nummer tre gar
av.

Dettafortsétter salange som skytten onskar el-
ler har ammunition. Nar skytten slutar sSAmins-
kasturordningen med 10 och rundan gér vidare.

Turordningsreglerna géller altid: den person
som har hogst turordning & den som fér géra
en handling. Skulle nagon fa lika eller hogre
turordning under snabbskyttehandlingen sa ut-
fors dennapersons handlingar d&, samtidigt med
eller fore skyttens néasta skott. Om skytten vill
avbryta och ducka sa gér det alldeles utmérkt,
men da sanks turordningen forst med 10 (av-
bryta snabbskytte) och sedan med 5 (undvika).

Automateld

Det finnstre sétt att anvandaautomateld. Korta
eldskurar anvands foér bekdmpning av enskilda
mal. Normalt sett finns det ett inbyggt lage i
vapnet som gor att vapnet skjuter en kort eld-
skur, oftast om tre skott, varefter vapnet stan-
nar och inte skjuter forrén avtryckaren slapps
och trycksin igen. Ett fatal vapen har inget s&
dant mekaniskt |age, utan skytten fér gav ddppa
avtryckaren. Den korta eldskuren anvands for
att oka tréffsannolikhet och vapenverkan, men
anda spara pd ammunitionen. Det & formodli-
gen den vanligaste anvéndningen av automa-
teld.

Langa eldskurar kan anvandas pa tva sitt. En
I8ng riktad eldskur anvands huvudsakligen for
gruppmal shekampning och bekampning av for-
don, eller om skytten far eldpanik. Enlang eld-
skur kan ocksariktas mot ett omrade, i syfte att
hallaner fienden eller fornekafienden kontroll
over ett omréde. Detta kallas nedhdllande eld.

Korta eldskurar fran de enskilda soldaternas
vapen med understod av 1&nga eldskurar, béde
i form av gruppbekampning och nedhallande
eld, frén en | 4tt eller medeltung kul spruta utgor
grunden for modern gruppstrid.

Tretabeller anvandsfor att avgora automateld.
Tabell 4-4 & den kortaste och anvandsfor korta
eldskurar. Korta eldskurar kan anvandas med
alavapen utanen” S’-kod vid sitt el dhastighets-
varde och dér eldhastigheten &r stérreén 1. Om
skytten lyckas & han en tiosidig térning och
konsulterar tabellen for att se hur manga skott
som tréffar. Resultatnivaer arvs enbart pa for-
staskottet. Uppfdljande skott paverkasinte.

GRANSVARLDAR

For riktade eldskurar anvandstabell 4-6. Rik-

tade eldskurar kan avfyras med allavapen utan

en”S’-kod vid sitt eldhastighetsvérde och dér

eldhastigheten & storre én 1. Om anfallet lyckas §
skaskytten korsreferera el dhastigheten med ett

slag frén en tiosidig tarning pa tabellen nedan.

Resultatnivaer arvsintetill skadan. Istéllet &rvs

resultatnivaer till tarningsslaget ovan. Ettor san-

ker tarningsslaget med ett, tior hojer tarnings-

slaget med ett.

Tarningsslag| 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Antal tréffar | 1 1 1 1 2 2 2 3 3 3

Tabell 4-4: Korta eldskurar
(Vapnet ska ha antingen E-kod eller eldhastighet >1 och'S saknas)

Tarningsslag 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Eldhastighet

1-3 1 1 1 1 2 2 2 3 3 3
4-6 1 1 1 2 2 2 3 3 4 4
7-9 1 1 2 2 3 3 4 4 5 5
10-12 1 1 2 2 3 4 5 6 7 8
13-15 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
16-18 2 2 4 4 6 6 8 10 14 16
19-21 2 2 4 6 8 10 12 14 16 18
22-25 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
26-30 2 4 6 8§ 10 12 15 18 21 24
31-40 3 6 9 12 15 18 21 24 27 30
41-50 4 8 12 16 20 24 28 32 36 40
51-70 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
81+ 8 16 24 32 40 48 56 64 72 80

Tabell 4-5: Riktade eldskurar
(vapnet har eldhastighet >1 och S saknas)
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Tarningsslag 4 5 6 7 8 9
Eldhastighet
1-3

4-6 (dbl. action)
7-9 (upprep. eldsk)
10-12

13-15

16-18

19-21

22-25

26-30

31-40

41-50

51-70

81+ 2

Tabell 4-6: Nedhallande eld
(vapnet saknar S-kod)
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Tabell 4-6 anvands for nedhdllande eld. Ned-
héllande eld kan anvandas av alla vapen som
inte har en "S’-kod vid eldhastigheten. Den
omedel bara effekten &r att allamal som befin-
ner sig i eldzonen far sld ett slag for Overlev-
nad: Stridsvana. Om slaget lyckas sénks tur-
ordningen med 5. Ett braslag eller béttre inne-
bér att turordingeninte sénksalls. Ett misslyck-
andeinnebér att turordningen minskar med 10.
Ett daligt slag sinker turordningen med 20 och
ett fummel sénker turordningen med 30.

Om skytten skjuter nedhallande eld far han d&
for att tréffa. Allamdl i eldzonen som gér n&
got annat an att ligga i skydd riskerar att traf-
fas, ochfar dasldentiosidig térning patabellen
nedan och korsrefereraeldhastigheten med da
get med den tiosidigatérningen. Om slaget for
att traffa misslyckas sénks slaget med den
tiosidigatarningen med tva Resultatnivaer &rvs
intetill skada, utantill térningsslaget. Varje etta
minskar tarningsslaget med ett, medan varjetia
Okar tarningsslaget med ett.

Tabell 4-6 géller for ett omréde pa fem meter.
Om omradet & smalare kan spelledaren anvanda
en rad for hogre eldhastighet istdllet. Om om-
r&det &r bredare kan spelledaren anvandaen rad
for |agre eldhastighet istéllet. Varje meter bre-
dare eller smalare éndrar en rad.

Exempel

Jevgenij anvander korta eldskurar for att bekdmpa samtliga mal.
Hans forsta eldskur gar ividg mot malet med svarighet 25. Spela-
ren slar 2+7, vilket tillsammans med fardighetsvardet pa 17 blir 25,
precis vad som behdvs. Slaget ar lyckat och malet ar traffat. Spela-
ren slar nu pa tabell 4-4 for att se antalet traffar, och slar 4 vilket ar
lika med en traff. | och med skottet sa far 6vriga mal gora en
responshandling och slanger sig ner. Mal tva, ocksa denne med
svarighet 25, far darmed sin svarighet okad till 45. Spelaren slar
for traff och far 18+2+2=22, en miss. Mal 3 har en svarighet pa
15+20=35. Spelaren slar 18+10+9=37, vilket ar traff. Dessutom
arvs en tia till skadeberdkningen. Denna gang slar spelaren 10,
vilket innebar hela tre tréffar. Tian arvs dock bara till forsta skottet.

Nasta runda borjar Jevgenij skjuta nedhallande eld i fordonets langd,
hela fem meter. Med eldhastighet pa 17 ar risken for traff inte Gver-
hangande stor, men spelledaren slar anda for de mal som finns i
eldzonen. En person ligger svart skadad i skydd bortom fordonet
och &r alltsa saker. Tva personer ligger ner pa marken hitom for-
donet. En person sitter i forarhytten och en person sitter pa flaket.
Den redan skadade personen hitom fordonet har otur och traffas
av tre skott. Den andre oskadade undkommer elden; ett slag pa 2
innebar ingen traff. Personen i forarhytten klarar sig ocksa, medan
personen pa flaket far tva skott i sig. | det senare fallet far man
hoppas att fordonets vaggar stoppar kulorna.

26

Det &r fullt mojligt att skjuta nedhdlande eld
utan ett vapen som klarar automateld. Det enda
kravet & att ”S’-koden inte ska finnas. Detta
kan vara nddvéandigt om ett helautomatiskt va-
pen inte finnstillgangligt eller om man skjuter
blint. Raden ”4-6" anvénd for vapen som sak-
nar bokstavskoder och har eldhastighet pa 1,
och raden "7-9” anvands fér vapen som bara
har en”E”-kod. | det senarefallet ansestrekorta
eldskurar eller nio skott haavfyrats, medan sex
skott anses ha avfyrats i det tidigare fallet. |
dessa fall innebér ett smalare omrade att det
krévs tva meters forandring av eldomradet for
varjeradforflyttning.

Nedhallande eld kan ocksa anvandas om man
inte vet om var malet &r. Det kallas d& blind
eldgivning, och fungerar pa samma stt med
undantag av att skytten inte ser malet, utan an-
tar att malet & ndgonstans och skjuter &t det
hallet.

FOorsvar mot

avstandsvapen

Forsvar mot avstandsvapen bestar huvudsakli-
gen av tre saker: att utgora en s liten silhuett
som mgjligt, befinnasig bakom nagon form av
skydd eller forflytta sig sd mycket att skytten
har svart att sikta. | deflestafall & detvadversta
de bésta alternativen.

Om mdlet ligger ner ckar svarigheten att tréffa
med +20. Om malet sitter ner 6kar svarigheten
att tréffamed +5.

Befinner sig malet bakom skydd safar maninte
enbart fordel av hindrad siktlinje (se ovan) utan
far &ven skydd for delar av kroppen. Effekten
av detta skydd ndmns under Skydd och Pene-
tration nedan.

Forflyttning técks under Forflyttning ovan.

Allastt att direkt forsvarasig mot avstandsan-
fal, med undantag for anfall pa Rackhall, &
mycket svéara. Forsvararen kan sla ett slag for
Smidighet for att undvikaatt tréffas. Svarighe-
ten for det slaget ar 30. Om avstandsanfallet &r
inom Réckhall, det vill sagaatt skytten kan nés
med handen, sa kan forsvararen anvanda n&
gon narstridsfardighet for att forsvarasig. Své
righeten for det &r 20.

Allaettor och tior fran forsvarsdaget &rvs och
vands till skadeslaget. Detta innebér att alla
forsvararens ettor raknas som tior p& skades-
laget, och tior raknas som ettor pa skades! aget.
Om férsvararens slag lyckas arvs annu en etta
till skadeslaget. VVand inte denna etta— det har
vi redan gjort. &
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Exempelstridskonster
SCA-faktning: Svard, skdld, stav,
stangvapen, spjut
Klassisk  faktning:
kombinationsmandver
Boxning: Slagsmal, kombinations-
mandver, bedévande anfall
Brottning: Greppa, bryta grepp
Judo: Greppa, smartgrepp, bryta
grepp

Karate: Slagsmal, 6ka skada, tonfa,
sai, nunchaku, stav

Aikido: Greppa, beddévande anfall,
smartgrepp, avvapna

Jiu-jitsu: Greppa, slagsmal, bedo-
vande anfall, smartgrepp, avvapna
Kendo: Katana, kombinations-
mandver

Typisk kommando-narstrids-
traning: Kniv, slagsmal. oka skada,
avvapna

Kravallpolistraning: Klubba, tonfa,
skold

Virja,

Narstridsanfall

Narstridsanfall utfors med négon av nérstrids-
fardigheterna. Nérstridsfardigheter sétts ihop
var for sig av en grundférdighet, vilket & gava
stridskonsten i fréga, och ett antal specialise-
ringar eller tekniker. Tekniker finns av tva sor-
ter, vapen och former.

Tekniker och former fungerar precis som spe-
cialiseringar. Faktum &r att de &r specialise-
ringar. Det finnsingagranser for hur méngatek-
niker och former som kan ingai en specialise-
ring, och det finns heller ingen kostnad som
Okar. Vad som déremot hander &r att
specialiseringarna blir fler och att det darfor
kommer att kosta mer erfarenhetspoéng for att
lérasig alihop.

Normalt ingar ett fatal tekniker —en eller tvad—
men ett fatal stridskonster innehdler fleraolika
vapentekniker. De vapen som listas &r natur-
ligtvis inte de enda mdjliga vapnen. Det finns
atskilligaandrai den medeltidaeuropeiska, ki-
nesiska eller japanska arsenalen, bara for att
namna nagra, men de &r av naturliga skal gan-
skaséllsyntai en science fiction-milj 6.

I normalafal &r svérigheten 20 for att lyckas
med att anvanda en nérstridsfardighet. Modifi-
kationer pagrund av terréng, hojdskilInad med
merakan tillkomma.

GRANSVARLDAR

Vapentekniker

Slagsmal: hander, fotter, armbagar, tinder, knan et cetera. Slags-
mal ger enbart bedévande skada, sévida inte tekniken Oka skada
anvéands, da skadan anses vara vanlig.

Kniv: dolkar, dirkar, stiletter, butterfly-knivar.

Korta svard: svard kortare &n ca 60 cm.

Enhandade svard: alla svard langre &n 60 cm och med enhands-
grepp. Tyngdpunkten ligger ca 10 cm framfor parerstangen.
Varja: aven florett och kavallerisabel.

Slagsvard: svard langre &n 105 cm, med ett handgrepp avsett for
en eller tva hander. Tyngdpunkten ligger ca 10 cm framfér parer-
stangen.

Tvahandssvard: alla svard som maste anvandas med tva han-
der.

Katana: langa svard med tyngdpunkten vid parerstdngen. Aven
kendo-shinai och bokken.

Stav: aven bo, rokushakubo och andra varianter av den grundlag-
gande sex fot langa trastaven.

Tonfa: aven moderna batonger.

Klubbor: aven jo, blydagg, gamla batonger och jarnrar.

Skoldar: varierande skoldar fran rundskéldar, riddarskéldar,
bucklare, kravallskoldar et cetera.

Stangvapen: hillebard, bila, pik med mera.

Spjut: &ven bajonett fastsatt pa ett gevar.

Parervapen: parerdolk, svardsbrytare, sai, jitte.

Moment

Kombinationsmandver: Ett anfall kan foljas upp av en handling
som intraffar direkt efter den forsta. Turordningen sanks forst efter
att den andra handlingen &r genomférd, men sanks da for bada
handlingarna.

Oka skada: Anfallet riktas mot s&rbara punkter pd motstandaren,
vilket gor att ett obevéapnat anfall raknas som ett vépnat anfall (dvs
att malet far riktig skada, inte bara bedévning som han normalt
skulle f&), och ett vapnat anfall gor att en extra tia arvs till
skadeberakningen (en extra skadeniva).

Bedovande skada: Malets Turordning séanks med skadeslaget
fran anfallet. Tekniken kan inte anvandas samtidigt som Oka skada.
Greppa: Anfallaren greppar forsvararen. En greppad person far
en —10-madifikation pa turordningen nar man slar for turordning,
anda tills greppet ar brutet. Férsvararen maste vinna ett motsatt
slag, exempelvis for lamplig néarstridsfardighet eller styrka, for att
bryta greppet.

Smartgrepp: Tekniken kraver att man har ett grepp pa motstan-
daren. Varje forsok att bryta ett grepp ger 10 poang omtéckning,
aven om forsvararen har tekniken Bryta grepp.

Bryta grepp: Tekniken gor att man ar tranad i konsten att bryta
grepp. Med ett motsatt slag fér Bryta grepp mot Greppa kan en
person bryta ett grepp. Saknar man tekniken Bryta grepp far man
+10 pa svarigheten.

Avvapna: Ett avvapnande anfall ar avsett att forsvaga greppet om
ett vapen sa att det kan tas over, eller l[asa vapnet sa att det inte
kan anvandas. Om det avvapnande anfallet lyckas sa ar vapnet
last eller greppat. Om det avvapnande anfallet blir ett Bra slag eller
battre sa blir férsvararen av med vapnet. Om man anvander Av-
vapna med ett vapen ar svarigheten normalt 20. Om man anvan-
der Avvapna obevéapnat sa ar svarigheten 30 eller mer.
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MEL
PR( Narstridsforsvar
PAY Nérstridsférdigheter kan anvéndasfor forsvar i
alanérstridssituati oner samt mot avstandsvapen
PAY om skytten befinner siginom Rackhall. Svérig-
REC
Exempel

Det ar dags att se var traffarna tog. Det forsta malet, bakom fordo-
net, tog en traff. Jevgenij ar tvungen att sikta hogt, eftersom det ar
en massa fordon i vagen for det som ar langre ner. Med ett slag pa
9 sd visar det sig att skottet tar i brostkorgen. Mal tva missades
helt, men mal tre fick hela tre traffar i sig. Eftersom malet ligger
ner, med huvudet mot Jevgenij, sa raknas det som hogt sikte. Skot-
ten tar i vanster arm, hdger arm respektive bréstkorgen.

heten & 20i grund, men kan modifierasav ter-
réngen, hojdskillnader och liknande.

Allaettor och tior fran forsvarsslaget arvs och
vands till skadeslaget. Detta innebér att alla
forsvararens ettor raknas som tior pa skades-
laget, och tior réknas som ettor pa skadesl aget.
Om férsvararens slag lyckas arvs é@nnu en etta
till skadeslaget. Vand inte denna etta— det har
vi redan gjort. &

Traffomraden

Innan vi gar dver till kapitlet Skadasa mastevi
veta var malet tréffades. Detta géller &ven om
malet inte har kroppsskydd eftersom malet kan
vara delvis skyddat av terrangen samt att ska-
dor har olika sekundara effekter beroende pa
var malet tréffas. Normalt sett tas tréffomradet
fram slumpvist. Man har séllan tid att sikta pa
nagon sarskild kroppsdel, utan man siktar istél-
let p& den storsta kroppsytan.

Sla en tiosidig tarning pa tabell 4-7 for varje
traff i malet.

| narstrid, eller i avstandsstrid om malet inte &
Iangre bort an Normalt avstand sdkan man sikta
padehdgredller |agre delarnaav kroppen utan
avdrag. | sa fall anvander man nagon av
kolumnerna” hogt” eller ”1&gt” i tabellen ovan.
Lagt eller hogt sikte kan anvandas i samband
med automateld. Om hogt sikte anvands med
automateld s missar man allamal som ligger
ner. Om avstandet & storre an Normalt sd kan
man inte sikta hogt eller 1&gt. Hogt sikte kan
ocksa anvandas mot mal som ligger ner med
huvudet mot skytten, och |agt sikte kan ocksa
anvandas mot mal som ligger ner med huvudet
fran skytten.

Det & ocksd mgjligt att siktamed storre preci-
sion. Det réknas som en handling att sikta ett
avstandsvapen mot ett specifikt tréffomrade.
Om man siktar paett traffomrade s andras sva
righeten. Modifikationen pa svarigheten kom-
mer ocksa fran tabell 4-7. W

HAF
Avstandsstrid Narstrid
Normalt  Hogt Lagt Sikta Traffomrade Normalt  Hogt Lagt Sikta
1 1-2 - +10 Huvud 1-2 1-3 - +10
2 3-4 1 0 Vanster arm 3-4 4-5 - +10
3 5-6 2 +10 Hoger arm 5-6 6-7 - +0
4-6 7-9 3 +10 Brostkorg 7 8-9 1 +0
7-8 10 4-6 +0 Mage 8 10 2-4 +10
9 - 7-8 +10 Vanster ben 9 - 5-7 +10
10 - 9-10 +10 Hoger ben 10 - 8-10 +10

Tabell 4-7: Traffomraden. Kolumnen "Sikta" anger svarighetsmodifikationen om man siktar mot traffomradet.
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Eftersom skada kan uppkomma fran fler orsa-
ker an strid sAtas skador upp i ett separat kapi-
tel. Om skadan orsakas av trid & det dock négra
saker man behover veta, namligen hur manga
ettor och tior som skaérvas. Man behtver dess-
utom ta reda pa skydd och penetration. Detta
kan synas hora hemma under stridsreglerna,
men faktum &r att det passar béttre in i skade-
reglerna.

Ett varningensord: det &r farligt att bli skadad i
Grénsvérldar. Visserligen finns det (férhopp-
ningsvis) modern [&karhjé p utifall att det skulle
ga snett, men skador ar farligaoch ger |4tt per-
manentamen.

Skydd och

penetration

Innan vi ger ossin pa att berdkna skada méaste
vi ta hénsyn till skydd och penetration. Varje
vapen eller ammunitionstyp har ett penetrations-
vérde, vilket avgor hur vél vapnet eller ammu-
nitionen penetrerar ndgot. Ju hogre varde, de-
sto battre penetration. Varjeform av skydd, fran
bildorrar till skottsdkra vastar, har ett skydds-
vérde.

Om penetrationsvérdet & likamed eller hogre
an skyddsvardet sa gér kulan rakt igenom utan
hinder. Det enda som hénder &r att hastigheten
pa kulan minskar och kulan deformeras, sa
penetrationsvardet minskar med ett och skadan
med 10. Denna andring géller enbart for den
kulasom man beréknar skadan for, eller i fallet
nérstrid, enbart for det innevarande anfallet.

Om skyddsvérdet & hodgre én penetrationsvérdet
sabromsas kulan upp och kan till och med stop-
pasinnan den penetrerar. D&rmed minskas ska-
dan, i basta fall till den grad att den tas upp
helt. For varje poéng som skyddsvérdet & ho-
grean penetrationsvardet s minskas skadenivan
ett steg. PA sa sétt fungerar skydd och penetra-
tion som arvdaresultatnivaer. Varje poang som
skyddet & hdgre an penetrationen ger en ” etta’
som arvs till skadesaget, sd om skyddet & 5
och penetrationen 3 A arvstva” ettor” till ska-
dedlaget.

Nérstridsvapen fungerar pAsammasétt, med en
viktig skillnad. Genom att dlaett slag for Styrka
kan rollpersonen 6ka sitt nérstridsvapens
penetrationsvarde. Svarigheten & 20. Om dla
get lyckas sa okar penetrationsvardet tillfalligt
med ett, men om man misslyckas hénder ingen-
ting. Ettor och tior &rvs aven till dettaslag, s&

Skadenivaer

Dodlig skada: En dodlig skada dodar
rollpersonen sa gott som omedelbart. Det
finns inga undanflykter — rollpersonen &ar
helt enkelt dod.

Kritisk skada: En kritisk skada kan doda
rollpersonen. Rollpersonen behdver
omedelbar lakarvard for att 6ver huvud
taget dverleva. Rollpersonen &r inte sa
gott som dod, men kommer att bli det
inom kort och &ven om han éverlever sa
kommer han att vara sangbunden i méa-
nader.

Allvarlig skada: En allvarlig skada stop-
par en rollperson men dédar honom inte.
Rollpersonen kan vara medvetslés men
behover inte vara det. Summan av kar-
demumman ar att rollpersonen inte kan
agera. Smarta och chock ar helt enkelt
for stora.

Latt skada: En latt skada drar ofta blod.
Den gor ont som fan och kan till och med
sl& ner rollpersonenttillfalligt, men den gor
bara framtida handlingar svarare, den
stoppar dem inte.

Skrama: En skrdma &r nagot som gor
ont och ger blamarken, men inte mycket
mer. Endast en hypokondriker skulle géra
en storre affar av den.

GRANSVARLDAR
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Skada

Skadeslag

|via skadegranser

Grundlaggande skadeniva

Anvt frdn anfallsslag

Anvt fran forsvarsslag |

vands Skadeniva modifieras

Anvt frAn narstridstekniker

Anvt frin skydd/penetration

Resulterande skadeniva

Figur 6: Vad som anvands for berakning av skadenivaer

ett Braslag gor att penetrationen okar med tva.
Man behéver inte gora detta, men far gora det
om man vill. Det réknas som en handling att
Okapenetrationen. il

Skadeberakning

Varje rollperson har en uppséttning skade-
granser for fem skadenivaer. Skadegransernadr
vérden som avgor hur alvarlig en given skada
ar, s att man darifran kan arbeta vidare med
sekundéra effekter. Skadegranserna ska vara

Exempel

Jevgenijs Kalasjnikov skjuter 4,5x30mm hylslds standard-
ammunition, med skadevarde 50 och penetration 8. Det forsta
malet, amerikanen pa andra sidan fordonet, har en skyddsvast
med skyddsvarde 6. Jevgenijs skott gar tvars igenom skyddsvéasten
och spelaren slar darmed ett slag for skada. Skadan blir, efter ett
slag pa 9, totalt 59. Det racker for att ge malet en Allvarlig skada i
brostkorgen. En Allvarlig skada ger ett Chockslag med svarighet
30, 15 poang Omtéckning, en Blodningstakt pa 2 och en svarighet
for Fraktur pa 10. Chockslaget slutar pa 28, s malet sackar ihop.
Med ett slag for Fraktur pa 31 lyckas malet dock slippa en massa
brutna ben i brostkorgen. Skulle malet raka sta upp sa skulle han
ha +15 pa alla svarigheter ett tag framover, men nu ar malet utsla-
get och behoéver inte bry sig om det forran han vaknar.

forberdknade under rollpersonsgenereringen
och man ska ha tva skadegranser (en 6vre och
en nedre) for varje skadeniva

For att berskna skada sl&r man ett grundslag
for vapnets skadevéarde (det vill séga, summan
av tva tarningar och skadevardet) och jamfor
resultatet med skadegranserna. Om resultatet
passar in mellan gransernafor en Skramasafar
madlet en Skrdma. Om resultatet passar in mel-
lan granserna for en L&t skada safar malet en
L&t skada, och sd vidare. Varje etta i skades-
laget sanker skadenivan ett steg och varje tia
hdjer skadenivan ett steg. Har man en L &t skada
men far en tiapé skadesl aget sdhojs skadenivan
till en Allvarlig skada. Det & hér som arvda
resultatnivaer spelar in — ettor och tior fran ti-
digare slag eller fran skydd/penetration arvsin
i skadeslaget. Figur 6 kan hjépamed vilkare-
sultat som ska rvas.

Skadeslaget anvands via skadegrénser for att
faen grundl dggande skadeniva. Sedan applice-
ras ettor och tior fran till att borja med sava
skadeslaget, sedan &rvda fran anfallsslag,
forsvarsslag (vilka vénds), nérstridstekniker
som Oka skada och slutligen frén skydd/pene-
tration.

Det finnsingal&gre skadenivaer &n Skramaoch
det finns inga hogre skadenivaer an dodlig
skada. Om den resulterande skadenivan sanks
under Skrémasakanner rollpersonen att han ar
tréffad men inte mer. Om den resulterande
skadenivan hgjs 6ver Dodlig skada sa &r roll-
personen fortfarande déd. Den enda skillnaden
ar hur lite som blir kvar. Trots det kan man be-
hova rakna med lagre eller hogre skadenivaer
tillfalligt. Omenrollpersonfar en Dodlig skada
i grund som i sin tur hgjs ett steg pa grund av
anfallsslaget och ett till pa grund av ett daligt

Huvud Armar/ben Bréstkorg/buk
Pen/hugg C10 010 C10 05 C5 010
Latt skada Kross C10 010 C10 O5 C5 015
10 05 Eld C10 05 C10 05 C10 05
Forgiftning* C10 O+5
Pen/hugg C30 015 B2 F10 C30 010 B5 F10 C30 015 B2 F10
Allvarlig Skada  |Kross C30 015 B2 F10 C30 010 B2 F30 C30 D15 B2 F30
C3001062F10 |EM C40 020 C30 020 C40 020
Forgiftning* C30 O+5
Pen/hugg C50 030 B5 F30 C50 020 B10 F30 C50 030 B5 F30
Kritisk Skada Kross C50 O30 B5 F30 C50 020 B5 F50 C50 O30 B5 F50
C50 020 B5 F30  EM C60 030 C60 030 C60 030
Forgiftning* C50 O+10
* Géller hela kroppen

Tabell 5-1: Sekundara skadeeffekter
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forsvarsslag sa ligger skadan tva nivaer Gver
Dodlig skada. Om méalet inte har nagot skydd
sadutar vi dér, och den resulterande skadenivan
blir en Dodlig skada, men om mélet har skydd
sakanske resultatet frén skydd/penetration sin-
ker skadenivan med fyrasteg. | sfall sAsinks
skadenivan fran Dodlig skada plus tva nivéer,
forst med tvasteg tillbakatill Dodlig skadaoch
sedantvatill ner till Allvarlig skada. Det & forst
efter alla ettor och tior & &rvda som man ser
om man faller utanfor skalan.

Nér man slutligen kanner till skadenivan safar
man reda pa sekundéra effekter. De sekundara
effekterna & Chock, Omtéckning, Fraktur och
BlAdning. Chock och Fraktur &r svarigheter for
ett svarighetsslag for Chockvarde (ett héarlett
varde) och Styrka (ett attribut), respektive. Om
det forra slaget misslyckas blir rollpersonen
medvetsl6s. Om det senare misslyckasbrytsett

Skads

Att ga for langt

Man behdover inte fullfdlja hela skadeberakningsproceduren for alla
personer. Det kan vara intressant for rollpersoner, men inte for alla
spelledarpersoner. En forslag pa hur mycket man ska anstranga
sig finns i figur 7.

De morkgra sammanhéangade falten ar sddana som man bor ge-
nomfora. De ljusgra falten kan genomforas, beroende pa om det
ar viktigt i situationen. Icke markerade falt behdver inte genom-
foras 6ver huvud taget. Det ar alltsa inte alls nédvandigt att bok-
fora frakturer for statister utan tvartom ett sloseri med tid, medan
man skulle kunna bokfora frakturer for viktiga spelledarpersoner
aven om det inte ens déar ar nédvandigt. Hos rollpersoner bér man
dock ta sig den tiden.

Observera att detta ar rekommendationer. Om en spelledare vill ta
i med alla effekter pa alla personer, eller om han nojer sig med att
berakna skadenivaer och sedan berétta fritt ur fantasin hur illa man
mar och improvisera sekundara effekter utefter det, s vare sig

ben. Omtockning |aggstill allasvarigheter, och
Blddning avgdr hur mycket rollpersonen blo-
der. Omtéckning och Blédning ackumuleras
med tiden.

Alla dessa sekundéra effekter tas from tabell
5-1. Observeraatt det inte finns nagra effekter
for Skrémor eler Dodligaskador. Enrollperson
med en Skrémafar ingasekundaraeffekter och
enrollperson med en D6dlig skadabehdver inte
bry sig om sekundéara effekter négot mer.

Tabellen kan anvandas pa flera olika sétt. Det

kan eller vill vi inte hindra honom.

Procedur

Viktiga
Roll- spelledar-
personer  personer  Statister
Berakna skadeniva
Chockslag
Omtodckning
Frakturer

Bl6dning och blodférlust

Figur 7: Hur langt man ska ga

Utmattning

vanligaste ar att korsreferera resulterande
skadeniva med skadetyp och kroppsdel och fa

Effektkoder

C: Chock. Anvands i ett svarighetsslag mot chock-
vardet. Om slaget misslyckas sa blir rollpersonen med-
vetslds. Om slaget lyckas precis slas rollpersonen om-
kull. Turordningen minskas ocksa med detta varde!

O: Omtodckning. Ett ackumulerat varde. Om roll-
personen far mer Omtdckning sa laggs den nya
Omtdckningen till den gamla. Alla svarigheter for hand-
lingar (det vill sdga de flesta slag for saker som roll-
personen gor, men inte for slag for till exempel Chock-
vardet eller frakturer) 6kar med Omtockningsvérdet.

B: Blodning. Ett ackumulerat varde, vilket star for Blod-
forlust per minut. Om rollpersonen far mer Blodning sa
l&ggs den nya Blodningen till den gamla. Om Blédning
ar mindre an 10 s& far man lika manga poang Blodfor-
lust som ens Blédning varje minut (efter 20 rundor). Om
Blodning ar stérre &n eller lika med 10 far man en tion-
del av Bl6dning i Blodférlust varannan runda. Blodf6r-
lust ar ett varde som laggs till alla svarigheter for hand-
lingar (det vill sdga de flesta slag for saker som roll-
personen gor, men inte for slag for till exempel Chock-

vardet eller frakturer). Blodférlust anvands ocksa som
en svarighet for ett slag for Chockvardet som slas varje
gang Blodforlusten dkar. Om detta slag misslyckas sa
blir rollpersonen medvetslos av blodférlusten. Dessutom
raknas alla skador som en niva hogre fram till dess att
blodf6rlusten ersétts.

F: Fraktur. En svarighet for ett svarighetsslag for Styrka.
Om slaget misslyckas sa bryts ett eller flera ben i krop-
pen. Resultatet ar att kroppsdelen inte kan anvandas.
Fraktur i buken kan innebéra bruten rygg eller hoftben.
Rollpersonen kan inte flytta sig annat an méjligen ge-
nom att slépa sig fram. Fraktur i brostkorgen kan inne-
bara brutna revben, brutna nyckelben, brutna skulder-
blad eller majligen bruten rygg. Om spelledaren ar snall
sa kan han néja sig med en +10-modifikation pa svarig-
heten eller gora en arm obrukbar, men &r han elak sa
kan han gora rollpersonen tillfalligt forlamad pa grund
av ryggradsbrott. En skallfraktur gor att rollpersonen far
en mordande huvudvark och blir valdsamt illamaende
sa fort han ror pa sig, vilket hindrar rollpersonen att géra
nagot dver huvud taget. Ett Daligt slag for fraktur gor att
benet ar brutet pa flera stallen och ett fumlat slag inne-
bar att benet splittras.

GRANSVARLDAR
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Skada

Avstand upp till (meter)

1 2 4 8 16 32 64 128 256 512 1024
Stotvagsskada - -10 -20 -30 -40 -50 -60 -70 -80 -90 -100
Splitterskada - -5 -10 -15 -20 -25 -30 -35 -40 -45 -50
Splittervarde - -3 -6 -9 -12 -15 -18 -21 -24 -27 -30

Tabell 5-2: Explosioner och avstand

Modifikationer

Liggande: halvera stétvagsskadan och splittervardet.
Bakom skydd: ingen stotvagsskada, splitter kan penetrera.
Stangd utrymme: stétvagsskada +10

Stangt litet utrymme: stétvagsskada +20

upp till fyra koder fér sekundéra effekter. Det
andra séttet &r att avlésa skadekoderna vid
skadenivan (star i kursiv gtil), modifiera dessa
efter situationen och anvanda dem. Detta séit
anvands nér rollpersonen far ovanliga skador,
till exempel skada fran radioaktivitet eller
bl6darfeber, som det inte finns ndgra specifika
effektkoder for.

Dekursivaeffektkodernaunder skadenivaerna
&r de generella effektkoderna. Finns det ingen

T
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specifik effektkod for en specifik skadekod pa
en specifik kroppsdel som motsvarar den skade-
nivasom rollpersonen har fatt sAkan man alltid
fallatillbakapade generellaeffektkodernamed
sma eller inga modifikationer. Detta kan vara
mycket praktiskt om rollpersonen far skadafran
till exempel radioaktivitet, nervgasforgiftning
eller annan skadafran C-stridsmede!, kvévning,
nedkylning eller till och med skada pd meka-
nisk utrustning. De generellaeffektkodernahar
anvéants som grund for de specifika fall som
finns. Till exempel ger eld en hel del smérta, s3
Chockvérdet har tkats. Risken for fraktur &
hogrevid krosskador sdden koden tkas, medan
eld inte orsakar frakturer alls varfér fraktur-
koden utgér vid eldskador. Huvudskador bru-
kar gorafolk rejélt omtocknade, siOmtockning
har okats for huvudskador och s vidare. Om
man anvander de generella effektkoderna som
riktlinjer och anvander lite sunt fornuft s bru-
kar det gabra. I

Explosioner

Explostioner skadar paflerasatt. Detvavanli-
gaste sdtten for en helt normal explosion & split-
ter och st6tvag. | nagra specialfall kan elden
skada med ljus, hetta, eld, radioaktivitet eller
elektromagnetisk puls, men dessabehandlas pa
samma sétt som stotvag for att géra proceduren
saenkel som mgjligt.

Varjeexplosiv laddning har tre vérden, splitter-
vérde, splitterskadaoch sttvagsskada. Splitter-
skadan bestdr av ett skadevarde och ett
penetrationsvarde som bada anvands som vil-
ken skada som helst. Stétvagsskadan behand-
las som beddvande krosskada, men fungerar i
Ovrigt som vilket annat skadevarde som helst.
Splittervérdet anvénds som ett eldhastighets-
vérde for att anvéandas pa tabellen for ned-
héllande eld. Om nagot exploderar i narheten
SAtar man splittervardet och Sétter in det som
eldnhastighet i tabellen for nedhallande eld och
se hur manga splitter som tréffar.

Allt eftersom st6tvag och splitter fardas genom
luften saforlorar de energi. Splitter spridsocksa
ut vilket minskar risken att tréffas. Anvand ta-
bell 5-2 for att fa fram hur de olika vardena
andras.

.



Skada

Situation/handling Utmattning
Narstridsanfall 1
Narstridsforsvar 1
Slanga sig i skydd 1
Snabb forflyttning, 1 runda 1
Maximal forflyttning, 1 runda 5
Tabell 5-3: Utmattning

Utmattning

Utmattning &r ett vérde som avgdr hur utmat-
tad rollpersonen &r. P& rollformuléret, bredvid
rutan for Utmattningsgrans, finnstvarader med
kryssrutor med titeln ” Nuvarande utmattning”.
| den Gversta raden ska det finnas lika manga
ledigarutor som rollpersonens varde i Utmatt-
ningsgrans.

Varje gang rollpersonen agerar sa kan han fa
utmattning. En poéng utmattning innebér att
man ska kryssa i en ruta. Man borjar pa den
Ovreradentillsden &r full. Dérefter bérjar man
pa den undre raden. Varje kryss pa den undre
raden okar alla svérigheter med ett. Dessutom
minskas alla forflyttningsvarden med ett per
kryss. Hur manga kryss man far beror pa vad
man gor. Setabell 5-3 fér en uppstélining av
saker som ger utmattning.

Varjerundasom rollpersoneninte gor nagot an-
nat an att spela sa far rollpersonen tillbaka en
podng utmattning. Man tar forst bort kryss pa
den nedre raden och sedan paden 6vre. &

Fallskada

Skadan vid fall beror p hastigheten vid ansla-
get med marken. Vid fall blir skadevérdet lika
med fallhastigheten i kilometer per timme, mi-
nus roll personens chockvérde eller vérdet i en
lamplig fardighet. Som forslag palampligafar-
digheter kan vi ta Mantvrer: Nollgravitation
eller en passande stridskonst.

Det knepigadr att réknaut antal et kilometer per
timme. For varje sekund man faller sdokar has-
tigheten (och darmed fallskadan) med 35 km/h
vid en normal jordgravitation. For att gora det
enkelt har vi stéllt samman tabell 5-4. Tabellen
visar fallhastigheten vid anslag efter olikafall-
stréckor ochi olikagravitationer (vi valde M &
nens, Merkurius, Mars och Jordens).

Figur 8 visar ekvationen som anvands for att
beréknafallhastighet i olika gravitationer. Den
& avsedd att anvandas dagravitationeninte ater-
finnsi tabell 5-4. Ekvationen eller tabellen tar
inte hansyn till luftmotstand, eftersom det blir
allt for knepigt da.

GRANSVARLDAR

Fallhastighet vid anslag (km/h) |

Fallstracka 0,169 0,199 0,39 ¢ 1lg
(meter) (Méanen) (Merkurius) (Mars) (Jorden)
1 6 7 10 16

9 10 14 23
3 11 12 17 28
4 13 14 20 32
5 14 16 22 36
6 16 17 24 39
7 17 18 26 42
8 18 20 28 45
9 19 21 30 48
10 20 22 32 50
20 29 31 45 71
30 35 38 55 87
40 40 44 63 101
50 45 49 70 113
60 49 54 77 124
70 53 58 83 133
80 57 62 89 143
90 61 66 95 151
100 64 70 100 160
110 67 73 104 167
120 70 76 109 175
130 73 79 114 182
140 76 82 118 189
150 78 85 122 195
160 81 88 126 202
170 83 91 130 208
180 86 93 134 214
190 88 96 137 220
200 90 98 141 226

Tabell 5-4: Fallskada

a = tyngdaccelerationen i meter per
sekundtva. Jorden, det vill séga 1g, har
en tyngdacceleration pa 9,82 m/s2.

s = fallstracka i meter

Figur 8: ekvation fér berakning av fallhastighet

Tvavarden behovs: tyngdaccel erationen a och
fallstréckan s. FOr Jorden &r tyngdaccel erationen
9,82 m/<%. Det & detta som kallas fér 1 g, en
jordgravitation. Andravérldar kan haen annan
gravitation, som da oftast métsi en faktor av 1
0, som till exempel 0,5 g. Fér en vérld med an-
nan gravitation sa multiplicerar man tyngd-
accelerationen med denna faktor och satter in
resultatet som a. Gl6m inte att a &r med patva
stélleni ekvationen.

33



Skada

Specialftall

Aven om den generellaskadeproceduren récker
langt sAtacker dentyvarr inteallt. Ett antal sir-
skilda fall behtver forklaras lite mer i detalj.
Né&gra av dem tas upp nedan.

Tillfalle

Radiakskada

Karnvapenexplosion
Normal rymdvistelse
Under solutbrott

Under kraftigt solutbrott

Enligt explosionsregler
1 poéng per vecka*
1 poang per minut*
5 poang per minut*

*Kan modifieras enligt nedan

Modifikation

Nara stjarna (motsv Merkurius bana) x5
Ganska nara stjarna, nara gasjatte X2
Langt fran stjara (Mars bana) 2
Mycket langt fran stjarna (Saturnus bana) 14
Interstellar rymd /10
Hog hastighet (0,1 av ljushastigheten) X2
Mycket hog hastighet (0,5 av ljushastigheten) x10
Lojligt hog hastighet (6verljusfart om sadan ar majlig) x20

Tabell 5-5: Radiakskada

Bedovande skada

Bedoévande skada kommer fran explosioner, taservapen eller om
malet traffas av icke-penetrerande vapen som till exempel
knytnavar, batonger, boxhandskar och liknande. Bedévande skada
fungerar som all annan skada med féljande undantag:

. Blodning halveras.

. Om skadan inte &r kritisk eller dodlig s& laker skadan
fortare. Om skadan &r kritisk eller dodlig sa behandlas
skadan som vanligt.

Langsamma skador

Nollgravitation, stralning och syrebrist simuleras av sa kallade lang-
samma skador. En l&ngsam skada ar en skada som gradvis 6kar
med tiden. Till skillnad fran en vanlig snabb skada ar tiden lang,
utdragen och méarkbar. En vanlig kula 6verfor all sin energi till skada
under nadgon mikrosekund eller mindre, men nollgravitation ska-
dar under manader.

Bada bokfors pa rollformularets skadesektion som vanliga skador,
men man noterar inte bara skadetyp och skadeniva, utan aven
skadepoéangen. Denna 6kas sedan sakta men sékert under tiden
som rollpersonen ar utsatt for skadan.

Langsamma skador kan i princip delas in i tva kategorier: de som
skadar sa lange de &r i kontakt, och de som skadar under en viss
tid fran kontakttillfallet. Den forsta kategorin omfattas bland annat
av fratande amnen och eld. Den andra omfattas bland annat av
gifter och sjukdomar.
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Radiakskada

Strél skada kan skadabéde snabbt och 1angsamt.
Langsammastral skador uppstar till exempel vid
rymdresor eller vid vistelse i radiaksmittade
omraden. Snabba strél skador intréffar vid atom-
explosioner. Typiska strélskadevarden finns i
tabell 5-5.

Det ror sig om en ackumulerad dos stralskada.
Aven om man overlever sava skadetillfallet
A& skadan fortfarandekvar, for evigt inskriven
i den genetiska koden. Dérfor suddar man inte
ut skadepoangen utan behaller dem till nésta ut-
brott. Det enda som kan l&kas & skadenivan,
somlgkssomvanligt. Nér man blir rediakskadad
vid nastatillfalle |&ggs den nya skadan till den
gamla, varefter man far en ny skadeniva

Skr: Tillfalig kladaoch yrsel.

LS: Kraftigt illaméende, en kort tids feber.
AS: Bréannskador, tillfallig sterilitet, illamdende,
feber, hdravfall. Aterfall efter caen ménad.

K S: Haravfall, tillfallig blindhet, permanent ste-
rilitet, svara brannskador, feber, blodiga upp-
kastningar, kritiskt |agablodvérden, nervskador.

Stralskador ger aldrig frakturer men ger déare-
mot blédning pa Allvarlig skada eller hogre.
Utgai 6vrigt fran grundfallet. Radiakskador kan
gesviter senarei livet. Varje ar ska spelledaren
daett slag for skadevardet mot Chockvéarde+30.
Ett Lyckat slaginnebér att roll personen far can-
cer, oftast skelettcancer eller leukemi.

Nollgravitation
Nollgravitation skadar med en poang per dag.
Tar man medicin och trénar hart, minst tretim-
mar per dag, sa skadar nollgravitation med en
poéang per tre dagar. Om man dessutom tar tre
timmar 0,5 G per vecka sa skadas man med en
poéang per veckaupp till som mest en Allvarlig
skada. Tar man sex timmar 0,4 G per dygn ut6-
ver medicinering och tréning safar man en po-
ang per vecka upp till som mest en L&tt skada.
Om man fé& mer gravitation &n sa far man en
poang per manad till som mest en L &t skada.

Skr: Man kénner sig svullen och varmi ansik-
tet och pa dverkroppen.

L S: Fér nackdelen”Van vid |4g gravitation 2”.
Man fér problem vid normal gravitation.

AS: Far nackdelen”Van vid |&g gravitation 3",
Man kan inte ga utan hjalp.

K'S: far nackdelen”Van vid |g gravitation 4” .
Man kommer att skadas om man utséttsfor nor-
malagravitationer.

DS: f&r nackdelen ”Van vid | g gravitation 5”.
Dettainnebar att man kommer att faen hjartin-
farkt om man ndgonsin utsétts for normal gra-
vitationigen.

- —



Nollgravitationsskador |&ks genom att man tr&
nar bort nackdelarna. Det finnsinget annat sétt
att bli av med dem. Nér nackdelarna & bort-
tranade forsvinner &ven skadepoéngen.

Syrebrist

Syrebrist och koldioxidforgiftning paverkar pa
ungefar sasmmasétt. Dalig luft ger en poang per
minut i syrebristskada, medan ingen Iuft alls
eller kvavning ger en poang per runda i
syrebristskada. Denna skada réknas som bedo-
vande. En skrdmainnebér att man gaspar stort
och borjar kénna att lite frisk luft inte skulle
skada. En L&t skada innebér att man borjar fa
yrsel och huvudvérk till foljd av syrebristen. En
Allvarlig skada innebér att man bérjar kénna
sig bl i ansiktet och man & svimfardig. En
Kritisk skadainnebér néstan alltid medvets 6s-
het och mgjliga hjarnskador pa grund av syre-
brist och en Dodlig skadainnebér att man stilla
somnar in av syrebristen.

FOrgiftning

Gifter och droger delasi Gransvérldars regel-
system in i 6vergripande grupper som har ge-
nerellasymptom. Varje gift har sedan specifika
symptom, men de generella symptomen fung-
erar somen god till mycket god riktlinjefor hur
den forgiftade faktiskt mar.

Allavérden forutséttsvaraav en "normal dos”.
Allavérden som Okar vid stérre dos 6kar pro-
portionellt. Dubbel dos av en drog som dkar
skadevéardet med hogre dos innebér alltsa dub-
belt sd hogt skadevérde.

Det finns ttagrundkategorier av gifter i Grans-
vérldar. Dessa & hudangripande &mnen, akti-
verande nervgifter, blockerande nervgifter,
hallucinogener, celldédande gifter, stimulantia
och kvavande gifter. Varje gift har sedan speci-
fika symptom. Det &r naturligtvis méjligt att
skapafler kategorier. B

Stabilisering

Om enrollperson har kritiska skador maste han
stabiliseras for att Gverleva. Rollpersoner som
har blivit medvets 6sa pa grund av blodférlust
maste ocksd stabiliseras. | dlaandrafall &r for-
stahj@lpenfullttillracklig. Skillnadernamellan
de tva handlingarna &r inte s stor. Den stérsta
skillnaden ligger i defardigheter och hur mycket
tréning som behovs.

For att stabilisera en person sar man ett slag
for Medicin: Trauma. Svarigheten & 20i grund.
| vissafall (kritiska skador i armar och ben) sa
kan man sl& for Overlevnad: Forsta hjalpen
istallet. For varje kritisk skada okar svarighe-
ten med +5. Aven tid spelar roll och 6kar své-
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Skads

Giftmall

Kategori: Vilken kategori som giftet hamnar under.
Intagningsmetod: Hur giftet normalt kommer in i kroppen.
Skada: | vilken takt (enligt lAngsamma skador ovan) och hur mycket
giftet skadar for en normal dos. Om skadetakt eller slutskada pa-
verkas av storre dos sa markeras det med ett plustecken ("+") vid
vardet.

Avklingning: Hur snabbt giftet bryts ner. Om avklingningstiden
paverkas av en storre dos sa markeras det med ett plustecken
("+") vid vardet. Vardet kan utelamnas for vissa gifter, da skadan
maste lakas pa vanligt satt.

Beskrivning: Detaljbeskrivning av giftet och dess verkningar.

Giftkategorier och symptom
Hudangripande a&mnen angriper hud och slemhinnor, genom att
frambringa en allergisk reaktion eller genom att vara direkt fra-
tande. Det finns ingen avklingningstid for sddana har skador, utan
skadan bestar och léks sedan som en vanlig skada. Hudangripande
amnens sekundara effekter &r identiska med eldskada och angri-
per specifika traffomraden.

Aktiverande nervgifter satter fart pa nervbanorna sa att de blir
hyperaktiva. Resultatet blir kramper, andningsstillestand, hjartin-
farkt och slutligen doden. Sadana gifter slutar att verka sa fort de
bryts ner och kan motverkas av blockerande nervgifter. De verkar
ofta mycket snabbt och bryts ocksa ner relativt snabbt, om man
Overlever.

Blockerande nervgifter stoppar nervsignalerna sa att de inte nar
fram. Detta leder till ett farligt tillstand da alla muskler slappnar av,
inklusive hjartmuskulatur och andningsmuskulatur. Sddana gifter
slutar att verka sa fort de bryts ner.

Hallucinogener paverkar den kemiska balansen i hjarnan sa att
hallucinationer upptréader. Andra medel kan ge liknande effekter
vid stora doser, men som hallucinogener réknas de droger som
ger hallucinationer redan vid sméa doser.

Celldodande gifter angriper och dodar cellerna. Celldodande gifter
angriper enskilda kroppsdelar vid sma doser (upp till LS) och hela
kroppen i stora doser (AS och 6ver).

Simulantia stimulerar kroppen, bdde mentalt och fysiskt. Amnes-
omsattningen dkas och trétthets- och hungerkanslor dampas. | stora
doser &r stimulantia ofta hallucinogena.

Kvavande gifter dampar kroppens formaga att ta upp syre eller
avge koldioxid. | bada fallen innebar det att kroppen inte far syre
och att man dor av syrebrist.

righeten. Alla dessa modifikationer listasi ta-
bell 5-6 pa nasta sida. Om slaget misslyckas
dor personen av blodférlust och sdrchock.

Om slaget for stabilisering lyckas s& 6verlever
personen sa lange som han far medicinsk om-
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Skada

Svarighet for stabilisering

Grundsvarighet 20

For varje kritisk skada +5

Blodning 10 + Blédning x 2
Resurser motsvarande akutmottagning -10

For varje person som hjalper (max fyra) -5

Modifikationer fran tidsforlust

Blodforlust +1 per poang
Kritisk skada +2 per minut
Kritisk bedévande skada +1 per minut

Tabell 5-6: Svarigheter for stabilisering

vardnad. Om slaget misdyckas s dor offret,
antingen innan han far medicinsk hjalp eller
under stabiliseringsarbetet. Om omvardnaden
avbryts shmaste et nytt slag sl&s. Tidsforlusten
bliri safall den totalatiden utan medicinsk vard,
inklusive tiden fére den forsta stabiliseringen.

Blodforlust

Overlevnad: Forsta hjalpen kan anvandas for
att stoppa vanligaytligablédningar. Inre bléd-
ningar maste stoppas med Medicin: Trauma
istéllet. Denna handling tar ungefér en minut.
Svérigheten listast i tabell 5-6. Om daget lyckas
stoppas bl 6dningen. Om slaget lyckas precissa
stannar blddningarnatillfaligt, men kan komma
igang igen s& snart som medicinsk omvéardnad
upphor eller om personen flyttas. Ett misslyck-
ande innebér att Blodning halveras. Ett daligt
slag innebér att blddningarnainte stoppas alls.
Blodforlust kan &gérdas med en blodtransfu-
sion. Kroppen aterstéller ocksa blodforlust pa
egen hand, motsvarande tva poang per dag.

Kirurgi

Ibland behéver man operera en person for att
reparera skadad vavnad och organ. Om skadan
ar Allvarlig eller hogre s3 behovs en operation

Skadeniva Lakningstid (dagar) Lé&gsta Omtéckning
Kritisk skada 80 20

Allvarlig skada 40 10

Latt skada 10 5

Skrama 2 0

For varje skada av

den typjen +2 *S

Modifikationer

for att undvika att skadan ger permanenta ef-
fekter. Om dettainte sker s kommer alla svd
righeter for att anvanda den skadade kroppsde-
len 6ka med 10. Om detta géller huvudet s
kommer detta paverka Psyke, Smidighet och
Precision, alla héarledda attribut som beréknas
med dem och de férdigheter som kan ha med
dessaattribut att géra. Om en kritisk skadainte
repareras sa & kroppsdelen permanent skadad
och kan inte anvandas. Om en huvudskada &r
kritisk ligger patienten normalt i koma.

Om en skadarepareras med en operation sikan
kroppen ta ytterligare skada fran operationen.
Om |l &karlaget har Oppna sar att arbetaigenom
safér maningen ytterligare skada. Ommaninte
har éppna sar att arbeta igenom, till exempel
pa grund av att de inte finns, har delvis l&kts
eller for att de &r pafel sidaav kroppen, safar
patienten &n mer skada. Setabell 5-8.

Lakning

Sa snart kroppen skadas s& borjar den omedel -
bart att reparera sig. Medicinsk behandling &r
egentligen att hjé pakroppen att hjélpasig gélv.

Omtockning hémtar man sig relativt snabbt
ifran. Rollpersonen blir av med 5 poang Om-
tockning per dag. Omtockning kan dock inte
sankas under en |&gsta niva som beror pa ens
skador. Skadenivaer |aker langsammare. Efter
en viss tid s sanks skadenivan med en niva
Om det intefinnsnagralagre nivaer salaks ska
dan helt och forsvinner. S& fort en skada laks
och sjunker till en l&gre niva si ska en med-
vets Os person daett dag for Chockvardet. Sva
righeten &r lika med Omtdckning. Om slaget
lyckas sa dterfar personen medvetandet.

Normalt sett méts l&kningstiden i dagar. For
bedtvande skada méts |8kningstiden i timmar
sAlange som skadan baraér Allvarlig eller 1agre.
Dettagaller sdvdl Omtockning som skadenivéer.
Setabell 5-7.

En fraktur tar mellan 8 och 16 veckor att |&ka
Om det brutna benet fixeras korrekt far roll-
personen ingen permanent skada. Om benet inte
fixeras korrekt sa laker frakturen fel och roll-
personen far darfor en +10-modifikation paalla
svarigheter dar den brutnakroppsdelen anvands.
Ett splittrat ben kan tamellan sex ménader och
ett &r att 1&ka och operationer behovs for att
reparera benet s att ingen permanent skada
uppstar.

Arbetar som vanligt: x2
Vilar: x1

Medicinsk omvéardnad: x0,5

Allvarlig skada: en Allvarlig skada
Kritisk skada: tva Allvarliga skador

Lakning p&borjad: en Allvarlig skada

Tabell 5-7: Lakningstider

Tabell 5-8: Extraskada fran operation
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Kapitlet Speciaregler tar upp litenyaregler som
inte har férekommit tidigare och som inte rik-
tigt hor hemma i tidigare kapitel. Har hamnar
till exempel regler om skalor, procedurer for
rymdstrid och andra saker som egentligen borde
fa ett eget kapitel men som & for sma amnen.
Flera av dessaregler & varldsspecifika, s det
ar upp till spelledaren att beddmaom de passar
ini spelvérlden.

Vad finns har?

Kapitlet innehaller regler for smarta
vapen, skalor, rymdstrid och datain-
trang. Det finns ockséa en teknikskala
som anvands for vissa andra saker, i
synnerhet skapandet av resurser.

Teknikskala

Teknikskalan placerar in olika tekniska inno-
vationer paen skalasdatt de kan anvandas for
att jdmforavarandra. Dessutom anvandsteknik-
skalani kapitlet Resurser for att konstrueraolika
saker, somtill exempel vapen eller rymdskepp.
Det & mgjligt att anvanda teknikskalan for att
jamfoéraolikaavancerade kulturer om de skulle
moétas. | safall anvands de vanligareglernafor
skala. Teknikskalan borjar p& 0 och gar sedan
uppét. Ju hogre siffra desto hogre teknologi.

Det maste sigas att hela teknikskalan &r rena
spekulationer och & mer anpassad till att vara
en praktisk grund for att klassa teknik for sci-
ence fiction-rollspel. Gransvérldar & egentli-
gen avsett for teknik mellan niva6 och 14, men
en pahittig spelledare kan mycket val |8ta tek-
niken skenaivég langre an s M

Teknikniva

0 Tidigt jordbrukssamhélle. Muskel-
kraft, och i viss man vind- och vat-
tenkraft, ar de enda tillgangliga
energikallorna fér mekaniskt arbete.

1 Sentjordbrukssamhalle. Kemisk en-
ergi kan anvandas for enklare me-
kaniskt arbete, &ngkraft borjar an-
vandas.

2 Industriellt samhéalle. Kemisk energi
och angkraft anvands rutinmassigt.
Elektricitet borjar anvandas.

3 Sent industriellt samhélle. Radio-
vagor anvands och atomens hem-
ligheter borjar utforskas.

4  Atomenergisamhélle. Atomenergi
anvands som saval kraftkalla som
vapen. Informationsteknologi borjar
anvandas. Utom i undantagsfall ar
detta den lagsta nivan for rymdfar-
der i omloppsbana.

5 Informationssamhalle. Globala data-
nat borjar utvecklas. Genetiken ut-
forskas mer och mer. Rymdfarder ar

kommersielltintressanta, da i forsta
hand obemannade satelliter.

6 Tidig narrymdkolonisation. Perma-
nenta bosattningar i rymden borjar
byggas. De narmaste planeterna i
solsystemet kan fa bemannade be-
sok. Kloner ar mojliga och genetiskt
manipulerade bakterier anvands
kommersiellt. Icke-kinetiska vapen
som till exempel laservapen bérjar
bli gangbara, dock endast mycket
stora sddana vapensystem.

7 Sen narrymdkolonisation. Perma-
nenta bosattningar pa narliggande
satelliter och planeter i samma sol-
system borjar uppféras. Informa-
tionsteknologin ger mgjlighet till ar-
tificiella intelligenser.

8 Tidigt interplanetart samhalle. Tek-
niker for att terraforma andra varl-
dar finns och anvands.

9 Sent interplanetart samhéalle. Kom-
mersiell interplanetér trafik och han-
del ar mojlig.

GRANSVARLDAR
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Specialregler

Resultatniva

Turordningsmodifikation/resultat

Perfekt slag -5
Bra slag -10
Lyckat slag -20

Precis lyckat slag -30
Misslyckat slag
Daligt slag
Fumlat slag

Vapnet laser inte
Vapnet stanger av sig och maste varmstartas
-10; vapnet laser och ger eld pa slumpvist mal.

Tabell 6-1: Smarta vapen
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Smarta vapen

Denna regel &r varldsspecifik och forutsatter
nagon form av automatisk malsoknings-
mekanism. Smarta artillerisystem forutsatter
minst teknikniva 3. Smarta robotsystem kraver
minst teknikniva 4. Smarta handeldvapen kra-
ver minst teknikniva 6 eller 7.

Smartavapen definieras som vapen som géva
riktar och avfyrar sig mot malet, med liten eller
ingen kontroll fran operat6ren. Deflestarymd-
vapen &r smarta vapen.

Den stora skillnaden mellan smarta vapen och
vanliga vapen &r att man inte Slar for att tréffa
malet. Istallet l&r man for hur 1ang tid det tar
for vapnet att |dsapamélet ochgeeld. Omda-
get misslyckas salaser intevapnet pAmalet. Om
slaget lyckas sa |&ser vapnet och ger eld med
traff i malet. Resultatnivan avgor hur lang tid
|8sningen tar. Setabell 6-1 for hur lang tid det
tar.

N&r man avfyrar ett smart vapen avgor man tur-
ordning som vanligt. N&r det &r dags for roll-
personen med det smarta vapnet att agera slar
man for Handeldvapen: Smarta vapen och
avlaser hur mycket turordningen férandras. Vid
dettillfallet avfyrasvapnet och framtill desssa
sysdlar vapnet med att |8sa pa malet. Om vap-
net inte skjuter férran roll personensturordning
har sjunkit under stoppgréansen sa lyckas vap-
net inte 1&sa den hér rundan och ett nytt slag
maste slds nésta runda.

Malet kan forstka med alla méjliga mede! att
undvikaatt bli 13st. Svarigheten beror pameto-
den som mélet anvander. Ettor och tior fran
forsvarsd aget vands och arvsfran forsvarsd aget
till anfallsslaget. Om forsvarssaget lyckas sa
arvsannu en ettatill anfallsslaget (dennaér re-
dan vand). &

Skalor

Skalor anvands for att mgjliggora interaktion
mellan valdigt smdoch valdigt storaobjekt. Till
exempel & en amerikansk insatsstyrka suveran
pa att hota ett civilt fraktskepp och en strids-
vagnskanon gor 1&bbigt mycket skada pa en
normal person och sdvidare. Aven teknologiska
nivaer kan jamfoéras med dessaregler.

Det finns inga namn pa de olika skalnivaerna.
Dematsistallet med siffror. Niva 1 anvandsfor
manniskor, skala 0 for mindre djur, niva 2 for
storre djur och motorcyklar, niva 3 for bilar,
niva4 for lastbilar och sdvidare. Nivaernalis-
tasi tabell 6-3.

Teknikniva
(fortsattning)

10 Tidigtinterstellart samhalle. Meto-
der for att lamna det egna sol-
systemet borjar utvecklas.

11 Expanderande interstellart sam-
halle. Kolonier pa frammande varl-
dar skapas, terraformning inleds.

12 Tidig interstellar ekonomi. Det &r
kommersiellt intressant att fardas
interstellart.

13 Expanderande interstellar eko-
nomi. Handel mellan stjarnsystem
ar utbredd.

14 Sen interstellar ekonomi. Handel
mellan stjarnsystem ar vardag.
Exotiska energisystem levererar i
princip oandlig mangd energi.

15 Sent interstellart samhélle. Det &r
moijligt att skapa egna varldar.

Resor mellan stjarnsystem ar lika

vanliga som en tripp till snabbkd-
pet. Man har full kontroll 6ver medi-
cin och genetik och odddlighet lig-
ger runt om hornet.

16 Tidigt intergalaktiskt samhaélle. Det
bdrjar bli meningslost att ha kvar
en biologisk kropp och man bdorjar
titta bortom galaxens gréns.

17 Sent intergalaktiskt samhélle. Det
ar mojligt att lamna galaxen och
fardas till andra galaxer.

18 Tidigtinterdimensionellt samhalle.
Resor mellan dimensioner &r moj-
liga.

19 Sent interdimensionellt samhélle.
Resor mellan dimensioner ar van-
liga.

20 Intertemporart samhélle. Tidsresor
ar majliga.
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Den aktives (den person som gor ndgot) och
den passives (den som utsétts for handlingen)
nivaer jamfors med varandra. Skillnaden mel-
lan dem arvstill andra slag beroende pa situa-
tionen. Vilkasituationer listasi tabell 6-2. Uti-
fall att det finns en skillnad i teknologisk niva

Specialregler

vapen paskala4 eller 5. PAsamma sitt kan ett

[&tt bombplan (skala 5) mycket vl béra §6-

malsrobotar pa skala 7 eller till och med 8.

Undantag fran farkostens generellaskalalistas §
i safall vid ber6rda system. l

sa kan dven denna raknas in i skalskillnaden
mellan aktiv och passiv. Skillnaden i teknolo-
gisk nivalaggsdatill den”storres’ niva

En farkost kan ha olika komponenter i olika
skalor. Det &r till exempel fullt mgjligt att en
kryssares offensivavapen & paskala9, medan
dessdefensivavapen eller forsvarsnat bestdr av

Terminologi

| uppstallningen ovan har vi forsokt anvanda sa generella termer
som modjligt. | till exempel Evangelium skiljer sig terminologin fran
uppstallningen, sa att en kryssare motsvarar Evangeliums "heavy
offensive vessel”.

Handling

Skillnad i skala raknas som...

Mindre aktiv anfaller storre passiv

Mindre aktiv skadar stérre passiv

Mindre aktiv undviker stdrre passiv

Storre aktiv undviker mindre passiv

Storre aktiv anfaller mindre passiv

Storre aktiv skadar mindre passiv

Mindre aktiv manévrerar undan stérre passiv
Storre aktiv hotar mindre passiv

Storre aktiv forsdker upptécka mindre passiv
Mindre aktiv forsdker upptécka storre passiv

...tior pa anfallsslag

...ettor pa skadeslag

...tior p& undvikande

...ettor pa undvikande

...ettor pa anfallsslag

...tior p& skadeslag

...tior pa den aktives mandverslag

...tior pa den aktives slag for Overtala: Hota.
...ettor pa den aktives slag for sensorer
...tior pa den aktives slag for sensorer

Tabell 6-2: Anvanda skalor

Niva Varelser Vapen Markfordon Flyg/rymd-fordon Sensorsystem
0 Barn, mindre djur Paintball-vapen
1 Normalstor vuxen De flesta Cykel "Haxkvast" "Mk 1 Eyeball* (6gon
handeldvapen och 6ron)
2 Stora djur (oxar, Tunga kulsprutor, Motorcyclar Hangglidare, Kikare
hastar) antifordonsvapen ultralatta flygplan
3 Mycket stora Rekylldsa vapen Bilar Sma flygplan, latta  Laserriktmedel
landdjur (elefanter)  avfyrade fran axeln attackflygplan,
kryssningsrobotar
4  Mycket stora Luftmalsrobotar och  Stridsfordon De flesta jaktflygplan Jaktradar eller -lidar
havsdjur (valar) automatkanoner
5 Luftvérnskanoner, Stridsvagnar Tunga attackplan,
langdistans latta bombplan
luftmalsrobotar,
stridsvagnskanoner
6 Faltartillerisystem Transportplan, Luftburet
korvetter, kanonbatar varningssystem
7 Léatta rymdvapen, Fregatter, latta Markbaserat
omloppsbhanevapen tenderskepp varningssystem
8 Medeltunga Jagare, latta Omloppsbane-
rymdvapen kryssare, medel- baserat varnings-
tunga tenderskepp  system, ljusteleskop
9 Tunga rymdvapen Kryssare Radioteleskop
10 Karnvapen Tunga kryssare, Rymdburet

slagskepp,
hangarskepp

teleskopsystem

Tabell 6-3: Skalor och nivadefinitioner

GRANSVARLDAR
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Specialregler

Skadeniva eller
sekundar effekt Resultat

Foérklaring

Skrama Buckla
Latt skada
Allvarlig skada
Kritisk skada

Latt skada
Allvarlig skada
Kritisk skada

Dddlig skada Forstord

Misslyckat Tillfallig energiforlust

chockslag

Omtéckning Férsamrad respons

Blodning Bréansle- eller
drivmedelslackage

Fraktur Systemkollaps

Bucklor, repor i lacken.
Funktionaliteten hindras.
Funktionaliteten stoppas.

inte anvandas.
Boom.

fungera som vanligt.
fortfarande.

normalt.

att fungera igen.

Utrustningen kan bargas, om inte annat sa for reservdelar, men den kan
Skadan &r varre an vad den &r, men orsakas pa grund av brott i
kraftledningar. S& snart som energin kommer upp igen kan utrustningen
Utrustningen svarar daligt pa grund av skadan, men den fungerar
Utrustningen forlorar energi eller drivmedel och kommer stanna tidigare an

Ett eller flera viktiga system i den skadade sektionen ar forstorda bortom
raddning och lamslar sektionen. Systemet kan ersattas och pa sa satt fas

Tabell 6-4;: Mekanisk skada
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Mekanisk skada

De kursiva effektkodernai tabellen for sekun-
déraeffekter kan anvandas for att berdkname-
kanisk skada. Tabell 6-4 innehaller en uppstall-
ning med hur skadenivaer och sekundéraeffek-
ter pAmekanisk utrustning kan tolkas. ll

Rymdskeppsstrid
Rymdskepsstrid ar aktuellt tidigast pa teknik-
niva 8

Rymdskeppsstrid i Gransvérldar &r inte base-
rat pa modern luftstrid, utan ett forsok till ett
nagorlunda realistiskt system for rymdstrid sa
som det férmodligen skulle gatill. Det & allts3
inte ett system avsett for skrikande jaktskepps-
motorer och glédande plasmapulser som viss-
lar och far i rymden pd avstand som piloter un-
der Slaget om Storbritannien skulle ha tyckt
varit otackt ndra.

Vanligtvisdelasrymdstridini fem kronol ogiska
faser, baserade pa hur det gar till i verklighe-
tens luftstrid. | Gransvérldar delas rymdstrid
ini fyrasteg efter vilkadefensivadtgarder man
kan tatill.

Defyrastegen ér:

. undvikande av upptackt

. fornekande av genskjutande
. fornekande av anfall

. skadekontroll.

Undvikande av upptéackt &r det forsta steget.
Varje skepp som inte kan upptéckas har en tak-
tisk fordel Over varje annat skepp. For att und-
vikaupptackt kan man anvandafleraolikame-

toder. Vi talar oftaom radar- eller lidaryta (" li-
dar” & enforkortning for Light Detection And
Ranging), vilket & hur stark en reflektion av en
radar- eller lidarpuls &r. Ju stdrre ytan & desto
storre &r risken att skeppet upptécks. Dennayta
kan minskas genom att man bygger skeppet pa
S sétt att radar- eller lidarpulsen studsar bort
frén sindaren, bygger ett valdigt litet skepp el-
ler bygger skeppet i material som absorberar
radar- eller lidarpulsen, eller en kombination
av dessametoder. Man kan &ven forsokaminska
allaformer av energiutsandningar, som till ex-
empel strélning, radiosandningar, varme och
partikelstrélning. B&da metoderna byggs in i
skeppet och &r en del av stealth-konceptet.

Det & ocksa mgjligt att undvika upptackt ge-
nom taktiskabeslut. " Tyst gang” ar vanligt och
innebar att man begransar skeppets utstralning
genom att sdnkatemperaturen, inte anvandamo-
torerna foér mandver och darmed bara driva,
ladda ur alla vapenbankar, dra ner reaktorn sa
mycket som mgjligt, beordraradio- och sensor-
tystnad eller ndgon kombination av dessa. Man
kan aven gbmma sig i skuggan av asteroider
eller andra skepp eller i "svallet” av andra
skepps uthlds. Fleraandrametoder &r tankbara.

Fornekande av genskjutandeinnebér att man
forhindrar anfallaren att kommainom skjutav-
stand. Detta kan ibland vara omgjligt eller
obnskat, men steget & fortfarandeviktigt. Ingen
anfallare kan forstdraen om man & bortom hans
skjutavstand.

Fornekande av anfall innebér att malet forso-
ker undvika att bli tréffat. Man kan anvanda
vilda undanmandvrer, skjuta ner fiendens ro-
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botar och jakt innan de kan orsaka skada, skjuta
direkt pafienden i syfte att driva bort honom,
med el ektroniskamotmedel, eller en kombina-
tion av dessa.

Skadekontroll & det sistasteget. Omférsvara
ren missyckasmed sintaktik saatt skeppet tréf-
fas och skadas sa &r skadekontroll livsviktigt
for skeppets Gverlevnad. Flera ganger under
sjdstridens historia har det bevisats att
skadekontroll ofta & avgdrande for ett slags
utgang. Skadekontroll bestdr av att begrénsa
skrovskador, stdnga inne eld eller slécka den,
att neutraliserafarliga@mnen, tahand om ska-
dad personal och nddreparera viss utrustning.

Avstand

Avstand mats med den abstrakta enheten rymd-
avstandsenheter, RAE. RAE kommer att anvan-
dasfrén och med nu, s det &r likabraatt vanja
sig vid den. Exakt hur lang en RAE beror pa
realismnivani spelet.

Undvikande av

upptackt
Det foérstaparet av medel och motmedel &r upp-
tackt.

Sensoroperatiren och befalhavaren padet smy-
gande skeppet slér ett motsatt ag for sinares-
pektive fardigheter. Tabell 6-6 listar svarighe-
ten fOr sensoroperatdren, medan tabell 6-7 lis-
tar svérigheten for det smygande skeppets be-
falhavare. Skillnadeni resultatnivaanvandsfor
att modifierasignalnivan. Signalnivaar ett vérde
som avgor hur braen kontakt &r. Ju hogre vérde
desto klarare &r kontakten. Om det smygande
skeppets chef vinner sa sanks signalnivan med
lika mycket som skillnaden i resultatniva. Ta-
bell 6-5 listar signalnivaer och hur de skatol-
kas.

Signalniva visas oftamed s kallade sensorko-
ner. En sensorkon &r i sjélvaverket tva, place-
rade med konbasens mittpunkt pa den plats dar
det & mest sannolikt att fienden finns. Den ena
konens spets pekar rakt mot det spanande skep-
pet, den andra konens spets pekar bort frén det
spanande skeppet. Ju mindre konerna & desto
sakrare & kontakten. Om konernadr mindre &én
skeppet s & skeppets position bestamd.

Aven om mélets position & osiker si & det
fortfarande majligt att angripamalet. Man kan
da avfyra antingen valdigt manga skott i hopp
om att malet tréffas av nagot, eller avfyramal-
stkande vapen i hopp om att kontakten blir s&
ker under den tid det tar for vapnet att namalet
eller att vapnet 5élv skakunnaleta upp malet.
Signalniva 1 behovs for att man ska kunna ta
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Signalniva
0 Ingen kontakt i narheten
1 Sensoroperatéren ar medveten om fiendens narvaro,

men signalen ar dold i brus och "klotter".
Kontakten ar séker men positionen okand. "Klottret" till

2 stor del borttvattat.
Séaker kontakt, avstand eller baring osaker. Indirekt eld ar
3 )
mojlig. Kontaktens storlek avgjord.
5 Saker kontakt, avstand och béaring nagorlunda sakra.
Direkt eld ar mojlig. Kontaktens klass avgjord.
7 Séker kontakt och position. Fiendens identitet (dvs

namnet pa skeppet) ar avgjord.

Tabell 6-5: Signalniva

Avstand  Svarighet Definition
Det andra skeppet ar labbigt nara. Det finns

Mol 0 risk fér kollision. Inga sensorer behdvs for att
larm N '
upptacka fienden.
Det andra skeppet ar sa néra att det kan
. skarma avdelar av fiendeskeppet kan tacka
Nara 10 D e o
delar av rymden och pa sa séatt ggmma andra
skepp.
Normalt Detta ar den nedre gransen for vad
: 20 ) X -
hall sensorsystemet ar designat for.

Detta ar den 6vre gransen for vad
sensorsystemet ar designat for.

Detta ar bortom den gréns for vad
Extremt sensorsystemet ar designat for. Det &r

Langt hall 30

lAngt hall = fortfarande mojligt att upptacka nagot, men
perfekta forhallanden kravs.

sl +20

eruptioner
Per explosion inom sensoravstanden.

Atom- ) . .

. Explosionerna upptacks automatiskt, men det
explosioner

blir svarare att finna ett skepp i narheten.
Tabell 6-6: Svarighet for upptackt

Taktik Svérighet Kommentar
Tyst gang 20

Som till exempel asteroider.
10 Forutsatter att det finns nagot att
gbmma sig bakom.

GOmma sig
bakom objekt

GOmma sig i
svall

Stridsmandvrer 40

10 Svall ar utblas fran skepp.

Stealth 0 &r en sten, stealth 30 ar en
maskerad Klingon Bird of Prey.

Tabell 6-7: Svarighet for det smygande skeppet

Stealth - stealthvarde

till defensiva dtgarder. Signalniva 2 behovsfor
att man ska kunna planera offensiva atgarder.
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Bréansleanvéndning

Sldsar bransle
Normal stridsforbrukning
Maste spara pa bransle

Bransleforlust Svarighet
16 -10
4 0
1 +10

Tabell 6-8: Man6versvarighet och bransleforbrukning

Fornekande av

genskjutande

Fornekande av genskjutande innebér inte att
man intetill&ter fienden att kommainom skjut-
avstand. Det innebar att man fordrojer fienden
sapasslange att man §alv har den taktiskafor-
delen nér det val blir dags. Det handlar om att
genskjutafienden pasinavillkor.

Skeppsdata

rera.

Skeppsdata spaltas upp enligt féljande mall.

Skala: Skalan for skrovet och de flesta system ombord. Om ett
system inte har ett varde for skala s anvands skeppets skala.
Svarhanterlighet: Svéarigheten for att mandvrera skeppet. Ett lagt
varde innebar ett latthanterligt och snabbt skepp.

Drivmedel: Hur mycket drivmedel skeppet har ombord. Varje
mandver som skeppet gor drar en del drivmedel, liksom drivmedels-
lackage. Nar drivmedlet ar slut kan skeppet inte langre manov-

Vapen: En upplistning av samtliga vapen ombort.
Traffomraden: En upplistning av samtliga skeppets sektioner,
deras skyddsvarde och vilka system som finns i dem.
Skadegréanser: Som for rollpersoner.

Chockvarde: Som for rollpersoner.

Det finns tre grundldggande fall av gen-
skjutande. Det forstaoch vanligaste &r att inget
av skeppen far majligheten att genskjuta det
andra under 6verskadlig tid. Detta &r det minst
intressanta fallet. Det kan vara intressant for
forsvararen att uppnd, men sillan anfallaren.

Det nast mest vanligafallet & korsande banor,
dér anfallarens och férsvararens banor korsar
varandraunder en kort tid. | dettafall &r det det
skepp som har mest vapen som har vertaget.
Det tredjefallet & tangerande banor, dér anfalla
rens och forsvararens banor & mer eller min-
drepardldla. | dettafal & det mandverformaga
och skadekontroll som &r det viktiga

Om bédasidor vill hasammasorts genskjutande
sA blir det s& Inga slag behévs. Om de bada
sidornavill ha olika sorters genskjutande s &
det dags att plocka fram tarningarna. Béda si-
dor dér for Rymdfarkoster: Astrogation eller
Taktik: Rymdstrid i ett motsatt Slag. Svarighe-
ten & rymdskeppets Svdrhanterlighet. Svarig-
heten kan &ndras enligt tabell 6-8.

Genskjutandet g&r som den som vinner det
motsatta slaget énskar. Om ingen vinner det
motsatta slaget sa & det det tredje alternativet
som géllet (det somingen av sidornadnskade).

Inget genskjutande: Skeppen far forbi varan-
dra utanfor vapnens réckvidd.

Korsande banor: Skeppen far férbi varandra
och ger eld under en runda. Nytt genskjutande
mastetill efterdt.

Tangerandebanor: Skeppen far mer eller min-
dre parallellt och forsoker fa ett Gverlage Gver
den andra med hjélp av mandvrer.




Fornekande av anfall
Det grundldggande anfallsslaget gérs som om
det gallde automateld. Istéllet for att & en gang
for varje skott sA Sl&r man ett automatel dsslag
for allavapen av sammatyp. For tillfalet &r vi
baraintresserade av potentiellatréffar.

Orsaken till att vi sager " potentiellatréffar” ar
fornekandeav anfall. Fornekande av anfall inne-
bér att man forhindrar fiendens vapen att féra
over sin energi till malet. Detta kan goras pa
flera sétt.

Skeppetsfartygschef kan forsoka utmandvrera
fiendens kanoner och robotar, med hjélp av ett
dlag for Rymdfarkoster: Rymdstridsmantvrer
med en svérighet lika med Svérhanterlighet.
Svérigheten modifieras enligt ovan. Ettor och
tior véndsoch érvstill allaanfallsslag. Om da-
get lyckas s drvs en extraettatill allaanfalls-
dag (denna &r redan vand). Denna mgjlighet
kan inte anvéndas i ett genskjutande med
korsande banor.

Forsvararen kan ocksa anvanda sina kanoner
och vapen for att fornekafienden skottmdjlighet
i sina sarbara vinklar. Ett anfallsslag gors for
varje kanon eller robotramp som avdelas for
detta. Ettor och tior vands och &rvs till anfall
frén ett specifikt skepp. Om slaget lyckas &rvs
annu en etta till alla anfallsslag frén den fien-
den (denna etta &r redan vand). Om resultatet
blir ett Brasag eller battre sitar fiendeskeppet
skada av den defensiva elden.

Forsvararen har ocksd méjlighet att forstora
inkommande robotar och en del 1&ngsamma
projektiler. Pa grund av kanoners begransade
réckvidd och pa grund av att robotar program-
meras for att géra undvikande manGvrer s &r
det en bra idé att anvanda regler for Smarta
vapen mot dessa.

Allatréffar som inte begrénsas av dessa medel
traffar forsvararen och orsakar skada. Om
genskjutandet bestod av att banorna korsades
ar motet numeraver och ett nytt genskjutande
maste genomforas. Om genskjutandet bestér av
tangerande banor sa &r det dags att skjuta pa
nytt i néstarunda.

Skadekontroll

Det sista steget i rymdstridsrundan &r skade-
kontroll. Skadekontroll bestér dels av att repa-
rera skada men till storsta delen bestar det av
att begrénsa skadan som har gjorts.

Man slér ett skadeslag for varje skott som nar
fram och jamfér med skeppets skadegranser for
att avgora skadenivan. Reglerna for mekanisk
skada anvéands for att tolkaresultatet.

GRANSVARLDAR

Varje skrov bestédr av ett antal olika sektioner,
som grovt motsvarar traffomraden. Varje sek-
tion har ett antal system som kan slas ut om
sektionen skadas. Om sektionen far en fraktur
sa das flera system i det skadade omradet ut
och slutar att fungera.

Om ett chocksl ag misslyckas sa har helarymd-
skeppet tappat kraft tillfalligt. Man kan gora
négot &t det genom att faigang reservkraften sa
pass lange att den priméara kraftkéllan kan
komma igang. Ett lyckat slag for Mekanik:
Elteknik gor att reservkraften kommer igang,
och ett lyckat slag fér Mekanik: Karnreaktorer
gor att den primarakraftkalan gar igang igen.

Blddning innebér att bransleledningar & ska-
dade och att drivmedel 1&cker ut i rymden. Reg-
lernafor blddning anvands for drivmedel, men
svérigheter paverkas inte. Om drivmediet tar
slut A &r skeppet drivande och kan inte mandv-
rera. Déremot kan det fortfarande ge eld med
sinavapen.

Varje tréff som ger en Létt skada innebér att
skrovet penetreras. De beséttningsmediemmar
i den tréffade delen som inte har rymddréakt dor
nastan omedel bart av att exponerasfér vacuum.
Luft kan &erstdllas nar skrovlackan &r tétad.
Fram till dess &r den skadade sektionen sténgd.

Varje tréff som ger en Allvarlig skada innebér
att det tar eld i den skadade sektionen. Skrovet
penetreras s elden slacks relativt fort.
Beséttningsmedlemmar sominte har rymddrakt
dor nastan omedelbart fran explosionen och
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vacuum. Beséttningsmedlemmar i rymddrakt
skadas av explosionen och eventuel It av brand.

En Kritisk skada innebér att elden sprider sig
till icke-penetrerade sektioner. Branden slar ut
rymdskeppet da beséttningen far fullt upp med
att forsdka begransa eller slécka elden.

En Dodlig skada spranger helt enkelt skeppet.

Skadakan kontrollerasav skadekontrollgrupper.
Detta ger mojlighet till en hel del rollspel och
ger &ven mojlighet till att anvanda férdigheter
som normalt aldrig anvéndsi rollspel. Slag for
Mekanik kan fa igang olika system igen, &ven
om det bara&r temporart. Slag for Metallarbete
kan téta skrovléckor eller brénsleléckage. Slag
for Rymdfarkoster gor att man kan taner olika
vitalasysteminnan de blir mer skadade €ller f4
igang dem senare. Eftersom det finns siméanga
olika rymdskeppstyper sa ar det upp till spel-
ledaren att avgora vad som behdver goras och
vilkaeffekter &gardernahar.

Verkligheten och

realismen

Det sistavi ska gora vad géller rymdstrider &r
att avstdmma realismen. Hur realistisk vill vi
att vararymdstrider skavara?

Det &r faktiskt en riktigt bra frdga. Av nagon
anledning antasdet att realistisk rymdstrid kom-
mer att varatrakig. Tvartom sa skulle en rymd-
strid varadn mer intensiv och taktisk &n envan-
lig strid. Problemet &r att det ser inte sarskilt
braut pA TV-skarmen eller bioduken. Avstan-
den &r stora och hastigheterna hdga. Dessutom
finns det lite lustiga effekter av omloppsbane-
mekanik: till exempel innebar hogre hastighet
ocksa att oml oppshanehdjden okar.

Hollywood l6ser problemet pa tva sitt. An-
tingen projiceras de langa avstanden sa att all-
ting far plats paduken, eller sa fuskar man och
koreograferar rymdstriden efter flygstrider,
vilkaegentligeninte har nagon likhet med rymd-
strid 6ver huvud taget.

Som rollspelare med abstrakt representation kan
vi struntaii fuskandet. Déremot kanske det inte
ar satilltalande for det "inre 6gat” . Darfor har
vi gjort det mojligt att véljarealismnivai Grans-
vérldar. Regeltekniskt &r det ingen storre skill-
nad, utan den stora skillnaden ligger i hur spel-
ledaren beskriver striden.

Cineastisk rymdstrid

Pa den har nivan sa &r utseendet viktigare an
realismen. Kameradkningar och rymdskepps-
jaktstrider tar andan ur publiken, man ser an-
fallare och forsvarare samtidigt och motorer tju-

ter och kanoner mullrar. Koreografin hérstam-
mar frén flyguppvisningar eller jaktstrid fran
Andra vérldskriget. Fornekande av gen-
skjutande tar htgst nagrasekunder och en rymd-
avstandsenhet motsvarar ungefar 100 meter.

Halvrealistisk

rymdstrid

Nastanivaslanger introghet i rymdstriden. Om
ett rymdskepp har fatt fart &t ett hall och sedan
vrider sig sdatt det pekar &t ett annat safortsat-
ter rymdskeppet att drivadt det hall det fick fart
at trots att nosen pekar & ndgot annat hall. Has-
tigheter &r fortfarande |8ga jamfort med verk-
ligheten men avstanden kryper upp mot jakt-
avstand pa 1980-talet. Férnekande av gen-
skjutande kan taminuter eller till och med tim-
mar, och en rymdavstandsenhet &r ungefar en
kilometer.

Nastan realistisk

rymdstrid

Nu borjar det likna nagot. Trogheten fungerar
som pariktigt, avstanden &r 1&nga men hastig-
heterna & 1aga &ven om de bérjar ndrma sig
kilometer per sekund. Dock tar fornekande av
genskjutande kort tid, och planetrorel ser spelar
inte sa stor roll. De langsta genskjutningarna
tar en dag eller s3 men sdllan langre an ett par
veckor. Rymdavstandsenheten motsvarar 100
kilometer.

Helt realistisk

rymdstrid

| det helt realistiska rymdstridsscenariet talar
man oftaom”fonster” . Ett " fonster” &r det tids-
eller rumsméssiga omréde som man har moj-
lighet att gora ndgot. Dessa fonster galler for
alt: vapenverkan, manovrer et cetera. Exem-
pelvis & det inte bara att skjuta mot fienden,
utan man maste berékna ett fonster for skott,
det tillfalle man skaskjutafor att skotten skana
den position dér fienden kommer att vara om
en stund. Aven mandvrer maste utforas inom
vissa fonster. Om ett rymdskepp ska fran
Ganymedestill Jorden s maste man vantatill
dess att Jupiter och Jorden stér i rétt 1agei for-
héllandetill varandra, dd Ganymedes stér i ratt
lage i forhdlande till banan till Jorden och
Jupiter, och da skeppet ligger i rétt 1age for att
kommaini den banan. Det & miljontals fakto-
rer som inverkar pa ens mandvrer.

| den realistiskarymdstriden & en rymdavstand-
senhet tiotusental's kilometer |ang, hastigheter
maétsi kilometer per sekund, delta-v (hur mycket
man kan gasa eller bromsa) &r livsviktigt och
genskjutande kan tamanader. W
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Psi-formagor

Psi-forméagor hittar man ganska ofta i science
fiction, och det vore baradumt att gadettagmne
forbi. Det méste dock poangteras sarskilt att psi-
formagor inte passar i alla spelvérldar. Det &
inte ens sakert att allaférmégor passar ini ala
spelvérldar. | Gransvérldar delas psi in i tre
formagor: ESP (extra-sensory perceptions el-
ler utomsinnlig uppfattningsférmaga), TP (te-
lepati) och PK (psykokinesi). Spelledaren maste
vajaom ochvilkapsi-férmagor som hor hemma
i hans spelvarld. Dessutom maste han bestamma
sig for vad som kravs for att en person ska fa
lara sig psi-formagor, och slutligen maste han
bestammasig for hur kraftfullapsi-férmagor &r.

Satta in psi i
spelvarlden

Det forstaman skabestdmmasig for & om psi-
formagor als finns. Om de inte finns gor man
det enkelt for sig och skippar resten av det hér
avsnittet. Finns de maste man daremot ta stall-
ning till exakt vilkaférmégor som finns. Aven
om psi-forméagor passar i ens spelvarld sa ar
det inte sékert att allatre passar. Som ett exem-
pel, i Star Wars finns alla tre formagor repre-
senterade i Kraften, i Akira verkar det endast
finnas PK, medan i Babylon 5 finns telepati i
viss utstrackning, PK & mycket séllsynt och
ESP namns enbart hos Centauri. Psi-formagor
finnsi allatre, meni olika utstréckningar.

Nésta steg ar att bestdmma vilka krav man ska
stélla pa en person for att denne skafalarasig
psi-formagor. Det finns egentligen tre mgjlig-
heter, och ett har vi redan betat av. Det forstaér
att psi-formagor inte &r tillgangliga alls. Det
andravalet &r att detinte &r tillgangligt for alla.
Kanske behdver psi-potentialen aktiveras ge-
nom en underlig procedur, eller s krévs en
medfodd formagasom inte allahar. Ibland kan
aven en kombination av dessa krévas, att en
medfodd forméga maste aktiveras. | vilket fall
kravsndgon form av fordel for att en rollperson
skafalarasig psi-forméagor.

Det tredjevalet ar att det ar tillgangligt for ala,
om man baralyckaslérasig det. Oftadr allman
tillganglighet kombinerat med 1&g potential .

Slutligen méaste man bestammasig for hur kraft-
full psi-formagan kan vara. Det finnstre nivaer
pa formagor som kan séttas individuellt eller
som klump. L&g nivainnebér att man inte kan
gora sarskilt mycket med férmégan. Informa-
tion fran ESP &r opélitlig och ofullstandig, TP
kan I&tt luras och blockeras och PK &r begrén-
sad till skedb6jning. HAg niva hittar man oftai
anime, japansk tecknad film. ESP kan ské&da
ljusér bort, TP kan bokstavligt talat forvandla

GRANSVARLDAR

Specialregler

Obs!

Hela avsnittet om psi-formagor ar frivilliga reg-
ler. Det kravs att spelledaren godkanner psi-fe-
nomen i sin kampanjvarld for att dessa regler
ska fa anvandas.

Checklista

U Existens: Finns psi-formégor?

U Tillganglighet: Vilka psi-férméagor finns?
U Krav: Vad kravs for att lara sig dem?

U Potential: Hur kraftfull kan psi vara?

Forslag pa psi-fordel
Psionisk formaga (varierar)

Rollpersonen har psioniska formagor, som kan vara psykokinetiska,
telepatiska och/eller utomsensoriska i sin natur. Det krévs spel-
ledarens uttryckliga tillatelse for att spelaren ska fa ta denna for-
del.

2 poang: Rollpersonen kan lara sig en av de tre formagorna.

3 poang: Rollpersonen kan lara sig tva av de tre férmagorna.

4 poang: Rollpersonen kan lara sig samtliga forméagor.

+1 poang: En av formagorna ar ovanligt stark inom ett omrade
som motsvarar en specialisering inom fardigheten. Anvénds den
specialiseringen arvs en extra tia till resultatet om slaget lyckas.
-1 poang: En av férmagorna &r ovanligt svag inom ett omrade
som motsvarar en specialisering inom fardigheten. Anvénds den
specialiseringen arvs en extra etta till resultatet om slaget lyckas.
-1 poéang: Rollpersonen kan enbart lara sig en enda specialisering
inom varje fardighet.

Exempel

| en spelvérld (inte Evangeliums spelvarld) vill spelledaren ha med
valdigt kraftiga psykokinetiska krafter, men ingenting annat. Dessa
psykokinetiska krafter kraver en viss gen som ar recessiv och inte
finns hos alla personer. Hos de fa som den finns hos och dar den
kan utvecklas kan psykokinetiska krafter dock na till farligt hoga
nivaer. PK finns alltsd, och nivan pa den anses vara Hog. Dess-
utom skapar spelledaren en fordel for de som vill kunna lara sig
PK, som ser ut som nedan.

Psykokinetiker (varierar)

Rollpersonen har psykokinetiska krafter, som dock &r till saval for-
del som nackdel fér personen. En rollperson med denna férdel
kan lara sig fardigheten PK. Det kravs spelledarens uttryckliga til-
latelse for att man ska fa ta denna fordel.

Fortsattning pa nasta sida
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Exempel

Fortsattning fran foregaende sida

3 poéang: Rollpersonen kan anvanda en av de tre specialiseringa-
rna. Vilken bestams nar rollpersonen skapas.

4 poang: Rollpersonen kan anvanda tva av de tre specialiseringa-
rna. Vilka bestams néar rollpersonen skapas.

5 poéang: Rollpersonen kan anvanda alla tre specialiseringar.

+1 poéang: Rollpersonen har ovanligt hg psykokinetisk styrka. En
extra tia arvs till effektnivan vid lyckat slag.

+2 poéang: Rollpersonen har exceptionellt hdg psykokinetisk styrka.
Tva extra tior arvs till effektnivan vid ett lyckat slag.

-1 poang: Rollpersonen har dalig kontroll pa sin psi-formaga.

en persons hjérna till grét, och PK kan sopa
bort en hel stad.

Fardigheter
Trefardigheter anvandstill psioniskaformagor.
Dessa & PK, TP samt ESP.

PK: [pyrokinesi, telekinesi, telesonik] PK star
for psykokinesi, eller formagan att paverka
materien med sinnet. Pyrokines anvandsfor att
andra temperaturen i foremal sa att de till och
med kan sjdvantanda. Telekinesi anvands for
att flytta foremal eller béja dem. Telesonik &

Exempel

Mariko Aeda ar en psykokinetiker som spelas av en av spelarna.
Hon kan PK: Telekinesi till totalt 18, och formagan ar exceptionellt
hog, det vill sdga att tva extra tior arvs till resultatet. Vid ett tillfalle
tvingas hon anvanda sin psykokinetiska formaga for att forsvara
sig, och spelaren forklarar att Mariko vill knuffa bort slemproppen.
Spelledaren forklarar att slemproppen haller i rollpersonen, sa
spelaren fortydligar sig och deklarerar att Mariko férsoker knuffa
bort allting som inte &r Mariko i riktning fran kroppen, sa hart som
mojligt. Spelledaren tolkar det som ett typiskt forsok att skada
omgivningen, och bortknuffandet later for honom som en typisk
explosion. Det blir alltsa maximal anvandning.

Tarningarna rullar och stannar pa 8+6, vilket tillsammans med 18
blir 32. Det motsvarar en Latt skada pa& slemproppen, vilket 6kas
med ett snapp pa grund av spelvarldens Hoga potential och tva
snapp till p& grund av Marikos exceptionella potential, totalt tre
arvda tior. Detta ger en D6dlig skada pa slemproppen som slungas
bort mer eller mindre slagen till mos. Dessutom ryker Marikos kl&-
der bort, asfalten far en krater, tva lyktstolpar b6js och en bil valts.
Spelaren klagar hogljutt, men spelledaren forklarar att det var ju
precis vad som deklarerades: allting som inte var Mariko skulle
knuffas bort frdn Mariko sa hart och langt som majligt.
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formagan att faforemal att vibreras att de al-
strar ett ljud.

TP: [empati, sandning, sokning] TP star for
telepati, eller kommunikation sinne till sinne.
Empati har med ytliga tankar och kénslor att
gora. Med sdndning kan man sanda tankar till
en mottagarpersons sinne och till och med
skickahallucinationer eller smértimpulser. Med
sokning kan man ga in och leta efter minnen
och tankar.

ESP: [fjarrskadning, prekognition, post-
kognition] ESP star for extra sensory
perceptions eller utomsinnlig uppfattningsfor-
maga. Fjarrskadning har att goramed att sean-
dra platser. Prekognition handlar om att forut-
séga framtiden, och postkognition handlar om
att se bakat i tiden.

Att anvanda psi

Det finns tva satt att anvanda psioniska
formagor p& Det ena & kontrollerat, och det
andra& maximal. Med kontrollerad anvand-
ning menar man att man &r ute efter en vissspe-
cifik effekt och ingenting mer. Med maximal
anvandning forsoker man bara fa sa hog ef-
fekt som mojligt.

Maximal anvandning gér till si att man sl r ett
normalt slag for fardigheten man férsoker an-
vanda. Darefter g&r man in i tabell 6-9 och
avlaser effektnivan. Ettor sanker effektnivan ett
snépp per styck, medan tior hojer ingangsnivan
ett snapp per styck. Om potentialen for
fardigheten som anvands & Hog sa far man
automatiskt en tiaextra. Om potentialen &r L ag
safér man automatiskt en ettaextra. Aven skala
kan paverka — en psioniker anses da vara pa
skala 1. Mgjligen kan &ven skillnad i teknik-
niva paverka, men det kraver i sa fall att
psioniska formagor &r resultat av teknik. Om
detta &r aktuel It sd behandlas det pa samma sétt
som skala. Alla dessa modifikationer ger sa
smaningom en effektniva som avlases i tabell
6-9.

Ett specialfal av maximal anvandning &r nér
man forstker skada négon. | sa fall anvands
fardigheten som om det vore ett skadevérde, och
den resulterande skadenivan modifieras pa
samma satt som effektnivan ovan. PK:
Pyrokines orskakar skada pa samma sitt som
eld, PK: Telekinesi orsakar normalt krosskador,
PK: Telesonik ger beddvande krosskador, och
TP: Sindning skadar enligt tabell 6-10.

Med kontrollerad anvandning forstker man
uppnaen viss specifik effekt och ingenting an-
nat. | safall utgar man fran svarigheteni tabell
6-9. Svérigheten andras beroende pa potential
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och formagans styrka. HGg potential sanker
svérigheten med 10. Hog styrka pa formagan
sinker ocksa svarigheten med 10. L&g poten-
tia hojer svérigheten med 10. N&r man har své-
righeten sl&r man sedan ett fardighetssiag. Om
det lyckas salyckas handlingen. Vid misdyck-
ande héander ingenting. Effektnivan sinks ett
snapp vid Precis lyckat, och om spelaren vill
kan ett Gott slag h6jaeffektnivan med et sndpp
och ett Perfekt dlag hdja effektnivan med upp
till tva sndpp. Det sistnamnda &r dock helt fri-
villigt frén spelarens sida. Skala (och eventu-
ellt aven teknikniva) arvs till galva resultatet
och kan pa sasitt hija eller sanka effektnivan.

Det uppmuntras att spelledaren tolkar spelaren
sabokstavligt som majligt for att dessaskafor-
soka behérskasig. Psioniskafdrmagor bor inte
behandlas som négon sl ags superkraft, utan som
nagonting mycket, mycket farligt. Speciellt si-
tuationer dar man forsoker sig pamaximal an-
vandning av ens psi-formagor kan bli mycket
of drutsagbara.

Specialregler

Skadeniva Sekundara effekter
Latt Skada C10 O5

Allvarlig Skada C30 010

Kritisk Skada C50 020 B5

Tabell 6-10: Sekundara effekter frn telepatisk skada. All telepatisk

skada ar beddvande.

Anda fran tarna

Man kan tai patre sitt. Man kan anstranga sig
och dérmed tréttaut sig, man kan varaforsiktig
och darmed ta langre tid pa sig, och man kan
dléppaloss alla sparrar och dérmed skada sig.
Exakt vilkametoder som &r till&tnai kampanj-
vérlden beror paspelledaren—han kan forbjuda
en, flera eller alihop om han vill. Denna be-
grénsning bor definieras nér spelvérlden ska-
pas och géller helatiden.

Att trétta ut sig &r det enklaste och det som de
flestaforedrar till en borjan. En poéng Utmatt-
ning sanker helt enkelt en svarighet med ett el-
ler hojer ett fardighetsslag med ett. Man kan
anvanda precis samycket Utmattning man vill.

Slag vid Svérighet vid Effektniva
maximal kontrollerad
anvandning anvandning PK TP ESP

9 eller 0 F& ett mynt att glida 6ver Sanda ett kanslointryck. Fa en generell bild av ett

mindre en yta. Antdnda Kanna allménna intryck omrade och vad som finns
bensindngor. F& fram en  och kanslor som kan dar, exempelvis trad, hus,
ton. sammanfattas med ett ord. bilar, manniskor.

Soka i de tankar som
tanks just nu.

10-19 10 Fa ett mynt att svava. Sanda ett enkelt ord. Fa en 6versiktshild av ett
Svarta papper. Fa fram Kanna mer komplexa omrade, till exempel var
flera toner samtidigt. intryck och kanslor som olika objekt finns.

kan sammanfattas med en
mening. S6ka i narminnet.

20-29 20 Fa en bok att svava. Sanda en enkel mening.  Fa ett intryck av ett
Anténda papper. Hirma  K&nna &ven svaga och foremals form. Lokalisera
ett ljud. dolda kénslor. Soka i ett specifikt foremal.

l&ngtidsminnet.

30-39 30 F& en stol att svava. Sanda en bild. Kanna Fa& bildintryck av ett
Anténda tré. Skapa bakgrunden till k&nslor. specifikt foremal.
igenkéannbart tal. Djupsoka i langtidsminnet.

40-49 40 F& en person att svava. F& Sanda en hallucination. Uppfatta ljud i malomradet.
tré att explodera. Skapa  K&nna bakgrunden till
nastan manskligt tal. dolda och svaga kanslor.

Soka i bortgldmda minnen.
50 eller mer 50 Fa en hast att svava. FA  Sanda en perfektillusion  Uppfatta malomradet i
betong att explodera. eller skapa motsvarande  detal].
Harma en specifik rost. en posthypnotisk
instruktion. Sdka i det
undermedvetna eller bland
fortrangda minnen.

Tabell 6-9: Svarigheter och effektnivaer for psi-formagor
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Specialregler

Denna utvéxling géller bara for ett enda slag,
och alltsdinte for efterfoljande slag.

Man kan ocksatalangretid pasig. Detta fore-
drasoftaav de som faktiskt har tid. | stressitua-
tioner & det dock varre—davill manintetatid
pasig. En handling extra (det vill s3gaatt Tur-
ordning snksmed 20 istéllet for 10) sanker sva
righet med 10 eller ger +5 pafardighetsslaget.
En hel rundaextrager —10i svarighet eller +10

Exempel

Mariko forsoker lyfta bort en motorcykel ur vagen fér en skenande
bil utan att kasta bort den in i folkmassor — en typisk kontrollerad
anvandning. Svarigheten bedéms vara 30, men det ska val en tos
som Mariko klara. Spelaren rullar tarningar och héller ut en etta
och en sjua. Summan blir 26, vilket tillsammans med en etta inne-
bar ett Daligt slag. | och med att det ar PK som anvands sa raknas
detta som en psykokinetisk explosion, och Mariko &r mitt i noll-
punkten. Skadevardet beraknas som 4 (30-26), vilket gor att tva
meter bort s& sanks det till mindre &n noll. Alla inom tva meter far
4 i skada, vilket raknas som en Skrama i de flesta fall. Kruxet ar att
Mariko har en etta som vands till en tia, samt att potentialen ar Hog
(entia till) och Mariko har en tia fran sin psioniska styrkeniva. Detta
ger totalt tre tior som arvs, vilket gor att de som star inom tva me-
ter, inklusive Mariko, inte bara far en Skrdma, utan faktiskt en Kri-
tisk skada.

Vem har sagt att psi-formagor ar riskfria?
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pafardighetsslaget. En hel minut extrager —15
i svérighet eller +15 pafardighetsslaget. En hel
timme extra ger —20 i svérighet eller +20 i
fardighetsslaget. Mer tid an sdspelar ingenroll.

Slutligen kan man skadasig. Dettager alltiden
extratiaatt drva. En Skrama ger ingen fordel,
men allt paen L&t skadaoch uppét ger en extra
tia per skadeniva. En Létt skada ger alltsd en
extratia, en Allvarlig skada ger tva extratior,
en Kritisk skada ger tre extratior och en D&d-
lig skadager fyraextratior. Man kan taen skada
per tillfalle, sd man kan altsdinte tatva Latta
skador och fatva extratior. Effekterna av s&
dan skada lases av i tabell 6-10.

Daligt och Fumlat slag
Skulle en psioniker gora bort sig och sl ett
Daligt slag eller till och med ett Fumlat slag sa
& det illa. Okontrollerade psioniska formagor
& sédllan bra. Om TP eller PK anvands betrak-
tasett Daligt eller Fumlat slag som en " psionisk
explosion”. Anvand explosionsreglernaoch sétt
psionikern som nollpunkt. Om ESP anvénds
betraktas ett Daligt eller Fumlat slag som en
"psionisk implosion” och drabbar enbart
psionikern. Skadan &r telepatisk (se tabell 6-
10) om TP eller ESP anvands, och krosskada
om PK anvénds.

Skadevardet vid ett Fumlat eller Daligt slag
bestdms som skillnaden mellan svarigheten och
fardighetsslaget. Ettor och tior fran fardighets-
slaget vands, sa att ettor raknas som tior nér de
arvs, och tior réknas som ettor nér de érvs. D&
remot arvsinte ettor och tior frén skala, poten-
tial eller styrkeniva

Observeraatt Fumlade och Daligadag intekan
intréffai fallet med Maximal anvandning, i och
med att det inte finns ndgon svarighet. Detta &r
helt i sin ordning — Maximalt anvandande av
psioniska formagor kan spara ur p& andra sitt.

Avstand

For TP och PK géller att sdlange som man kan
semalet sdkan man ocks paverkadet. Avstand
spelar egentligen ingen roll, bara man kan se
malet. ESP & liteannorlunda. Dér krévsatt man
& medveten om malomradet, antingen genom
en uppsattning koordinater, en kontroll6r som
vet var malet &r, eller ndgon annan information
ommalet. Det &r upptill spelledaren att avgora
om ESP kan anses varatillrackligt for att " se”
malet, men vart fordag & att ESP inte &r till-
rackligt for att man ska anses”s8” méalet, eller
att det krévs synnerligen hoga effektnivaer, up-
pemot 40 eller 50 eller sA. M
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Kapitlet Resurser innehdller lite extrahjalp till
den somvill anvénda Gransvérldar, i synnerhet
hjalp att skapa de speldata som behdvs for att
spelai en specifik spelvarld. Man hittar allts3
inte sdrskilt mycket regelprocedurer hér, utan
snarare information for att skapa speldata for
olikasaker, exempelvisvapen, rymdskepp, for-
don och annat. Aven fardighetsmallar samt
mallar for for- och nackdel ar samt utbildnings-
paket finnsi kapitlet.

Fardigheter

Fardigheter beskrivs pa ungefar samma sitt.
Forst kommer namnet p& grundfardigheten i
fetstil, och darefter en lista pa alla specialise-
ringar. Listan star inom hakparenteser. Slutli-
gen kommer en beskrivning av fardigheten och
specialiseringarna. Férhoppningsvis skaen fér-
dighet inte krava s3 mycket specialregler, utan
kan anvandas mer eller mindrerakt av. Beskriv-
ningen &r hér till for att spelare och spelledare
skavetavad fardigheten handlar om, integeen
massaregler. B

FOr- och nackdelar

For- och nackdelar beskrivsenligt sasmmamall.
Forst kommer namnet pa fordelen/nackdelen.
Inom parentes kommer vardet for fordelen/
nackdelen. Om vérdet & "varierar” s innebar
det precis vad det |&ter som, att vardet pa for-
delen/nackdelen kan variera. Dérefter kommer
en beskrivning av fordelen/nackdelen och dess
regelméssiga effekter. Om vérdet kan variera
kommer slutligen en upprékning av olikavari-
anter av den samt dessasolikavarden, och even-
tuellt en serie modifikationer av vérdet. Wl

Utbildningspaket

Utbildningspaket & ganska komplexa. Forst
kommer namnet p& utbildningspaketet foljt av
en generell beskrivning av det. Sedan listasen
rad faktaupp. Tid & hur 1&ng tid man tar pasig
i utbildningspaketet. Fardigheter listar upp alla
fardigheter som man far majlighet att larasig i
paketet. Darefter far man veta hur manga
erfarenhetspoang man far for att ha genomgétt
paketet. Under ingangsvillkor far man reda pa
vad som kravsfor att man skaféanvanda pake-

Mall for fardigheter
Namn pa grundfardighet [lista av spe-
cialiseringar]

Beskrivning av grundfardigheten och
dess specialiseringar.

Mall for fordelar/

nackdelar

Namn pa férdelen/nackdelen (varde)
Beskrivning av fordelen/nackdelen och
dess regelmassiga effekter. Eventuellt
foljs denna av varden av olika grader av
fordelen/nackdelen och olika modifikatio-
ner. Dessa foljer nedanstaende mall:

X poang: Grundgradering med beskriv-
ning.

+X poang: Modifiering av olika grader.
Dessa ar ofta kumulativa och kan alltsa
kombineras.

Mall for
utbildningspaket

Namn pa utbildningspaket
Beskrivning av utbildningspaketet och
lite information om dess speciella miljo
och férutsattning.

Tid: hur lang tid det tar i ar
Fardigheter: lista med fardigheter som
man far placera ut sina erfarenhets-
poang pa.
Erfarenhetspoang:
erfarenhetspoang.
Ingangsvillkor: vad som kravs for att
man ska fa ta paketet.

Bieffekter: eventuella bieffekter av pa-
ketet. Detta behover dock inte inga.

antalet

GRANSVARLDAR

/.C

d31SdNSdd

49



Resurser

tet, och bieffekter listar upp mojliga bieffekter
av paketet.

Det & mojligt att gora ganska mycket med ett
uthildningspaket. En tankekan varaatt séttaupp
en slumphandel setabel| med méjligahéndel ser
som kan intraffaunder tiden man utfor paketet.
Man kan ocksatanka sig att skapa en regel for
att klara av paketet extra snabbt eller for att
avbrytadeni fortid och vad som hénder da. i

Vapen och

ammunition

Eftersom handeldvapen &r de vanligast fore-
kommande vapnen pa det modernaslagfaltet s
har vi lagt tyngdpunkten pa dessa. Det har
stycket &r till for de spelledare och spel-
konstruktorer som vill skapa egna vapen till
Gréansvarldar, men ocksafor att forklarafiloso-
fin bakom regel konstruktionerna.

Alla exempel i detta avsnitt utgdr fran riktiga
vapen och ammunitioner. Orsaken &r att efter-
som de flesta science fiction-miljoer utgar fran
var tid sd kan det vara bra att kannatill vad vi
har just nu, ominte annat safor jamforelse. Om
du saknar din favorit-SF-bossa, sd beror det pa
att ballistiska data saknas, inte pa att intresse
saknas.

Avstand

Fem avstand definieras for avstandsvapen. De
&r, i ordning, Rackhall, Nara avstand, Normalt
avstand, Prickskytteavstand och Langt avstand.

Réackhall &r det avstand dar ingen skytt vill ha
sitt mal —inom réckhall. UtGver den otackasar-
barheten for narstridsanfall s &r det for trangt
for att effektivt och sékert kunna rikta ett
avstandsvapen. Padetta avstand ar det oftasak-

Exempel

Sa har kan nagra vapens eldhastighet se ut:

1ES3: Ett vapen med enkelskottslége och eldskurslage. M-16 ar ett

sadant.

13: Ett vapen som har ett enkelskottslage och ett automatelds-
lage. Den svenska AK-5 ar ett sadant vapen.

9A: Ett vapen som enbart kan skjuta automateld. Vill man skjuta
enkelskott sa blir man tvungen att bara trycka in avtryckaren sa
kort tid att bara ett skott gar av. K-pist modell 45B &r en sadan
grunka, liksom de flesta kulsprutor.

1: Ett vapen som enbart skjuter enkelskott. Med stor sannolikhet
ar det en vanlig automatpistol.

1S: Ett slutstycksrepeterat vapen, formodligen ett prickskyttegevér

eller jaktgevar.

2S: Ett dubbelpipigt slutstycksrepeterat vapen, formodligen en dub-

belpipig hagelbrakare.
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rare att dangatill fienden med knytndven, vap-
nets kolv eller bajonett om sadan &r fastsatt pa
vapnet.

Nara avstand ar bortom rackhall men fortfa-
rande kortare avstand &n vad vapnet &r designat
for. Fasta korn, det vill sdja upphdjningar och
r&fflor pavapnets dversida som anvandsfor att
sikta, kan sédllan anvéndas, och skytten maste
litapakandaoch erfarenhet snarare an siktande.
Normalt sett vill maninte hafiendeninom Néra
avstand — risken &r fOr stor att avstandet mins-
kar till Rackhall.

Normalt avstand & vad vapnet & skapat for.
Fastakorn kan anvandas med acceptabel preci-
sion och skytten behdver intetadverdrivet stor
hansyn till vindavdrift.

Prickskytteavstand &r |angre &n normalt avstand
men fortfarandeintelangre an att tréffar fortfa-
rande &r sannolika. Optiskasikten anvands ofta
och skytten maste ta hansyn till vindavdrift.

Langt avstand &r vad som helst Gver prickskytte-
avstand. Endast de basta skyttar kan traffa pa
dessa avstand. Vindavdrift paverkar stort och
ibland & fleraolikahall |angs kulbanan. Desma
malvinklarna gor att traffar utan sikte & nast
intill omgjligaeller renaturskott.

I méngakallor angesvapnetseffektivarackvidd.
Detta motsvarar den Ovre gransen av
Prickskytteavstand. Modifikationer for kikar-
sikten skaintetasmed. Vad vi vill hajust nu &r
vapnets grundldggande egenskaper utan hjélp
frén en massatillbehor.

Rekyl

Rekylens effekt &r att precisionen pa efterfol-
jande skott sunker. Normalt sett s tar skytten
sig tid att sikta efter ett skott, men om vapnets
mekanism tillater det kan skytten skjuta flera
skott i snabb foljd. Regler for detta star under
Snabbskyttei stridskapitlet. Rekylvardet ar en
modifikation av svarigheten att tréffa och an-
vands pa alla skott efter det forsta

Eldhastighet

Eldhastighet métsi skott per sekund. Om siff-
ran & hogre &n 1 och om vapnet inte har koden
S’ sdanses vapnet vara ett automatvapen och
kan alltsa skjuta automatel d. Siffran kan féljas
av en eller fler kodkombinationer.

Koden "S” stér for slutstycksrepetering och
anvands paadre gevar med manuell slutstycks-
mekanism, hagel gevar med pumpmekanism el-
ler hanspanda gevér och revolvrar. Man méaste
spanna upp mekanismen pa ett slutstycks-
repeterat vapen for att kunnaskjuta, vilket rék-
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nas som en handling. Med undantag foér
dubbel pi piga hagel gevér, dar eldhastigheten &r
2, sdkan sl utstyckrepeterade vapen inte hael d-
hastighet hogre én 1.

Koden " E” star for eldskur. Vapnet har ett |age
dér kortaeldskurar avfyras, oftast tre skott [anga.
Né&r eldskuren & avfyrad maste avtryckaren
d&ppas upp ochtryckasinigen for att nastaeld-
skur ska avfyras. Koden "E” fdljs av en siffra
som taar om hur [ang eldskuren &.

Koden "A” sager att vapnet bara har ett
automatel dsl dge. Ska man skjuta enkelskott s
& man tvungen att tryckain avtryckaren sdkort
tid att bara ett skott gér av.

Om eldhastigheten & hdgre én 1 ochkoden” S’
saknas sa har vapnet en automatel dsfunktion. |
detta fall sapps mekanismen fritt. Varje géng
en patron avfyras sa drivs mekanismen av an-
tingen rekylen eller krutgaserna for att spanna
upp mekanismen, kastaut patronhylsan och se-
dan tryckain en ny patron i eldlége.

Resurser

Narstridsvapen

Bonus SV Penetration Attributférslag

Slag
Spark
Dolk, kniv

Bo, trastav
\Varja

Enhandssvérd
Tvahandssvard
Traningssvard, shinai
Jo, bokken, slagtréa, batong

0*
+5*
0
+10
+15
+5*
+5
+10
+5

0

o NN DNOOOO MO

Styrka
Styrka
Precision
Smidighet
Styrka
Styrka
Smidighet
Smidighet
Precision

* BedOvande skada

Tabell 7-1: Narstridsvapen

Vapenlistor
De vapenlistor som star i tabellerna 7-1 till och med 7-5 &r bara
nagra av de vapen som finns idag. De kan naturligtvis anvandas
om man spelar med Gransvarldar i nutid, men de finns huvudsak-
ligen med som jamforelseobjekt.

Vapen Avstand Rekyl Eldh TM Kaliber Amkap
AMT Automag i [3, 12, 37, 75] 5 1 -5 .30 Carbine 8
AMT Longslide [2, 8, 25, 50] 4 2 -5  45ACP 7
Browning Hi-Power [2, 8, 25, 50] 3 2 -5 9mmP 10
Colt M1991 [2, 8, 25, 50] 4 2 -5 45ACP 7+1
Colt Python [3, 12, 37, 75] 4 1 -5 .357 Magnum 6 cyl
Colt 38 DS-Il [1, 6, 20, 40] 2 1 -5 .38 6 cyl
Beretta 92F [2, 8, 25, 50] 3 2 -5 9mmP 15
Glock 17/19 [2, 8, 25, 50] 3 2 -5 9mmP 17
Glock 20 [2, 8, 25, 50] 3 2 -5 10mm 17
Glock 21 [2, 8, 25, 50] 4 2 -5  45ACP 17
Freedom Arms Casull [3,12, 37, 75] 7 1 -10 .454 Casull 5cyl
IMI Desert Eagle .357 Magnum [2, 8, 25, 50] 4 2 -10 .357 Magnum 9
IMI Desert Eagle .44 Magnum [2, 8, 25, 50] 5 1 -10 .44 Maghum 8
IMI Desert Eagle .50 AE [2, 8, 25, 50] 7 1 -10 .50AE 7
Heckler&Koch P7 M8 [2, 8, 25, 50] 3 2 -5 9mmP 8+1
SIG-Sauer P225 [2, 8, 25, 50] 3 2 -5 9mmP 8+1
SIG-Sauer P226 [2, 8, 25, 50] 3 2 -5 9mmP 10+1
Makarov PM [2, 8, 25, 50] 3 2 -5 9x18mm (.380) 8
Ruger Blackhawk [2, 8, 25, 50] 4 1 -5 .357 Magnhum 6 cyl
Ruger Redhawk [3,12, 37, 75] 5 1 -5 .44 Magnum 6 cyl
Smith&Wesson 4506 [2, 8, 25, 50] 4 2 -5  45ACP 8
Smith&Wesson Sigma Compact [2, 8, 25, 50] 3 2 -5 9mm, .40S&W 10
Springfield M1911-A1 [2, 8, 25, 50] 4 2 -5 45ACP 8,9, 10+
UZl Eagle [2, 8, 25, 50] 3 2 -5 9mm, .40S&W 10
Walther P-88 [2, 8, 25, 50] 3 2 -5 9mm 10
Walther PP [1, 6, 20, 40] 2 1 -5 .32ACP 7
Walther PPK [1, 6, 20, 40] 2 1 -5 .380 6

Tabell 7-2: Pistoler och revolvrar
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Vapen Avstand Rekyl Eldh TM Kaliber Amkap
Barret M-82A1 [40, 170, 500, 1000] 7 1 -30 .50 BMG 10
FA MAS [12, 50, 150, 300] 1 12E3A  -15 5,56mm 25
FN CAL [20, 83, 250, 500] 1 14E3A -15 5,56mm 30
FN P-90 [10, 41, 125, 250] 1 14E3A -10 5,7mm 50
Accuracy International AW * [25, 100, 300, 600] 2 1S -25  7,62mm 5
H&K MP5 med varianter utom MP5K [8, 33, 100, 200] 1 14E3A  -15 9mmP 30
H&K MP5K [6, 25, 75, 150] 1 14E3A -10 9mmP 30
H&K G3 [16, 66, 200, 400] 2 12A -20  7,62mm 20
H&K G11 [16, 66, 200, 400] 1 16E3A -15 4,7mm/c 50
H&K PSG 1 [16, 66, 200, 400] 2 1 -20  7,62mm 15, 20
IMI Uzi [8, 33, 100, 200] 2 14A -15 9mmP 25,30
IMI Uzi [8, 33, 100, 200] 2 14A -15 .45ACP 25,30
IMI Mini Uzi [6, 25, 75, 150] 3 16A -10  9mmP 20, 25, 32
IMI Galil ARM [16, 66, 200, 400] 1 14E3A -15 5,56mm 35,50
MAC Ingram M-7 [6, 25, 75, 150] 1 17A -10  9mmP 30
MAC Ingram M-10 [6, 25, 75, 150] 2 17A -10 .45ACP 30
MAC Ingram M-11 [6, 25, 75, 150] 1 17A -10 .380ACP 30
Steyr AUG** [14, 58, 175, 350] 1 10E3A -15 5,56mm 30
Colt M-14 [19, 76, 230, 460] 2 10A -20  7,62mm 20
Colt M-16 [20, 83, 250, 500] 1 1E3 -15  5,56mm 30
Remington M-40A1 [20, 83, 250, 500] 2 1 -20  7,62mm 10
Kalashnikov AK-74 [16, 66, 200, 400] 1 14A -15  5,45mm 30
Kalashnikov AK-47 [16, 66, 200, 400] 2 14A -20  7,62x54mm 30
RSA Dragunov SVD [20, 83, 250, 500] 2 1 -20  7,62x54mm 10
RSA AKM [12, 50, 150, 300] 2 12A -20  7,62x39mm 30
RSAF L85A1** [16, 66, 200, 400] 1 14E3A -15 5,56mm 30
Walther WA-2000 [35, 141, 425, 850] 2 1 -20  7,62mm 6

* variabelt sikte med x4 till x10-férstoring ingar

** sikte med x4-forstoring ingar

Tabell 7-3: k-pistar, gevar och automatkarbiner

Vapen Avsténd Rekyl Eldh TM  Kaliber Amkap
Franchi SPAS-12 [4, 16, 50, 100] 3 1 -15 .12 gauge 7 int
Beretta M3P [4, 16, 50, 100] 3 1 -15 .12 gauge 5
Mossberg 500 ATP6 [4, 16, 50, 100] 3 1S -15 .12 gauge 6 int
Winchester 1300 Defender [4, 16, 50, 100] 3 1S -20 .12 gauge 7 int
Tabell 7-4: hagelgevar

Vapen Avstand Rekyl Eldh TM  Kaliber Amkap
FN MAG (Ksp 58) [40, 170, 500, 1000] 2 14A -25  7,62mm B
FN Minimi (M-249 SAW, Ksp 90) [20, 83, 250, 500] 1 14A -20  5,56mm 30/B
FN M2HB [75, 300, 900, 1800] 4 10A -30 .50BMG B
M-60 [40, 170, 500, 1000] 2 14A -25  7,62mm B
M-240 [75, 300, 900, 1800] 2 16A -20  7,62mm B
Kalashnikov RPK-74 [20, 83, 250, 500] 1 14A -20  5,45mm 45
Kalashnikov PK [40, 170, 500, 1000] 2 14A -25  7,62mm B

B star for "bandmatad"

Tabell 7-5: kulsprutor
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Turordningsmodifikation
Turordningsmodifikation simulerar vapnets
otymplighet. Varje gang skytten forlorar siktet
eller méaste riktaom vapnet mot ett nytt mal, sa
sunker turordningen med vapnets Turordnings-
modifikation. En typisk pistol har en
turordningsmodifikation pa -5 eller —10, de
flestak-pistar har en modifikation pa—10till —
15, de flestagevér och automatkarbiner har en
modifikation pa—10till =20, och kul sprutor och
prickskyttegevér har turordningsmodifikationer
pa-15eller lagre.

Skada och

ammunition

Till skillnad fran mangaandrarollspel sdar det
inte vapnet som avgdr hur mycket skada som
mél et far, utan ammunitionen.

Skadevérdet berdknas genom att utgangsenergin
méitt i foot-pound delas med 50. Foot-pounds
anvéands eftersom det &r det vanligaste sttet att
mata utgangsenergin i vapentidsskrifter och
-bocker och att det passar braini systemet. Met-
riska matt (joule) anvands inte s3 ofta men om
man hittar sddana data ska man dela utgangs-
energini joule med 68 for att fa ett skadevarde.
Resultatet géller for en helmantlad kula. Andra
ammunitionstyper kan anvandas och modifie-
rar da skadevérdet.

Penetrationsvérdet ar inte lika l&tt att berdkna
som skadevardet. Det beror pdimpuls snarare
an energi, diameter, form och mantelns mate-
rial. Till exempel si har en halspetskula eller
halvmantlad kula sdmre penetration &n en hel-
mantlad. P& andra sidan hittar man den
underkalibriga tunga pilprojektilen. Med en
smal profil, hérd titanmantel och tung urankarna
far projektilen superb penetration. Kort sagt &r
det sAmangafaktorer som paverkar penetratio-
nen att vi har valt att anvéanda forenklade och
uppskattade véarden. &

Rymdskepp

Att designa rymdskepp &r ndgot som egentli-
gen hor hemmai varje specifik spelvérld, efter-
som alla konstruktionsvarden varierar s oer-
hort mellan olika spelvérldar. Daremot &r prin-
cipen mer eller mindre gemensam. Alla speci-
fikavarden kan —och bdr — &ndras om man ska-
par en egen vérld.

Systemet &r i forsta hand framtaget for négor-
lunda realistisk science fiction och passar d&
ligtini bilden av skrikande jaktskepp och d&
nande dogfights. Ar man intresserad av space
opera, hoj véardenapaenergi radikalt, eller sink
vérdet pa energi per ton dragkraft.
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Penetrations/

Pistol- Penetrations/ Gevaérs-

ammunition skadevarde ammunition skadevarde
.22 short [1]2 4,7mm/c [6]20
.32 ACP [2]3 5,56mm [6]28
.22 long rifle [2]3 5,7mm FN [6]18
9mm short [2]4 7,62mm NATO [8]48
.45 ACP [3]7 7,62x39 [8]32
9mm Parabellum [4]8 7,62x54 [8]148
.357 Magnum [4]11 .50 BMG [12]264
.44 Magnum [5]20 12 gauge [2]33
454 Casull [5]41

.30 Carbine [5]19

.50 AE [5]31

.40 S&W [4]9

Tabell 7-6: penetrations- och skadevarden for nagra ammunitionstyper.
Vardet avser helmantlad ammunition.

Undervariant Modifikation Modifikation
av SV av PV

Magnumpatron +10% +1

Pil- eller underkalibrig projektil - +1
Pansarbrytande projektil -5% +1
Helmantlad projektil - -
Halvmantlad projektil +5% -1
Halspetsprojektil +10% -2
Underljudsprojektil -10% -2

Tabell 7-7: undervarianter av ammunition

1 poang per ton och teknikniva
1 poéng per ton och teknikniva

5 podng per ton och teknikniva
20 poang per ton och teknikniva
100 poéng per ton och teknikniva

Energisystem Teknikniva Energi
Kemisk energi 2+
Fotoelektrisk energi* 4+
Karnfission 4+
Karnfusion 6+
Antimateria 10+
Nollpunktsenergi 12+

500 poang per ton och teknikniva

* Solpaneler, krdver inget bransle

Tabell 7-8: Energisystem

Amkap

| vapenlistorna finns kolumnen "amkap” som kan behova lite for-

klaringar.

X: Magasin som har plats for X skott.

X+1: Vapnet har kapacitet for X skott plus 1 i loppet.

X int: Vapnet har ett internt magasin med plats fér X skott.
X cyl: Vapnet har en cylinder med plats fér X skott och revolver-

mekanism.
B: Vapnet &r bandmatat.

X/B: Vapnet kan matas med ett magasin med plats for X skott,

eller med band.
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Framdrivningsmetod Tekniknivd Energi per ton dragkraft Bransleval Effektivitet
Kemisk energi 2+ 1000 LO+LH, LO+alkohol, fast krut 5
Jondrift 4+ 100 LH, kadmium, cesium 25
Plasmadrift 6+ 10 LH 125
Reaktionsl6s drift 12+ 1 Inget =
Tabell 7-9: Drivsystem
Drivmedel Massa Kommentar (3-teknikniva/10). Drivsystemet vager likamed
LO 852 kg/m? Flytande syre dess dragkraft delat med 1000 ton.
LH 71 kg/m? Flytande vate Drivmedel
H, i nanografit 920 kg/m? Teknikniva 8+ Drivmedel & det som kastas ut bakéat. Nar det
Alkohol 960 kg/m? géller kemiska raketer s ar det ocksa det som
] \ stér for kraften att kasta ut nagot, genom for-
Kadmium 8640 kg/m branning. | allaandrafall kréavs nagon form av
Cesium 1830 kg/m? reaktor for att fa den energi som behdvs. Hur
3 stor massadrivmedel som kan kldmmasini en
el 2200 LG tank med given volym finner mani tabell 7-10.
Tabell 7-10: Drivmedel
Skrov
Tillval Modifikation Det finnsegentligen baraen endasak som maste
T X(3-teknikniva/10) fmnas"| nnanfor_§<rov§t, och det & de utrym-
K R K . men dar beséttningen vistas. Allt annat kan gott
S__yddsvg_rde X(skyddsvarde/2+1) hanga utanpa skrovet eller pa fackverks-
\Varmeskold x1,1 konstruktioner. Eftersom det inte finns nagot
Stromlinjeform x1,1 luftmotstand i vacuum safinns det heller inget

Tabell 7-13: faktorer pa skrovets massa
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Energi

Energi antas komma frén ndgon form av reak-
tor. | sin mest primitivaform &r det ndgon form
av kemisk reaktion som anvandsfor energi, till
exempel en raketmotor eller en brandecell. |
sin mest avancerade form... ja, vem vet? Det
mest effektiva system som vi kénner till idag &r
antimateria, men det finns spekulationer om
noll punktsenergi med meraoch det finns sékert
energisystem som vi inte ens kan drémma om.

For att gora det enkelt, konsultera tabell 7-8
for att se hur effektiva energisystemen &r pa
olikatekniknivaer. Raknamed att en reaktor tar
en kvarts kubikmeter per ton, om utrymme
skullekrévas.

Drivsystem

Drivsystemet & vad som omvandlar energi fran
en kraftkalactill rorelse hos farkosten. | fallet
med kemisk energi SA & de ett och samma —
branslet som driver kraftkallan driver ocksafar-
kosten direkt —meni allaandrafall & det ndgot
annat som driver farkosten. Det finnslite olika
tekniker pahur dettaskagoras, menalaar olika
varianter av att kasta ut ndgot bakat och pa sa
it skapaen resktion framét. Effektiviteten hos
drivsystemet f3s frén tabell 7-9. Siffran "en-
ergi per ton dragkraft” skasedan divideras med

behov av att bygga saker och ting stromlinje-
formade. Darmed forsvinner behovet av att ha
ett skrov. Det enda som behtver skyddas mot
omgivningen & egentligen besattningen, som
behdéver ndgon form av trycksatt omréde. Har
man ingen besittning s& behdver man heller
inget egentligt skrov.

Nackdelen med ett skrov & framforallt att det
vager. Nar det galler att fasagod rackvidd, has-
tighet och brénsl eekonomi som méjligt shmaste
man gorasig av med varendaonddigt gram. Kan
man bli av med skrovet s &r det enfordel. Dar-
for har civilafraktskepp sdllan ndgot skrov, mer
an for besattningsutrymmen.

Utbver det faktum att beséttningen behtver
nagonstans att bo i sA att de dverlever, safinns
det trefall ddman maste haett skrov: atmosfar-
intréade, smygteknik och skydd. Vid atmosfar-
intrade maste farkosten dels vara stromlinje-
formad, delshaett antal kontrollytor och vingar
for att kunna flyga, och slutligen skydda mot
hettan fran intradet. Nar smygteknik eller stealth
appliceras vill man inte ha saker och ting som
sticker ut i fel vinkel och skickar radar- eller
lidarreflektioner tillbaka till sensorstationen.
Eftersom nastan varjetankbar vinkel &r fel vin-
kel sa krévs det ett skrov som vinklar bort re-
flektionernaat ratt hall. Slutligen kan manvilja
skydda innehdlet mot allt frdn meteoriter till
inkommande |aser- och robotskott.
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Skrovet véger en vissmassa. Borjamed att mul-
tiplicera l&ngd med diameter (meter anvands)
och dela resultatet med 10. Konsultera sedan
tabell 7-11 for andrafaktorer. Multipliceraihop
allafaktorer safar man skrovets massa.

Skrovetsvolym berdknasgrovttill (langd x dia
meter X T) (Tt &r ungefér likamed 3,14). Sum-
man av allting som finns i skrovet far inte bli
stérre @n denna volym. Blir summan storre
maste ndgrasystem hangas utanfor eller tasbort.

Stresstalighet

Skepp som &r helt innedutnai ett skrov far au-
tomatiskt en stresstélighet pa 3. Ovriga fér en
stresstélighet pa 0,5. Vill man 6ka detta vérde
sa okar skeppets ol astade massa med 10% per
steg (+5%for 0,5). Stresstéligheten mastevara
minst lika hdg som den maximala acceleratio-
nen som skeppet forvantas utsta. Stress-
taligheten anvandsfor att berakna skadegranser
och chockvérde. Om ett skepp férvantas landa
sAmaste dess stresstalighet varaminst likamed
gravitationen pa planeten den forvantas landa
pa.

Ovrlga system

Ovriga system & alt annat som inte har med
att halla ihop skeppet eller driva det att gora.
Allt detta méste specificerasi varje spelvarld,
eftersom spelvérldar har saradikalt olika krav
pa sina rymdskepp. Kom ihdg att system som
placeras utanfor skrovet inte tar ndgon plats,
men &r oskyddade. De véger dock likamycket.

Livsuppehallande system &r ett méaste om man
har en beséttning ombord. Det kréaver ett ton
massa och en kubikmeter utrymme per person,
och bestér da av luft- och vattendtervinnings-
apparatur och ett rejalt matforréd som racker i
tre manader. Langre rackvidd an sdkraver mer
mat; en kubikmeter och ett ton kravsfor ytterli-
gare ett & per person.

Ett begransat livsuppehdllande system haller
temperatur och ser till att det finnsluft och vat-
ten for en begransad tid. Dérefter &r
fornodenheterna slut. Ett sddant system tar en
halv kubikmeter och véger ett halvt ton per per-
son och manad.

Om ett rymdskepp klarar sig med enbart cock-
pit s& kravs tva kubikmeter per person. Skulle
man behdva mer utrymme &n sd— huvudsakli-
gen om besattningen & storre an tre man — sa
krévs ca 40 kubikmeter i korridorer, arbetsyta
och boendeyta per person. Boende- och ar-
betsyta maste finnasinnanfor skrovet.

Vapensystem definierasi respektive spelvérld.
Som riktlinje kan man siga att ett typiskt va-
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pensystem har sin egen energiforsorjning, of-
tast i form av ammunition, eller kréver lika
manga energipodng som dess skadevarde om
det &r pa samma skalasom skeppet. Varje skal-
steg under skeppets gor att energikravet delas
med fem. En typisk kanon vager catvatill tio
ton och kréver entill fem kubikmeter utrymme.
Ammunition tar ocksa plats. En typisk robot-
tub tar ca sex till tolv kubikmeter, och varje
robot kréver cafemtill tio kubikmeter i lagrings-

yta

Passivasensorer kraver inte samycket energi —
daremot kréver de utrymmefor antenner. Rékna
med att den kréver en kubikmeter och ett halvt
ton per steg svarighetsmodifikation och skala—
en antenn som ger +10i skala6 kraver alltsa60
kubikmeter och 30 ton. Aktiva sensorer kraver
energi. De tar samma utrymme som passiva
sensorer, men kraver ocksa 10 ganger massan
energipoang.

Lastutrymme och dockor tar plats, men véger
ingenting. Varje kubikmeter som stélls av till
lastutrymme innebar att rymdskeppet far en
kubikmeter lastutrymme som man kan stoppa
insakeri.

" Overljusdrift” & négot som driver skeppet
snabbare an ljuset. Exakt hur det fungerar be-
stamsi varje spelvarld, och kan alltsdintelistas
hér, varesigi massa, utrymmeeller energikrav.
Atminstoneteknikniv& 10 kravsfor att dverljus-
drift skafungera.

Otillracklig energi

Det gér att designaett skepp sdatt energin fran
reaktorn inte récker till till samtliga system.
Detta & inget regelbrott, utan snarare en kon-
sekvens av att forsoka begransa massan. Vad
man far géra da ar att distribuera energi.
Skeppets system far helt enkelt turas om —om
man skaskjutafar de aktivasensorernadrasner,
vill man gasa s kan man inte skjuta och sa vi-
dare.

Det som inte kan fordelas &r livsuppehallande
system. Det forutsétts att beséttningens Gver-
levnad kommer i forsta hand. Allt annat kan
dock fordelas bést man kan. Nackdelen & dock
att om man fordelar fel sdkan man bli tvungen
att rékna om en massa siffror i spelet.

Summa summarum

Savar det dags att raknafram de sistasiffrorna.
Dettagdrs enligt rutan Skeppsdefinition.

Accelerationingdr intei vad som maste raknas
fram, men det kan vara kul att veta. Denna &r
likamed skeppetsdragkraft delat med skeppets
massa. Lastar man pdmer sablir skeppet 1&ng-
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Skeppsdefinition

Skala: Skalan definieras i varje spelvarld per skeppsklass.
Svarhanterlighet: Beraknas som (50 x maximal massa/dragkraft).
Drivmedel: Beréknas som (effektivitet x drivmassa/totalmassa).
Effektivitet fas fran tabell 7-9.

Vapen: En upplistning av samtliga vapen ombord.
Traffomraden: En upplistning av samtliga skeppets sektioner,
deras skyddsvarden och vilka system som finns i dem.
Skadegranser: Beraknas som om Uthallighet vore lika med (stress-
talighet x (skyddsvarde +1) + 4).

Chockvarde: Beraknas som (stresstalighet x 2 + 5)

sammare, men de flesta brukar rakna pa full
brénslelast men tomt skepp i Ovrigt.

Var inte rédd for att laborera med dessa regler
ochriktlinjer. Barafor att det rékar stdi Grans-
vérldar sdinnebar det inte att det & Guds lagar
eller ens manniskans forordningar. P sin hgjd
& det ndgra tankar och kanske rekommenda-
tioner fran konstruktorerna. l

Frammande varelser
Utomjordiskavarelser i sciencefiction-
rollspel tenderar att varakraftigt in-
fluerade av TV-serier. Det finns f"
nagrafa notervarda undantag, men
allt ofta ses utomjordingar som an-
tingen envariant av manniskor (kan- iy
skemed konstig nésrot eller spetsiga

oron) eller som en samling med
attributbonusar saatt det blir en béttre
mordarmaskin. Denna sorts
utomjordingar hor egentligeninte
hemmai Grénsvérldar. Det finns
naturligtvisingenting som hin- :
drar att man skapar just sddana
utomjordingar, men de hor
inte hemmai den tekniskt och b
vetenskapligt ndgorlundarea- |
listiska science fiction som
Gréansvér|dar forsoker skildra.

Till skillnad fran rymdskepp, som

trots alt & bundnatill fysiska lagar
och dérmed kan férutsagasndgorlunda,
sakan man inte forutsiga hur en utom-
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jordisk varelse ser ut eller fungerar, socialt el-
ler biologiskt. Déarmed kan det egentligen inte
skapas nagraregler for utomjordingar.

Vad vi kan géraér att stéllaupp nagrariktlinjer
for hur utomjordingar fungerar.

Attribut

Attributen utgdr fr&n manniskor. Envarelsesom
genomsnittligt sett &r "battre” an en méanniska
panagot attribut far en positiv modifikation av
attributet, medan en varelse som genomsnitt-
ligt sett & " samre” 8n en manniskafar en nega-
tiv modifikation. Skulle varelsen pa det stora
helavaralikabrasom en ménniskasaar attribut-
modifikationen +0.

Det finnsingen balansregel for attributen. D&
remot maste spelledaren godkanna varje
utomjording som skapas av nagon annan, sadet
& inte sa stor risk att spelaren ska skapa en
supervarelse med +10 pa alla attribut.

FOor- och nackdelar

Atrtibuten tar bara upp de stora véardena. Det
kan handa att detaljaspekter skiljer sig fran

—_ manniskor. Dettaavgdrs med for- och nack-

N\ delar. For- och nackdelar frén rasen rak-
\ nasalltid utéver balansrakningen nar man
skapar rollpersonen, sainte heller dessa
behdver varai balans.

Utomjordiska

rollpersoner

—~ Detar helt upptill spelmiljon huruvida
\ det & mgjligt att spela utomjordiska
rollpersoner. | Evangelium &r det till
exempel omgjligt att spela utom-
jordiska varelser, &ven om de
finns. Dettaberor paatt deenda
utomjordingar som man har
haft saker kontakt med finns42
" ljusar bort, och kontakten har
enbart skett med radio. | andra
miljoer skulle man kunna be-
gransa rollpersoner till nagor-
W/ lundamanniskolikautomjord-
/ ingar, och om man litar pasina
| spelare kan man slappa utom-

jordingsvalet helt fritt. l

\
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Rollformular

Persondata
Namn Fodelsedatum Alder |
Alias Social Status
Nationalitet Hemort
Lojalitet Utbildning
Beskrivning av utseende
Langd cm
Vikt kg
Ogonfarg
Harfarg
For- och nackdelar, utbildningspaket
Fordelar Nackdelar
Utbildningspaket
Attribut och harledda varden
Attributgrupper Attribut Hérledda véarden
Kroppskontroll Precision TG, eldstrid Klader x1/2
Smidighet TG, narstrid Ryggsack x3/4
Fysik |:| Styrka Barformaga Buret x1
Uthallighet Utmattningsgrans Belastning
Karismal:l Utseende Chockvarde Overbelastning
Kommunikation Maximal forflyttning
Mental fbrmégal:l Psyke Snabb forflyttning
Utbildning Stridsforflyttning
Sinnenl:l Syn Overbelastning + Nuv. Utmattning + Omttckning + Blodforlust =
Horsel Sammanlagd svérighetsijkningl
Utrustning
Platser (IX) Utrustning Vikt IX
1
2
3
4
5
Utrustning Vikt IX
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Rollformular

Skador
Skrdma Latt Skada Allvarlig Skada Kritisk Skada Daodlig Skada
S) (LS) (AS) (KS) (DS)
upp till | | | | till | || | il | || | till | | | | eller mer
Nuv. Utmattning 00000 OO0 0000 00000 0O00@0 0000 0000 0000 O0o00m ooom
00000 oodm oodm Oodm O0oodm O0odm O0odm O0om Ooom Ccogm
Omtockning 0O0O0O0 00O OO0 000D 0000 0000 00000 0000 0000 0000
Blddningl:l 00000 0oOdm o0odmm 000dm O0odm O0odm O00m O00m OOoom odgm
Skadebeskrivning och plats (IX) [X Bed Frakt S LS AS KS DS
o 0O oodo o
o 0O O0O4oo o
] o ooodd
O 0O OO0 oo o
| o ooodd
o 0O Oo0doo o
| o oo odd
o 0O Ooodogo o
O 0O O0O4oo o
o 0O Ooodogo o
o 0O O0O4ao o
Skydd skydds- Skadenivaer
Skyddar (IX) varde Dddlig skada = dod
Kritisk skada: slar ut, kan doda
Allvarlig skada: slar ut
Latt skada: gor ont, hindrar
Skrama: gor ont, blamarken
Vapen
Néarstridsvapen Fardighet SV PV Skydd
Avstandsvapen Avstandsgranser Rekyl Eldh  T™ Kaliber Ammo
Ammunition
Typ Typ Typ Typ
Amkap Amkap Amkap Amkap
Antal magasin Antal magasin Antal magasin Antal magasin
aodao aooano doodo oooao doooo aooano Ooodo oooao
aoooo aooano 0oodo oooao aoooo aooan 0oodo oooao
aooao aoooo Ooodo oooao aoooo aooao Ooodo oooao
aodao aooano doodo oooao aoooo aooano doodo oooao
ugooo ooooo uooto ooooo agooo ooooo uoodo otoodo
sv| | pv| | sV | pv| | sv| | pv| | sv| | pv|

Rollformular -y :




Rollformular

Fardigheter
FV FV FV
FV FV FV
FV FV Fv
FV FV FV
FV FV FV
FV FV Fv
FV FV FV
FV FV FV
FV Fv Fv

GRANSVARLDAR Rollformular



Rollformular

Fardigheter
Fv FV Fv
FV FV FV
FV FV FV
FV FV FV
FV FV FV

Regelsammanfattning
Grundslag: tva tarningar + varde Resultatnivaer: Skadeberékning:
Svérighetsslag: Perfekt slag Jamfor grundslag for Skadevarde
Grundslag = svarighet — Lyckat Bra slag med rollpersonens Skadegranser for
Grundslag < svérighet - Misslyckat ~Lyckat slag att fa Skadeniva.
Ettor 6kar resultatniva ett snapp Precis lyckat Korsreferera skadeniva med traffomrade
Tior 6kar resultatniva ett snapp Misslyckat slag och skadetyp for att fa sekundara effekter.
Daligt slag
Motsatta slag: Fumlat slag Turordning:
Grundslag for bada personer som Sla grundslag for ratt Turordnings-grund.
vanligt. Bast resultatniva vinner. Handlingar: SQIIie_Ir_sonzn_me(fj"hdgs.t tl;rorglr)ing agerar.
" . _ . ank Turordning for varje handling som
Arvda resultatnivaer: Aktiva handlingar sénker utfors < : :
Ettor och tior frén ett slag kan ;urordnlnr? ”:;i.d e % Tv4 ettor: sluta agera p& under 20
anvandas pa senare slag. Tespgn; an |(;1%ar sanker En etta: sluta agera pd under 10
urordning med . Inga ettorftior: sluta agera pa under 0
En av varje: sluta agera pa under 0
En tia: sluta agera pa under -10
Tva tior: sluta agera pa under -20

Rollformular -y :
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D&m om min forvaning nér jag sent panyarsaf-
ton, med dubbla trjor, feber och snurrande
huvud, precislagt inindexet paden foregdende
sidan och upptéckte att jag hade tva sidor kvar
att fylla. Det & nu en timme och tio minuter
kvar till det nya artusendet (enligt vad allmén-
hetentycker, i allafall —att artusendet inte bor-
jar forran om ett &r, en timme och tio minuter
verkar inte paverkaallafestligheter) och sdgott
som alla andra jag vet & ute och firar ndgon-
stans. Sjalv sitter jag kvar hemma, sa pass sjuk
att jag inte bor ga ut, men inte s sjuk att jag
bordeliggaunder ett stort fluffigt duntécke med
varmeflaskapa pannan och en liten Jagermeister
i ett glasvid sidan om. Visst, jag erkénner, jag
haren liten Jagermeister hédr bredvid mig, men
det &r slangt jag kanner att jag behtver gavad
géller huskurer.

Det &r ett utmarkt tillfélle att tankatillbaka.

Nan gang nar jag borjade med rollspel var ar
2000 sd avlagset. Det var en san dar vuxen sak
som manintebehtvde bry sigom som glad tolv-
&ring med helalivet framfér sig. Det kannsinte
als lange sedan, och nu &r vi har, patroskeln
till ett nytt &rtusende.

Det senaste artiondet har varit fyllt med
forvecklingar och tvarakast som den dér tolva-
ringen aldrig kundeforestéllasig. Det har varit
studier pa hogskoleniva. Det har varit militar-
tjanst. Det har varit cancer och arbetslGshet,
ekonomiskasvarigheter och sdantligen ett " rik-
tigt” jobb. Om inte annat s& ger sddana dar sa-
ker ett visst perspektiv pa saker och ting.

Gransvarldar &r ett forsta steg. Arbetet pa
Gransvarldar borjade ungefar 1995, dven om
det dainte hade sitt nuvarande namn. Jag hade
et science fiction-rollspel pa gang, som bor-
jade som négot rymdcyberpunkigt, forsatte som
nagot tamligen anime-igt och blev dutligen et
spel i stil med datorspel sserien Wing Comman-
der. Nanstans i den roran faststalldes namnet
till Colonial. Under den tiden hann jag dess-
utom fardigstélla Vastmark och légga in en
massajobb i Eon.
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1997 intraffade den stora férandringen. 57
Crusaders ville ha ett rollspel for att spela i
miljon fran TV-serien Space: Above and
Beyond, pa svenska kand som Saget om Tel-
lus, och jag &tog mig uppdraget. Jag letade upp
det jag hade skrivit till science fiction-spelet
Colonial, arbetade om allting och skrev om det,
och oversatte det till engelska. Rimworlds var
fott.

Rimworlds dversattes till svenska under nam-
net Gransvarldar. Samtidigt bérjadejag arbeta
paen ny milj6 att spela spelet i. Jag tog Colo-
nial som grund, spolade tillbaka handel seut-
vecklingen till ca & 2100 och anvande regel-
motorn Gransvarldar till miljon. Dérmed var
Evangelium fott.

Evangeliumhar undertiteln” enny tidsgryning”.
Jag kunde lika garna ha satt den pa Grans-
varldar, men det skulle nog lataallt for preten-
tiost. Gréansvarldar tillfor jutrotsalltingenting
nytt till spelmarknaden. Den baraforfinar gamla
metoder. Men det ligger anda ndgot i under-
titeln.

L& mig forklara: den internationella rymd-
stationen, ISS, & egentligen ingen ny teknol ogi.
Men det & en sprangbréda till framtiden. Pa
rymdstationen kommer en hel del forskning att
utféras, om hur méanniskan paverkas av en
langre vistelse i rymden, vad man kan dra for
nytta av rymdens speciellamilj6 och vilkaris-
ker somfinns, Dessalardomar kommer att vara
grundldggande for den dag da den forsta be-
mannade M ars-expeditionen avgér, kanskefran
den internationellarymdstationen, kanske fran
en annan rymdstation. Och en bemannad Mars-
expedition kommer att f6ljas upp av en kol oni-
sation av Mars, helt enkelt for att vi maste. Om
vi inte gor det stora sprénget ut till Mars kom-
mer det endaminnet av var civilisation till fram-
tiden vara ett par dammiga fotspar pa manen,
en minnesplakett, lite rymdskrot och ett par
djuprymdssonder ndgonstans ute mellan tjar-
norna. Forr eller senare far var civilisation en
sméll av dinomordarklass, och har vi inte tagit
spranget mot andra planeter da sa kommer vi

O

dd0O JdANVLINISAV

63



Avslutande ord

64

helt enkelt att forsvinna. Steget mot Mars &r det
forsta steget for att féreviga var civilisation.

Jag har en knasig drom ndgonstansi mitt hjarta
att tadetta steg till Mars och varaen av de fér-
sta kolonisterna pa den roda planeten. Det lar
aldrig handa, dock, men jag hoppas innerligt
att jag lever sa lange att jag far uppleva den
forsta bemannade Mars-landningen i sa direkt
sandning som tidsskillnaden till&ter.

Evangelium &r, pa ndgot sétt, min skildring av
denna resa och av detta hopp. Titeln betyder
" gl&djebudskap”, och glédjebudskapet i Evang-
elium &r att vi & pavag! Men Evangelium &
ocksd beroende av Gransvérldar, som & det
forsta steget i den saga som jag valt att kalla
Evangelium. Pa sd sétt hor undertiteln mer
hemma hos Gransvérldar 8n hos Evangelium.

Men som sagt, det voreallt for formétet att kalla
Gransvarldar for "en ny tids gryning”. Det ar
det inte. Men det &r ett forsta steg.

—Krister Sundelin

Jag skulle vilja rikta ett sérskilt tack till med-
lemmarna i 57" Crusaders, som fick mig att
paborja dennaresa. Utan er hade Gransvarldar
inte funnits till. Jag skulle ocksa viljarikta et
tack till Arthur C Clarke och hans underbara
odysséer, i synnerhet 2010. Ocksa ett tack till
Joseph Michael Straczynski och George L ucas.
Tillsammans med Clarke var det dessasom fick

mig att drémma om stjarnorna. Ett tack ocksa
till John Williams och Christopher Franke, som
illustrerade stjarnorna med sin ofdrgldmliga
musik. Aven ett tack till ganget pa Aventyrs-
spel — det &r ert fel! Slutligen ett tack till mor
och far, som aldrig riktigt forstatt vad jag syss-
lar med: det gor inget —jag alskar er anda.

—Krille



