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

Spion ar det tredje spelet i GIRLS-serien. |
detta spel tar spelarna rollen av toppagenter
som infiltrerat ett studenthem for att halla
koll pa diverse Overnaturliga varelser.
Kruxet ar att nar man omges av killar, dejter,
|&xor, nationella prov och klasskamrater
sa ar det inte 1att att behalla sin hemliga
identitet, speciellt inte som utomjordiska
varelser fran andra dimensioner hotar att
sabba civilisationen som vi kdnner den.

Och liksom, vad goér man nar lararen hittar
en ljuddampad pistol och en dokumentmapp
markt TOPPHEMLIG i ens skolvaska?

Du behdéver en helt vanlig sexsidig téarning
for att spela Spion eller de andra spelen i
GIRLS-serien. (

Raovsvans
Q Forlag

DET FORTFARANDE KALLA KRIGET

"God morgon, agent! De personer du ser pd bilderna framfor
dig dr elever pd skolan Shiritsu Daitou Gakuen Fusoku
Chuugaku. I sjilva verket dr de extremt miktiga utomjordiska
varelser, som har skickats hit av sina fordldrar for att uppfostras
och hallas gomda.

Ditt uppdrag, om du viljer att anta det, dr: for det forsta,
infiltrera skolan och studenthemmet i egenskap av jamnirig elev
och vinn individernas fortroende. For det andra, skydda dessa
individer frin all skada! Om de kommer till skada sd kan Jorden
raka ut for ett intergalaktiskt krig mot utomjordiska varelser som
vi inte har en chans att besegra. For det tredje, fi information om
de utomjordiska varelsernas teknologi.

Som vanligt, om du skulle avsldjas, skadas eller dodas s kom-
mer Skolverket att forneka all kinnedom om dina forehavanden.
Och forsok att dterborda den utrustning som teknikavdelningen
tillhandahiller den hir gingen!

Lycka till! Detta meddelande kommer att sjilvforstoras om
fem sekunder.”

SKAPA ROLLPERSONER

Namn: Spioner har coola namn med enstavigt efternamn.
Alder och kén: Rollpersoner i detta spel ar alltid i tonaren
och alltid kvinnor. Inga undantag, inte ens chibi-spioner.
Erfarenhet: En rollperson bérjar med 50 erfarenhetspo-
ang.

Cool: En rollperson féar 20 poang Cool.

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

STUDENTHEMMET

Varje spelgrupp centreras kring ett studenthem déar
samtliga rollpersoner bor. Sjdlvklart sa tilldts bara flickor
pa hemmet.

Spelarna uppmanas att beskriva hur studenthemmet ser
ut och vad som finns dér. Det &r bra om det ritas en karta
pa studenthemmet ocksa, och de maste vara 6verens om
vad som ska finnas dédr. De bor fa ritt stor frihet till detta,
sa lange som de hiller sig till vad vérldslig formaga maoj-
liggor och vad som dr tillatet enligt lag. Med andra ord,
gérna stall, badbasséing, bibliotek, gym, och fullt utrustat
kok, men inga vapenlager, lager med himmelska artefak-
ter eller bibliotek med heliga skrifter.

sa far man inte rekvirera prylen. Skulle prylen forstoras
eller forsvinna sd minskar bade reserverad cool och nuva-
rande cool med prylens virde.

Motorcykel (insats 10): +5 i fart, +10 i manoverformaga,
en passagerare. Mojliga tillval: k-pist (+2), oljespridare
som ger fordon bakom en -5 pa sin mandverformaga (+2).
Sportbil (insats 15): +10 i fart, +5 i manoverforméga, pan-
sar med forsvarsmodifikation +2, en passagerare. Mojliga
tillval: kulspruta (+5), oljespridare som ger fordon bakom
en -5 pa sin manoverférmaga (+2), pansar med forsvars-
modifikation +5 (+2).

Helikopter (insats 20): +10 i fart, +5 i manoverformaga,
kan flyga, tre passagerare. Mujliga tillval: kulspruta (+5),
raketer (+8), pansar med forsvarsmodifikation +5 (+2).
Jetplan (insats 30): +20 i fart, 0 i manoverformaga. Moj-
liga tillval: VSTOL (+5), 6verljudsfart +30, kulspruta (+5),
raketer (+8), pansar med forsvarsmodifikation +5 (+2),
stealth som ger -10 pa att spara planet (+5)

Pistol (insats 0): Mojliga tillval: ljudddmpare (+1), rep-
skjutare (+1)

K-pist (insats 1): Mojliga tillval: ljuddampare (+1), in-
byggd skolvéskan (+1)

Automatgevir (insats 2): dven prickskyttegevar.
Mobiltelefon (insats 0): Mojliga tillval: kamera (+0), vi-
deotelefon (+1), satellittelefon som alltid har téckning (+1),
liten bomb (+2), targassprej (+1), kodlas (+1), kryptering
och frekvenshoppning (+1), designerskal som ser ut som
en sot katt (+1).

FARDIGHETER

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

Doda: Omfattar allt dodligt vald i narstrid.

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

Forfora: Att med sexuella lockmedel &vertala ndgon att
gora som man vill. Det &r coolt.

Forsvara sig

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

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

C

Varje spion tillhor en organisation som vardera har en
chef. Vi kan kalla honom C. Spelledaren far hitta pa vem C
dr, men kan om han vill limpa 6ver detta jobb till spelaren.
Tank dock pé att en C &r en hejdlost bra gimmick for att
sdtta igang dventyr och fixa lite komplikationer vid ratt (el-
ler fel) tillfalle, sa 14t inte spelarna sabba denna majlighet.

Spioner som jobbar for samma organisation har natur-
ligtvis samma chef.

SPELVARDEN

Det finns tre sorters spelvirden som en spion kan ha: Cool,
Prylar och Fardigheter.

CooL

En spions status méts i hennes sikerhetsklassificering,
status, stil och hur balla grejor som hon kan fa tag pa, el-
ler kort och gott hennes cool. Det finns tre varden pa cool:
maximal cool, nuvarande cool och reserverad cool.

Nuvarande cool dr sa mycket som spionen har just nu,
och maximal cool dr sa mycket som spionen kan ha totalt.
Reserverad cool dr ett virde som sédger hur mycket av ens
cool som”ligger som pant” for att spionen ska fa en massa
coola prylar. Man far inte ha mindre nuvarande cool dn
ens reserverade cool.

PRYLAR

Spioner dger inte coola prylar. Prylarna rekvireras om man
behover dem for sitt uppdrag. Ju coolare spion desto coo-
lare prylar kan man hdmta ut. Lamnar man inte tillbaka
prylarna s& anser organisationen att man &r mindre cool,
och da far man inte lana fler prylar.

Varje pryl har ett insatsvirde pa cool. Rekvireras en pryl
sa okar ens reserverade cool med sa mycket. Reserverad
cool minskar igen om man ldmnar tillbaka prylen. Reser-
verad cool far inte vara storre &n nuvarande cool. Om ens
reserverade cool skulle 6ka till mer 4n ens nuvarande cool

Leta

Musik

Framféra fordon

Kunna saker: Lyckas man med ett slag for firdigheten sa
kommer man ihag nagot bra.

Poppa: Man poppar till musik och man poppar pa fester
och klubbar. Det &r coolt.

Rida: Samma sak som Framfora fordon, fast med hast.
Skjuta: Utom i mycket speciella fall sa 4r allt avstédndsvald
dodligt.

Sno saker: Att omfordela saker till sig sjdlv utan den rik-
tige dgarens vetskap.

Spel&Dobbel: Baskunskaper for spioner. Det dr coolt.
Sprak: Ju hogre varde man har desto fler sprak kan man
hantera och desto bittre hanterar man dem.

Supa: Spioner far +5 pa fardigheten om det géller skakad
vodkamartini eller champagne.

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

Tala Stryk

Vild: Samma sak som Déda fast utan dodandet. Det &r
coolt.

Overtala: Inklusive att smora sig till battre betyg eller
bortférklara sen ankomst.

HUR MAN GOR

Nér man gor nagot sa férsoker man antingen att gora sa
bra ifran sig som majligt, eller sa férsoker man losa en viss
uppgift, eller sa tavlar tva personer. Det forsta kan till ex-
empel vara att man forsoker fa sa bra resultat som majligt
pa ett matteprov, det andra kan vara att fa godkéant pa
matteprovet, och det tredje kan vara att fa bittre resultat
dn drkerivalen i klassen.

I samtliga fall s slar man en tdrning en, tva eller tre
ganger och summerar ihop. Hur manga ganger man slar
tarningen beror pa hur bra man beskriver sin handling.
En vilbeskriven handling gor att man summera tre slag,
medan man bara far sla en gang om man beskriver oinspi-
rerat och slentrianmaissigt.

Antalet ganger som spelledaren ska sla for sina personer
beror pa vilken sorts person det dr. Ar det en statist s&
slar man en gang, dr det en underhuggare med namn sa
summerar man tva slag, och dr det en viktig skurk sa sum-
merar man tre slag



Gora bra ifran sig (enkelt slag): Sla tarningar och lagg till
vérdet pé en fardighet. Ju hogre desto battre ar det. Satt
in slaget i kolumnen Svérighet/Slag och lds av resultatet
i kolumnen Resultat.

Losa en viss uppgift (svarighetsslag): Sla tiarningar och
lagg till vardet pa en fardighet. Blir summan hogre dn en
svarighet sa loser man uppgiften. Bestim motstandet och
lds av svarigheten i kolumnen Svérighet/Slag.

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

Svarighet Motstand Resultat

5 Aplatt Det gick ritt daligt

10 Enkelt Det kunde gétt battre

15 Utmanande Det gick bra

20 Klurigt Det gick riktigt bra

25 Svart Det gick fantastiskt!

35 Snudd pa omgjligt Hur i (beep) gjorde du
det dar?

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

VALDSAMMA HANDLINGAR

I grunden &r valdsamheter ett upprepande av ett fatal
moment.

Deklaration: Alla involverade bestimmer vad de vill att
deras rollpersoner ska gora (det vill siga vem de vill an-
falla och hur). Om spelledaren ar inblandad sa bestammer
han vad hans spelledarpersoner ska goéra. Darefter talar
man om det i tur och ordning. Spela schysst - dndra inte
pa vad du vill att din rollperson ska gora efter att du har
hort vad de andra personerna gor.

Indelning: Dela nu in fajten i sma sjalvstandiga sektioner.
En sjilvstandig sektion dr den minsta grupp personer som

EXTRASKADEREGLER

Om en doédlig forlorar mer skada i en och samma small
&n dennes Halvdodniva sa blir den dodlige medvetslds pa
grund av smallen.

Om en dodligs nuvarande kroppspodng sjunker under
Halvdodnivan sé dr denne... tja, halvddd, och alla svérig-
heter okar med 5.

DODLIGA OCH SKADOR

Dédliga har tre vérden att halla reda pa: maximal Kropps-
poidng, nuvarande Kroppspoing och Halvdédnivan.

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

¢ Nuvarande Kroppspoing dr hur bra den dodlige mar
just nu. Om denna méngd rasar ner till noll sa dér den
dodlige.

¢ Halvdodnivan dr lika med maximal Kroppspoang delat
med tva (avrunda nerat). Om nuvarande Kroppspoidng
dr mindre &@n detta s &r personen halvdod.

LAKNING

Dodliga ldker en kroppspodng om dagen. Spioner har
dessutom en extra majlighet: varje runda sa kan de offra
en poidng Cool for att aterfa en kroppspoang.

Cool aterstills nar man gor coola saker, exempelvis utfor
coola stunts, gar pa coola partys, spelar cool pa casinot, séi-
ger coola saker eller liknande saker. Som riktlinje, anviand
antalet ganger man slar om (eller skulle sla om) tarningen;
sa manga poang Cool far man tillbaka.

VAPENLISTA

Dessa vapen &r normalt inte magiska.

Vapen Skademodifikation
Orfil eller puss 0
Andra obevipnade angrepp +1
Kniv, tentakel +2
Skolbink, baseballtrd +3
Tréstav, piska +4
Svird, spjut +5

inte paverkar ndgon annan. Ga sedan igenom alla sektio-
ner en efter en.

Turordning: Alla involverade i en sektion slar ett slag for
turordning. Detta bestar av ett enkelt slag for lamplig far-
dighet. Den med hogst turordning gor nagot forst, darefter
den med nést hogst, och sa vidare. Nar sektionen &r klar
sa hoppar man vidare till nésta sektion och gér samma
sak dar.

Anfall: Den som gor nagot slar ett anfallsslag. Malet med
anfallsslaget slar ett forsvarsslag. Dessa dr motstandsslag.
Om anfallaren vinner motstdndsslaget sa kan forsvararen
bli skadad. Berdkna da skada enligt reglerna for detta.

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

Det roliga kommer i deklarationen. Inte nog med att man
kan forklara vem man vill anfalla, man kan &ven beskriva
hur man gor det.

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

”Sa du vill spela med harda regler? Da blir det harda reg-
ler!”: Rollpersonen tar i dnda fran tdrna. Spelaren maste
forklara exakt vilken teknik han anvinder (nej, det finns
inga regler for tekniker, sa hitta pa ett bra namn). Om de-
klarationen duger for en specialattack sa far rollpersonen
-10 pa turordningen men +10 i skademodifikation.

Pilbage +6
Pistol, k-pist +7
Gevir, kulspruta +8
Buss +9
Granatgevar +10
Bomb +11
SKYDDSLISTA

Skydd Skyddsmodifikation
Skottsiker vést +5
Skold +2
Ringbrynja +2
Hjalm +1
KAMPANJREGLER

Spion spelas lampligen i avsnitt. Varje avsnitt &r ett dven-
tyr som bor vara avklarat pa ett spelpass pa tre till fem
timmar. Om &ventyret tar lingre tid &n sd, sa &r det ett
dubbelavsnitt.

BLI BATTRE

Ett typiskt avklarat avsnitt ger varje deltagare en till tre er-
farenhetspoidng. Erfarenhetspodng kan liggas pa hog eller
spenderas. Dessa kan anvindas for att 6ka maximal Cool,
eller oka eller lira sig en fardighet. En podng fardighet
kostar en erfarenhetspoéng, och en podng maximal Cool
kostar tva erfarenhetspoéng.

SPELLEDARPERSONER OCH MONSTER

Hir nedan dr nagra exempel pa spelledarpersoner och
monster som man kan drabbas av.

SPIRITUS

En del spelledarpersoner kan ha Spiritus istillet for
kroppspoing. Varelser med Spiritus kan inte do.

Det finns tva virden pa Spiritus, nuvarande Spiritus och
maximal Spiritus. Nuvarande Spiritus &r sa mycket som
varelsen har just nu, och maximal Spiritus dr s mycket
som varelsen kan ha totalt. Nuvarande Spiritus ska anvan-

”Smisk!”: Rollpersonen gor ett sd snabbt anfall som méj-
ligt. +10 pa turordningen, och -10 i skademodifikation.

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

SMARTA

Varelser med Kroppspoidng dér om deras Kroppspodng
tar slut. Varelser med Spiritus kan inte do, punkt.

STRYK

Om man ger nagon stryk sa ska man ligga pa alla anvand-
bara skademodifikationer pé anfallsslaget pa anfallsslaget.
Liagg pa alla anvindbara forsvarsmodifikationer pa for-
svarsslaget. Om det modifierade anfallsslaget dr hogre dn
det modifierade forsvarsslaget sa far forsvararen ont. Folj
da ndgon av nedanstaende procedurer:

e Om det dr en odddlig som skadas med mundana medel
(tag, pistolkulor, vanliga svird et cetera), sa forlorar
den ododlige en poiang Spiritus.

e Om det &r en ododlig som skadas med 6vernaturliga
medel (heliga svird, magi, blixtar, varulvsklor et cete-
ra), sa drar man av det modifierade forsvarsslaget fran
det modifierade anfallsslaget. Resultatet dr sa mycket
Spiritus som den ododlige forlorar.

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

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

das om det inte star uttryckligen att maximal Spiritus ska
anvéndas.

Vissa varelser kan kanalisera sin Spiritus istéillet for att
anvinda en fardighet. I sa fall anvinds varelsens Spiritus
istdllet for fardigheten. Dérefter sdnks Spiritus med ett.
Spioner kan inte gora detta.

Spiritus anvinds som kroppspoidng, med undantag av
att om inte magiska vapen anvinds sa forlorar varelsen
bara en poéng Spiritus.

KLASSKAMRAT

Kroppspoing: 10

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

FORESTANDARINNA

Kroppspoing: 15 B
Fardigheter: Envishet 15, Leta 15, Véld 5, Overtala 10.

FIENDESPION

Kroppspoing: 20

Firdigheter: Poppa 10, Kunna saker 10, Tdnka 10, Forfora
10, Tala stryk 10, Déda 15, Vald 10, Framfora fordon 15.
Prylar: Pistol, hiftig bil med katapultstol, raketer, kulspru-
tor, oljespridare och spikar.

SKURKORGANISATIONENS CHEF

Kroppspoing: 20

Firdigheter: Déda 5, Kunna saker 15, Skjuta 5, Sprak 10,
Tanka 10, Overtala 10

Prylar: Allt som pengar kan kipa, en hemlig bas med ett
antal dodsféllor, och en bunt namnlésa underhuggare.

NAMNLOSA UNDERHUGGARE

Kroppspoing: 5
Fardigheter: Doda 5, Skjuta 5, Vald 5, D6 15.
Prylar: Ett (1) vapen.
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