Doktorsaga

-Ett hack av Gudasaga som ér till for att spela sjukhusdraman!

Extrema atgérder &r mycket lampligt fér extrema sjukdomar.
-Hippokrates

Doltorsaga ar ett hack av rollspelet Gudasaga menat for sjukhusdraman. Det bygger pa
gemensamt historieberattande, inom ramarna av ett regelverk och med slumpelement, for att
skapa och uppleva en mer eller mindre improviserad berattelse. | Doktorsaga tar spelarna
rollerna av doktorer (eller annan sjukvardspersonal om nagon tvunget vill) i stilen av serier som
Grey's Anatomy, House eller Scrubs. Spelet ar menat att ga for melodrama och en ganska
komisk ton men det kan ocksa spelas mer seriost. Vid varje speltillfalle konfronteras gruppen av
lakare med ett sarskilt scart fall de maste I6sa. De gor detta genom att klara av en rad
utmaningar.

Tank pa att de flesta som spelar det har spelet inte ar lakare pa riktigt. Vi spelar for melodramat,
inte for att vara vetenskapligt korrekta. Sa spelet utgar fran att nar spelarkaraktarerna borja
babbla och sdga medicinsk nonsens sé &r det korrekt. Aven om de férsoker anvéanda iglar till att
bota saker.

Regler

Rollpersoner
1: Hitta pa ett namn till din doktor, exempelvis Quinn, Smith, Rhazes, Carsson, Fox eller Cole.

2: Hitta pa en specialisering, exempelvis internmedicin, nefrologi, onkologi, neurologi, psykiatri,
cardiologi eller dermatologi.

3: Hitta pa ett personligt trauma i din bakgrund, exempelvis drogmissbruk, atstérning,
undomsbrotlighet, avvisande féraldrar eller en bilolycka.

4: Hitta pa en svaghet, exempelvis lattretad, opalitlig, lattskramd, otalig eller elak.
5: Hitta pa en kontakt du har, exempelvis en polis, en administratér, en forskare, en utredare, en

socialsekreterare eller en advokat.

Valj garna udda eller ovantade kombinationer.



Medicinska problem

Under era forsok att bota patienten kommer ni att stéta pa Medicinska problem. For att ta dig an
ett Medicinskt problem, beskriv hur du gér. Losningen maste I6sa det Medicinska problemet. Sla
sedan tva sexsidiga tarningar. For att I6sa det Medicinska prblemet behdver du sla 8 eller
hogre. En doktor i taget far ta sig an ett Medicinskt problem. Spelaren som tar initiativet vid
patientens forsta Medicinska problem far det forsta férséket. Om tarningsslaget misslyckas gar
turen vidare till doktorn at vanster, som beskriver en ny l16sning. Turen gar vidare tills nagon
overvinner provningen. Vid nasta prévning borjar doktorn till vanster om den som gjorde det
senaste forsoket.

En doktorn far hogst gora ett forsok per Medicinskt problem med sin specialisering, ett med sitt
trauma och ett med sin kontakt. Det ar ocksa fritt att géra forsok utan modifikationer. Det ar god
sed att ifrdgasatta sina kollegor infér deras forsok: ifragasatt deras duglighet, skryt om hur
mycket battre du sjalv ar, samt bortférklara deras framgangar.

Erkannande

Nar du l6ser Medicinska problem far du erkannande. Den som har mest erkannande nar
patienten botas vinner och blir befodrad. Varje enskilt forsdk vid ett Medicinskt peoblem &kar
mangden Erkannande som star att fa. Att lyckas pa forsta forsoket ger 1 Erkdnnande, andra
forsoket ger 2 Erkannande — och sa vidare.

Hybris

Nar du tillampar din specialisering, nekar hjalp eller motstar svaghet far du Hybris. Hybris ar
normalt inget du vill ha (aven om det far dig att kédnna dig som Gud!), eftersom det ger en
negativ modifikation pa dina férsok. Men har tva lakare lika mycket Erkannande nar patienten
blir botad vinner den lakare som har mest Hybris,

Modifikationer

Du kan fa modifikationer — men hégst en positiv sadan, exklusive hjalp. Du maste da beskriva
hur rollpersonens specialisering, trauma eller hens kontakt spelar in i handlingen.

Om du vaver in din specialisering i beskrivningen av hur du |8ser ett Medicinskt problem far du
rulla en extra tarning. Efter slaget 6kar din Hybris med 1.

Om du lyckas anvanda erfarenhet fran ditt Trauma i en situation sa far du +2 till tarningsslaget.



Om du kan fa hjalp av din Kontakt far du +1 till tdrningsslaget.

For varje Hyrbis du har far du -1 till slaget.

Hjalp

En annan doktor kan erbjuda att hjalpa dig, genom att beskriva hur. Hégst en annan doktor kan
hjalpa per fors6k. Om du godtar hjalpen far du +2 pa slaget. Du férlorar da 1 Erkédnande, men
blir genast av med 1 Hybris. Ocksa den andra doktorn foérlorar Hybris — lika mycket som
mangden Erkanande som star dig att vinna. Om du istéllet avvisar hjalpen far du +1 Hybris,
vilket paverkar det aktuella slaget. Om en annan doktor hjalper dig och du misslyckas med
forsoket — da forlorar aven hen 1 Erkannande.

Patala Svaghet

Som doktor kan du patala svagheten hos en doktor— inklusive din egen — genom att beskriva
hur hens svaghet staller till handlingen. Den som patalar svagheten hos en annan doktor far +1
Hybris. Du far patala svagheten forst efter att doktorn har beskrivit sin handling. Det maste dock
ske innan nagra tarningar har slagits och innan doktorn har accepterat hjalp fran en annan
doktor. Du kan motsta din svaghet, men da far du omedelbart +2 Hybris. Valjer du inte att
motsta misslyckas du automatiskt, men du nollstaller da all din Hybris— aven nar du sjalv patalat
svagheten for din egen doktor. En doktors svaghet kan som mest patalas en gang per provning.

Behandling

Det sista Medicinska problemet ar behandlingen. Den fungerar i stort som ett vanligt Medicinskt
problem, med vissa skillnader. Ni beskriver da hur alla doktorerna bidrar till en kollektiv I6sning.
Doktorerna behdver dock inte géra samma typ av handling. Sedan slar ni era slag individuellt.
De som lyckas med slaget far +3 Erkdnnande var. De som misslyckas forlorar 1 Erkdnnande
var. Misslyckas alla dor patienten och ni har alla kollektivt misslyckats.

Patienten ar botad!

Lyckas behandlingen ar patienten botad. Ledningen for sjukhuset kommer gratulera den doktor
med mest Erkdnnande och befordra henom pa nagot satt.
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