Vad ar detta?

Matinee Chronicles ar en Matiné-modifikation till Mutant Chronicles. Systemet for fram en
kreativ och actionfylld miljo genom att dverlata till spelarna att fa beskriva deras egna
handlingar samt delar av miljon.Spelet skapar hjaltar och forutsatter att de till sist alltid
kommer att lyckas. Det som ar intressant att veta ar hur de lyckades.

Det du behover for att spela detta spel ar kunskap om Mutant Chronicles-varlden samt
rollpersonhéaftet och rollformularen som finns att tillga pa hemsidan. Om du har nagra fragor,
tveka inte med att kontakta mig.

Systemet

Tarningsslag

For att fa spelaren att beskriva sin handling utférligt kravs det att handlingen deklareras pa
ratt satt. | detta system spelar det inte sa stor roll vad en rollperson goér utan istallet vad den
vill astadkomma. Har nedan foljer en deklaration av en handling (se exempel, sida 5).

e Spelaren deklarerar malet med sin handling. Det kan vara sadant som att ta sig in
i ett hus, att férsdka dvertyga nagon eller ta sig 6ver ett stup.

e Spelaren deklarerar medlen. Ett medel ar vad rollpersonen anvander for att uppna
malet. Normalt ar detta en fardighet och eventuella foremal.

e Spelledaren ger en eventuell modifikation. Baserad utifran handlingens inverkan
pa scenariot.

e Spelaren gor ett tarningsslag. Resultatet av handlingen blir beskriven. Vem som
beskriver beror pa utfallet. Om slaget lyckas ska spelaren beskriva pa vilket satt
rollpersonen lyckas uppna malet med hjalp av medlet. Om slaget misslyckas ska
spelledaren beskriva varfor handlingen misslyckas.

Det ar genom att fora samman medlet och malet som det kan uppsta en kreativ utmaning for
spelaren. Fram till det att slaget har skett har ingenting hant i fiktionen. Reglerna maste pa
nagot satt fa effekt i varlden, vilket sker via beskrivningen. Om spelaren vill hoppa 6ver ett
stup (mal) med ett fordon (medel) maste spelaren beskriva hur det gar till vid ett lyckat slag.
Spelaren far dock anvanda vilket medel som helst for att uppna malet sa lange medlet vavs
in i beskrivningen. Hur tar man sig éver ett stup genom att anvanda en slangbella,
fardigheten Valtalighet eller genom att anvanda sig av en karta?

Resultatet som véagledning

Personen som utfér handlingen slar 2T10 mot en fardighet, grundegenskap eller Tillgangar
(se sida 6-7) beroende péa vad som &r relevant for handlingen. Ar summan av tarningarna
lika med eller under vardet ar slaget lyckat. Summan av tarningarna blir d4 handlingens
Resultat och ar en riktlinje fér hur val rollpersonen lyckas (se tabell nedan). Noll pa tarningen
ar alltid noll! Att sla dver sitt varde eller sla 00 ger O i Resultat.

0: Slaget misslyckas. Spelledaren beskriver varfor.
1-4. Spelaren beskriver handlingen. Spelledaren far sedan géra en foljdbeskrivning som
satter rollpersonen i knipa. En komplikation som ska skapa en utmaning till spelaren att, i sin
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nasta handling, beskriva sig ur utan att behdva gora ett tarningsslag.
5-9: Spelaren beskriver handlingen.
10+: Spelaren beskriver hur rollpersonen utfor handlingen pa ett exceptionellt satt.

Notera Resultat 0. Spelledaren ska ge en beskrivning till varfér rollpersonen misslyckas och
skapar da en ny situation som spelarna kan forsoka ta sig forbi med ett nytt tarningsslag. Till
slut kommer de alltid att lyckas.

Om en spelledarperson gor nagot som involverar en rollperson slar spelledaren och
beskriver de lyckade slagen medan spelaren beskriver de misslyckade.

Satsa

Spelaren kan vélja att satsa i ett tarningsslag. Genom att sanka sitt varde med tva och
sedan lyckas med slaget far spelaren +4 pd Resultatet.

Nivaer

Fardighetsvarden och Tillgangar stracker sig normalt mellan 0-18. Dessa varden ar aven
indelade i fyra Nivaer. Om handlingen inte ar sa viktig for uppdraget behoévs inget
tarningsslag, utan spelledaren kan utga fran Nivaerna for att géra en bedémning éver vad
rollpersonen borde klara av.

0-4 Niva 0. Inga eller knappa kunskaper om amnet.
5-9:  Niva 1. Relativt kunnig.

10-14: Nivé 2. Yrkeskunnig.

15+: Niva 3. Expert inom sitt omrade.

Samverka

En eller flera personer kan kombinera upp till fyra fardigheter. Det hogsta vardet far da lagga
till de lagre vardenas Nivaer. Sag exempelvis att tva personer ska ta sig in i en byggnad. De
har fardigheterna Lonndom 13 (hogsta vardet) och 7 (Niva 1) och utéver detta anvander de
Sakerhetssystem 4 (Niva 0) och Fixare 12 (Niva 2). Detta ger ett totalt varde pa (13 + 1+ 0 +
2=)15.

Spelarna maste efter slaget beskriva hur de gar tillvaga for att dra nytta av sina fardigheter,
exempelvis anvanda Fixare for att fa en ritning dver byggnaden. Spelledaren ska uppmuntra
att fyra fardigheter alltid ska samverka i en handling.

Forlangd konflikt

En handling kraver normalt endast ett tarningsslag. Vid vissa tillfallen kan spelledaren valja
att dra ut pa konflikten och avkrava flera slag. Detta ar nagot som endast sker om det ar
flera grupper emot varandra, exempelvis spelledarpersoner som slass med varandra eller
inbrottstjuvar som vill in i en byggnad medan det finns sakerhetsvakter som férsvarar
byggnaden.

Alla samverkande grupper slar var sitt slag. Efter varje slag far den part som har hogst totalt
Resultat beskriva vad som hander i just det skedet. Vid nasta slag adderar de sina Resultat
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till sina tidigare Resultat. Den grupp som ensam nar den hdgsta summan éver 24 har vunnit
och far beskriva hur konflikten tar slut.

Anvand dig av initiativbradet (mer om bradet pa sida 10) for att tydligt visa vem som leder
konflikten och far beskriva handelseforloppet.

Exempel: Petri vill fly fran en sékerhetsstyrka (mal) och spelledaren vill ha en férlangd
konflikt. Petri anvander sig av (medlen) Akrobatik 13, Enkelskott 12 (Niva 2) och Markfordon
8 (Niva 1). Petri slar 8 medan vakterna slar 5. Spelaren leder darmed och beskriver hur Petri
skjuter sonder ett diaramafonster, hoppar ut och ned pa gatan dar han slanger sig upp pa sin
motorcykel.

Nasta runda slar vakterna 13 (totalt 18) medan Petri slar 2 (totalt 10). Spelledaren beskriver
hur Petri hor helikoptrar och ser stralkastarljus svepa ned dver gatan.

Svarighetsgrader

Det finns fem svarighetsgrader som spelledaren har som riktlinjer. Notera att
svarighetsgraderna inte utgar fran hur rollpersonen férsoker utféra handlingen utan vad
malet med handlingen ar och aven mycket hur detta paverkar uppdraget. Utdver detta ar
grundegenskapsslag alltid Mycket latta (+10) i grund.

Mycket svart (-10): Spelaren tar ett valdigt kliv i uppdraget med detta slag.
Svart (-5): En omfattande uppgift som innefattar manga faktorer som kan ga fel.

Kravande (x0): Nar handlingen stéller specifika krav pa rollpersonen, exempelvis i en
stressad situation.

Latt (+5): Det ar troligt att rollpersonen borde na malet.
Mycket latt (+10): Grundegenskapsslag eller nar spelledaren bara vill ha ett kontrollslag.

Detta avsnitt presenterade foljande termer

Forlangd konflikt: anvands flera grupper konkurrerar (tévlar) i en handling. Den som férst ensam far
den hogsta summan éver 24 vinner konflikten.

Niva: alla varden ar indelade i fyra nivaer. Dessa kan spelledaren anvanda sig av for att bedéma om
en handling lyckas utan att behdva gora ett slag. Nivaer anvands ocksa vid samarbete.

Resultat: hur bra spelaren lyckades med sitt slag. 10 eller mer i Resultat innebar exceptionellt lyckat.

Samverkan: upp till fyra fardigheter kan kombineras av en eller flera personer. Det ar alltid den hogsta
fardigheten som anvands och de andra varderna adderar sina Nivaer till denna fardighet.

Satsa: -2 for att fa +4 pa Resultatet vid ett lyckat slag.

Svarighetsgrad: spelledaren modifierar handlingen utifran hur stor inverkan malet har pa uppdraget.

Spelarresurser



Grundegenskaper

Naturliga foérutsattningar som rollpersonen har fatt fran sin uppvaxt. 2-3 ar normalt fér en
rollperson. 5 och éver anger nagonting som utmarker rollpersonen. Spelledarpersoner har i
regel 0 i alla grundegenskaper.

Fysik: anvands for att klattra, hoppa, slass obevapnad, motsta gifter och skador, 16pa,
simma, sla in dorrar och kasta foremal.

Smidighet: innefattar balans, reaktionsférmaga, vighet, koordination, férmaga att réra sig
ljudlést och undvika anfall.

Intelligens: kunskap om sitt eget yrke dar exempelvis en journalist sitter pa
insiderinformation om sadant som angar journalister. Grundegenskapen innefattar aven
logisk och analytisk férmaga.

Psyke: viliestyrka, hur lyckosam personen &r, anger maxantalet for Ode och visar pa
férmagan att sta emot korruption och skrack. Ett hogt Psyke sager att personen ar satt till
varlden av en orsak.

Personlighet: hdga varden ger ett positivt férsta intryck, vacker uppmarksamhet, ar
fortroendeingivande, visar pa ledarférmaga, ar respektingivande, utréner sanningshalten i
rykten och ser kanslor eller om nagon ljuger genom att tolka kroppsprak. Anger aven
maxantalet for Bekanta.

Vaksamhet: hdga varden ger mer information om en plats eller fler ledtradar kring ett
problem. Anvands for att lagga marke till saker pa avstand, upptacka ett bakhall i fortid, hora
ljud, k&nna lukter eller for att hitta ett gdmstalle.

Fardigheter

Kunskaper som rollpersonen lart sig under sin karriar. Spelledarpersoner har alltid samma
varde i sina fardigheter som deras grundegenskaper+10.

Fysikfardigheter

Kasta: anvanda kastvapen for att skada eller traffa specifika mal. Det gar ocksa att anvanda
Fysik men kan da inte sla ut personen med en traff (se Slas ut pa..., sida 10).

Nérstrid: innefattar bade bevapnad som obevapnad. 10 eller mer i varde visar pa traning i
stridskonst.

Enkelskott: att skjuta med och underhalla eldhandvapen.

Automateld: anvands i samband med stridsmandvrar (se sida 11). Gar inte att samverka
med Enkelskott.

Smidighetsfardigheter

Akrobatik: ta sig 6ver hinder, sla volter, svinga sig i rep, ga pa lina, tranga sig igenom hal och
andra typer av rorliga mandvrar.

Fingerfardighet:. kortkonster, stjala féoremal och plantera féremal pa nagon.

Lénndom: smyga, gdmma sig, skugga och utge sig for att vara nagon annan.
Sékerhetssystem: Desarmera fallor och kunna ta sig in dar man normalt inte har tilltrade.

Intelligensfardigheter

Bioteknik: biologi och kemi. Inbegriper dven datorer, cybernetik och subreality men ar
Mycket svart om personen inte tillhér Cybertronic (se rollpersonshaftet).



Codex Cardinalus: innehaller tusentals levnadsregler och visdomsord. Anvands av
missionen for att starka moralen och for att ge rad medan den anvands av inkvisitorerna
som information om Morkret och lagbok for kattare.

Konsten: exorcismen, férutskickelsen, forandringen, kinetiken, mentalismen. En helig
kraftkalla som har sitt ursprung i kosmos. Endast teoretisk kunskap for de som inte har
arketypen inkvisitor eller mystiker. De tva arketyperna far fran boérjan valja lika manga
inriktningar i Konsten som sitt varde i Psyke.

Kunskap: Egenpahittade fardigheter om spelaren kanner sig sakna nagot. Forslag pa
inriktningar: administration, arkitektur, brobygge, Geoffrey R. Hazeltine-hamnen, idrottare,
kremering, kdndisar, Lunas gruvor, min hund Brutus, Mdérka Legionen, militarfordon,
shopping, skvallerpress, sprdngdmnen, taxibolag, tjallare, évervakning.

Medicin: anvands for att kurera alla sorts akommor. Efter strid far rollpersonen sla ett slag
per skadad rollperson och sanka dess Skada med Resultatet.

Mekanik: fysik och teknologi som anvands for att bygga, modifiera och reparera mekaniska
konstruktioner.

Personlighetsfardigheter

Etikett: vardet sager hur inflytelserik du ar, din kunskap om seder och bruk och hur stort
kontaktnat du har i din korporation. Att anvanda fardigheten med andra korporationer an din
egen ar Svart (-5).

Fixare: anvands nar nagot behdver inforskaffas som vanliga medborgare normailt inte skulle
fa tag pa.

Media: pa nagot satt har du tagit plats bland medierna, vare sig du ar reporter, filmstjarna
eller krigshjalte. Anvand fardigheten for att fa tillgang till information eller omraden eller for
att forhindra att information Iacker ut i pressen.

Viltalighet: retorisk formaga for att kunna manipulera andra.

Vaksamhetsfardigheter

Djurvana: kunna trana och kontrollera tama saval som vilda djur. Innefattar aven kunskap
om alla sorters djur som vad de ater, deras férmagor, hur man kurerar eventuella akommor
med mera.

Flygfarkoster: kunskap om att framféra och reparera helikoptrar, flygplan, svavare och till och
med rymdfarkoster.

Markfordon: innefattar framféra och reparera bilar, langtradare, motorcyklar och diverse
markstridsfordon.

Overlevnad: anvands nér det handlar om att kunna klara sig utanfor stadsmiljéer, som i
Venus djungler, Mars 6knar eller Merkurius gruvor.

Tillgangar

Narhelst rollpersonen eller hela gruppen behover ett féremal ska ett slag mot Tillgangar ske.
Fardigheter kan samverka med Tillgangsslaget. Ett slag med Resultat 10+ gor att foremalet i
fortsattningen ger +1 pa slag nar det anvands i en handling. Anteckna bonusen pa
rollformularet. Tillgdngar modifieras pa foéljande satt:

Mycket svart (-10): Det ar hdgst osannolikt att rollpersonerna har detta foremal.
Svart (-5): Féremalet ar ovanligt forekommande eller begransad till en viss korporation.
Kravande (+0): Det gar att kopa féremalet i butik.



Latt (+5): Det borde ha ingatt i eventuella foérberedelser att rollpersonen har med sig
foremalet.

Mycket latt (+10): Arketypen eller karridaren kraver foremalet eller féremalet ar valdigt vanligt
féorekommande. Normalt kravs inget slag for detta.

Det ar inte meningen att spelarna ska behdéva sla for varenda pryl som de har eller betala for
mat, bensin eller om de ger dricks. Utifran vardet kan du dra slutsatser kring vad de borde
aga. Eftersom det ar en valdsam varld forutsatts det exempelvis att alla rollpersoner har ett
vapen. Forslag som mer borde inga i rollpersonens ago kan du se nedan.

0-4 Hemlos. Din sovplats ar kloakerna, grander och harbargen eller, om du ligger ndra 5 i
Tillgangar, en vans soffa, dvergivna byggnader eller kanske ett skjul som du har spikat upp
av skrot. Du far mat genom att leta i soptunnor, tigga eller stjala och far ibland pengar fran
det sociala skyddsnétet.

5-9 Laginkomsttagare. Du har en egen bostad med elektroniska lyxforemal som TV,
stereo och diskmaskin. Du har radd med enklare néjen och har mgjligtvis aven en bil.

10-14 Battre stallt. Kan kosta pa dig nagra extrema lyxartiklar och en kostsam hobby. Nar
du borjar narma dig 15 i Tillgangar har du haft rad med att képa din lagenhet.

15+ Rik. Du ager nu en eller flera luftiga lagenheter eller ett hus med tillhérande garage.
Du har konst, designmdbler, -smycken och -klader och dina fordon behdver inte langre bara
besta av bilar. Du har lagt dig till ett par kostsamma vanor, som att alltid ata ute, och har
anstéallda som skoter om din bostad. Varje helg ar fylld av arrangemang av nagot slag, som
att bestka galor, kasinon, avslappningsresorter eller géra langre resor.

K-marker

Kardinalmarker ar den officiella valutan i Luna City. | detta spel ar pengar en abstrakt resurs
som gar under namnet k-marker. Spelaren far fem k-marker fran boérjan och de kan
anvandas pa tva satt: antingen ger de 40 extra i ammuntion eller sa far spelaren, efter ett
Tillgangsslag, temporart hdja Tillgangar lika manga steg som spenderade k-marker. Detta
kan gora att misslyckade Tillgangsslag anda lyckas. Lat k-marker vara abstrakta. Om
rollpersonerna genomsoker ett lik sa far de k-marker istallet for foremal. Nar rollpersonerna
far uppdrag ar betalningen i k-marker och det ar brukligt att fa 20 % av summan i férskott.

For att ge spelarna en morot fér att géra uppdrag sanks Tillgangar med ett varje manad ned
till minst noll. Systemet forutsatter att rollpersonerna gér minst ett (stérre) uppdrag i
manaden. For att forhindra sankningen maste spelarna betala lika manga k-marker som sina
Tillgangar. Se till att dela ut minst lika manga k-marker som rollpersonernas totala Tillgangar
jamnt 6ver hela uppdraget och ge dven mellan 5-15 extra k-marker till hela gruppen,
beroende pa hur generds du vill vara och hur ofta ni strider.

Hjaltepoang
Varje spelare far tvd hjaltepoang vid spelomgangens bdérjan. Dessa kan anvandas till
féljande tre saker:

e Hoja ett varde.
e Hitta pa en kontakt som rollpersonen har.
e Sla en 1T10 extra efter ett slag har gjort



Hjaltepodng och hoja existerande varden

Spelaren far nar som helst spendera 2 hjaltepoang for att fa hoja ett varde. Hur det hojs ser
du har nedan.

Grundegenskap: om spelaren slar dver 10 + grundegenskapens varde hojs
grundegenskapen ett steg. Detta paverkar inte nagra fardigheter alls.

Féardighet: fardigheten hojs ett steg om spelaren slar éver det nuvarande vardet. Spelaren
far addera sin grundegenskap till slaget..

Tillgangar: vardet blir hojt ett steg om spelaren slar 2T10 dver Tillgangar.

Féremal: spelaren slar mot Tillgangar, modifierat negativt med féremalets bonus. Lyckas
slaget blir foremalets bonus hojt med ett. Spelaren maste beskriva hur foremalet forbattras.
For att hoja en bil +4 med Tillgangar 12 maste spelaren sla 2T10 mot (12-4=) 8 for att fa hoja
bilens bonus ett steg. Féremal far tillsammans ge maximalt +5 till ett fardighetsslag.

Hjaltepodng och Bekanta

Spelaren kan aven spendera hjaltepoang for att hitta pa eller anvanda sig av tidigare
etablerade kontakter for att bistd med information eller pa annat satt hjalpa rollpersonen
vidare i scenariot. Den bekanta ska vara relaterad till rollpersonens arketyp, tidigare karriar
eller fardigheter. De spenderade poangen laggs till en pott som kallas fér Bekanta. Dessa
poang omvandlas tillbaka till hjaltepoang igen vid spelomgangens slut. Bekanta kan aldrig
overstiga rollpersonens Personlighet. Spelaren far fortsatta spendera hjaltepoang pa
kontakter &ven om Bekanta inte skulle hdjas langre.

Hjaltepoing och Ode

Hjaltepoang far ocksa spenderas efter ett tarningsslag och ger da 1T10 extra att sla.
Spelaren tar sedan bort en odnskad tarning bland de slagna. Varje gang hjaltepoang blir
spenderat pa detta satt maste spelaren beskriva hur rollpersonen anvander nagonting i sin
omgivning. De spenderade poangen laggs i en pott som kallas fér Ode. Dessa podng
omvandlas tillbaka till hjaltepoéng igen vid spelomgangens slut. Ode kan aldrig dverstiga
rollpersonens Psyke. Spelaren far fortsatta spendera hjaltepoang for att fa extra tarningar
aven om Odet inte skulle hdjas langre. Spelaren far dven spendera hjaltepoang nar den goér
sin rollperson

Rykte

Ett valbekant ansikte kan bade 6ppna som stanga dorrar. Rollpersonerna kan fa uppdrag
baserat pa sitt rykte eller méta folk som kommer upp till dem f6r att prata. Se till att skriva
upp de saker som rollpersonerna astadkommer, sa att de kan fa héra om det senare. Fran
bdrjan har Ryktet samma varde som summan av Ode och Bekanta. Under spel kan Ryktet
dock 6ka pa egen hand beroende pa vad rollpersonerna astadkommer. Har nedan foljer
nagra riktlinjer éver hur kand rollpersonen ar.

0-4: Kand inom vanskapskretsen.
5-9:  Har gjort sig ett namn i flera olika kretsar.
10-14: Erkand inom sin megakorporation.



15+: Valkand i Luna City.

Om att fa hjaltepoédng
Var och en av rollpersonerna far samma mangd hjaltepoang (se nedan). Notera ocksa nér
de far dem.

2:  Spelmodtet borjar.
1: Spelarna har varit drivande eller kreativa. De far poangen i slutet av spelomgangen.
1: Spelledaren har haft kul. Spelarna far poangen i slutet av spelomgangen.

1: Spelaren agerar ut ett av sina tva beskrivningsord (se nedan). Varje beskrivningsord kan
maximalt ge ett hjaltepoang per spelmdte.

Alla poéng i Bekanta och Ode atergar till hjaltepoang vid spelomgangens slut. Om spelaren
spenderar hjaltepoang for att fa sla om ett héjningsslag, efter det att Ode har atergatt till
hjaltepodng, innebar det att Ode dkar infor nasta spelomgang.

Beskrivningsord

Rollpersonen har tva beskrivningsord som talar om vem personen ar. En gang per spelmoéte
for varje ord far spelaren dra nytta av tidigare utspel av beskrivningsorden. Spelaren fragar
da om nagon har lagt marke till ordet och om nagon deltagare svarar jakande far spelaren
med beskrivningsordet ett hjaltepoang.

Orden kan vara specifika utseenden (cyberarm), ageranden (talar med sin hund), lukter
(luktar tobaksrok), ljud som personen ofta gor (suckar), personlighetsdrag (naiv), kontaktnat
(ses ofta pa barer), one-liners (“Yippie kay yay!”), samtalsamnen (talar ofta om sin tro),
drivkrafter (vill stiga i grader), motton (“skjut forst, fraga sedan”) eller varderingar (talar aldrig
med en mishima). Vid slutet av spelomgangen far spelaren byta ut ett av beskrivningsorden.

Hur en rollperson blir skapad

Hur en rollperson blir skapad finns separat i rollpersonshéaftet. Tanken ar att spelledaren
enbart behdver skriva ut haftet och ta med sig det pa spelmétet. Tillsamman med
rollpersonshaftet och ett kladdformular kommer spelaren att valja karriarer till sin rollperson.
Dessa bygger upp rollpersonens fardigheter och aven ger specifika handelser. Spelaren
kommer att fa gora viktiga val men i 6vrigt f& en helt slumpad karaktar. Det ar sedan upp till
spelaren att fylla i de luckor som systemet ger for att skapa en mer genuin bakgrund. |
korthet gar rollpersonsskapandet till pa foljande satt:

1. Valj en megakorporation.

2. Fa hjaltepoang. Spelaren far tva hjaltepoang infér varje ny spelomgang. Dessa far
spelaren spendera medan den gor en rollperson.

3. Valj en arketyp. Varje arketyp anger hur manga tarningar spelaren ska sla vid varje
grundegenskap samt ett tarningsvarde for Tillgangar.

4. Sla fram tva uppvaxthandelser.

5. Valj karriarer. Haftet listar en mangd olika karriarer. Det ar via karridrerna som
rollpersonen far sina fardigheter.



6. Hitta pa tva beskrivningsord

7. Hitta pa utrustning. Spelaren far hitta pa utrustning som ger bonus till fardighetsslag.
Spelaren har lika manga bonusar att férdela som halva sina Tillgangar, avrundat
uppat. Féremal far tillsammans ge maximalt +5 till en handling..

Detta avsnitt presenterade féljande termer

Bekanta: en pott som vaxer nar en spelare spenderar hjaltepoadng under en spelomgang for att skapa
sig en kontakt som kan hjalpa rollpersonen att komma vidare med ett problem. Bekant har en
maxniva som ar densamma som rollpersonens Personlighet.

Beskrivningsord: nagonting som utmarker rollpersonen. Ger ett hjaltepoang per spelméte for varje
beskrivningsord, om spelaren tydligt gestaltar ordet.

Fardigheter: kunskaper som rollpersonen har lart sig under sin uppvaxt och under sin karridrsbana
genom livet. Spelledarpersoner har normalt 10 + grundegenskapsvardet i sina fardigheter.

Grundegenskaper: naturliga férutsattningar for rollpersonen. Spelledarpersoner har normalt noll i sina
grundegenskaper.

Hjaltepoang: en resurs som spelaren far anvanda for att 6ka sina chanser att lyckas, permanent hoja
sina varden eller for att dra nytta av kontakter.

K-marker: en resurs som temporart kan hoja Tillgangar eller ge 40 extra ammunition. Varje manad
forsvinner det lika manga k-marker som rollpersonens Tillgangar. Om spelaren inte kan eller vill betala
sanks Tillgangar ett steg.

Rykte: anger hur kand rollpersonen ar. Fran bérjan ar Ryktet summan av Personlighet + Psyke.
Tillgangar: rollpersonens utrustning och valstand.

Ode: en pott som véaxer nar en spelare spenderar hjaltepoéang under en spelomgang fér att markant
dka sina chanser att lyckas med ett enskilt slag. Ode har en maxniva som &r densamma som
rolipersonens Psyke.

Strid

Skada

| strid gor anfallaren lika mycket i Skada som Resultatet. Skador markeras med gem pa
rollformularet och ger efter ett tag minus pa alla handlingar.

Skada negativ modifikation
0-4: 0

5-9: -1

10-14: -2

15-19: -3

20-24: 4

25. -5

Nar en rollperson natt 25 i Skada maste den lyckas med ett Fysikslag for att inte d6. Har
nedan foljer riktlinjer for att beskriva Skador, dar tidigare Skador som personen adragit sig



bidrar till varre beskrivningar. Att f& 5 i Skada fran att vara oskadad kan beskrivas som att
tappa luften medan det ger utslagna tander om personen redan har 16 i Skada.

1-4 Nasblod, blodsmak i munnen, eller andra mindre blddningar, ytligt sar, 5mmande
skada, tarfyllda égon.

5-9 Stukning, tappa luften, smartférlamad lem, dverstrackt muskel, ser stjarnor, langre
skarsar, latt omtdckning, utslagna tander.

10-14 Djupa kottsar, nagot gar ur led, krossad kroppsdel, avhuggna fingrar, nasa eller
oron, utstucket 6ga, penetrerad kroppsdel, tappa luften, slas medvetslds, nagot blir brutet,
foérlamad lem, avhuggen sena, kraftig stukning, forstord muskel, skadat inre organ, kraftig
krosskada, hjarnskakning, avbiten tunga, utslagna tander, borthugget kottstycke, avvapnar,
hugger sénder motstandarens vapen.

15+ Avhugget huvud, uppsliten hals, penetrerat hjarta, krossad skalle, bruten ryggrad,
gigantiskt skarsar éver hela kroppen.

Vid stridens slut forutsatts det att alla personer far medicinsk vard. Rollpersonerna far sla for
Medicin, en gang per rollperson, och séanka Skadan med Resultatet. Efter det sdnks Skadan
med en per dag.

Slas ut pa...

Om néagon far lika mycket i Skada i ett anfall som vardet i vad den slas ut pa, sa blir den
direkt utslagen. Attacker med Fysik kan dock aldrig sla ut personer pa detta satt. Namnldsa
blir direkt utslagna medan namngivna rollpersoner och spelledarpersoner far sla ett
Fysikslag for att klara sig. Misslyckas slaget maste personen flytta sitt gem till “utslagen”. Att
gora detta gor inte att personen maste sla ett dédsslag. En rollperson slas ut pa 10 +
rustningsbonus. Vad spelledarpersoner slas ut pa foljer foljande mall:

5: Namnlésa (oviktiga spelledarpersoner) samt djur i storlek av hundar.

10: Namngivna spelledarpersoner som fyller en viktig roll i aventyret.

15: Robusta varelser som ar tva meter langa.

20: Stoérre monster i hdjdstorlek av en lastbil.

25: Gigantiska vidunder i hojdstorlek av ett tvavaningshus eller storre.

Initiativ

Vid strid staller alla deltagare ut var sin markor pa ett gemensamt initiativbrade (finns i
rollpersonshéaftet) pa samma varde som den hdgsta omodifierade fysikfardigheten.
Namngivna delas in i lika manga grupper som antalet rollpersoner och antalet kan
symboliseras med tarningar pa bradet. Om flera personer delar varde far spelarna agera
forst samt komma Overens inbérdes om i vilken ordning de agerar. Nar en person har agerat

flyttar den ett visst antal steg moturs pa initiativbradet. Hur manga steg beror pa vilken
handling som har blivit utford.

Handlingar
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Det finns tre typer av handlingar i strid som kraver olika manga initiativsteg pa bradet.

Fria handlingar: 0 steg. Sdga nagra ord, plocka upp nagot ur packningen, forflytta sig, ladda
om.

Enkla handlingar: 5 steg. Plocka upp nagot fran marken, ge ammunition till nagon annan, fly
fran striden.

Komplexa handlingar: 10 steg. Sla ett tarningsslag, vanligtvis for att anfalla eller férsvara sig.
Om forsvarsslaget lyckas nar anfallsslaget misslyckas sa kraver férsvarsslaget inga steg pa
bradet.

Stridsgenomgang

Anfallaren slar for Fysik eller Fysikfardigheter. Om flera personer vill anfalla samma mal
maste de forst falla in i samverkan. De delar da markdr pa samma varde som den i gruppen
med hdgst initiativ.

Forsvararen slar for Smidighet eller Fysikfardigheter for att undvika. Om en person i grupp
vill férsvara sig flyttar den sin markor ut ur gruppens.

Turordning
1. Avgdér vem som ska agera via initiativbradet.
Agerande

2. Den som far agera kan valja att anfalla nagon. Forsvararen sager vad den slas ut pa.
Anfallaren far i forvag valja nagon av stridsmandvrarna (se nedan).

3. Forsvararen kan valja att forsvara sig. Endast stridsmandvern ansats far bli anvand med
forsvar. Namnldsa far inte forsvara sig.

4. Anfallaren och eventuellt férsvararen slar var sitt tarningsslag med 2T10.
Skador

5. Lyckas anfallet far forsvararen lika mycket i Skada som anfallarens Resultat. Om
forsvararen slar for en Fysikfardighet tar ett lyckat slag bort all Skada medan om den slar for
Smidighet sa far forsvararen minska Skadan med sitt Resultat.

6. Om Skadan uppnar vad férsvararen Slas ut pa blir personen direkt utslagen. Namngivna
far gora ett Fysikslag for att klara sig. Kom ihag ta med skademodifikationen som uppstatt av
Skadan. Anfall med Fysik kan inte gora folk utslagna pa detta satt.

Turordning

7. Flytta markoérerna for de agerande ett visst antal steg moturs, beroende pa vad de gjort.
Misslyckas anfallet medan férsvaret lyckas behoéver inte férsvararen flytta sin markér for sin

11



handling.

8. Om antalet motstandare understiger rollpersonernas antal flyr motstandarna och striden
slutar. Om alla deltagare passerat stjarnan pa initiativbradet tva ganger beskriver
spelledaren pa vilket satt striden tar slut. Rollpersonerna kan bili tillfangatagna eller sa
hander nagonting som gor att parterna splittras.

Om punkt 8 inte uppfylls: bérja om med punkt 1.

Stridsmanovrar

Beroende pa vapen far spelaren anvanda sig av olika stridsmandvrar for att modifiera sin
utgang av handlingen. Pa rollformularet gar det att fylla i vilka vapen som far anvanda vilka
stridsmandévrar. Narstridsvapen kan endast anvanda de tre forsta.

Ansats: anfallaren eller férsvararen far -5 vid en komplex handling fér att ga 5 steg farre pa
bradet. Den kan aven fa +5 pa handlingen for att ga 5 steg extra vid en komplex handling.

Finta: anfallaren far -5 pa vardet for att ge -5 fér den eller de som vill férsvara sig.
Satsa: anfallaren far dra av tva fran vardet for att fa +4 pa Resultatet i ett slag.

Treskottsalva: anfallaren slar forst for Enkelskott och om det lyckas far den sla for
Automatvapen. Lyckas bade slagen raknas det som en attack med tva separata skador. Eft
lyckat forsvarsslag skyddar mot bada attacker men Slas ut pa jamférs individuellt mot varje
Skada. Forbrukar 3 skott.

Automateld: anfallaren slar forst for Enkelskott och om det lyckas far den sla for
Automatvapen. Lyckas aven detta slag far spelaren sla mot Automatvapen igen. Handlingen
raknas som en attack men med upp till tre olika skador. Ett lyckat forsvarsslag skyddar mot
alla attackerna men Slas ut pa jamfoérs individuellt mot varje Skada. Forbrukar 10 skott.

Mejning: anfallaren slar mot Automatvapen och far -2 fér varje motstandare som den vill
traffa. Forbrukar 20 skott.

Detta avsnitt presenterade foljande termer

Handlingar: fria, enkla och komplexa handlingar. De kraver 0, 5 respektive 10 steg pa initiativbradet.
Initiativbrade: bokféringshjalpmedel for initiativ. Namnldsas antal symboliseras med tarningar.
Namngivna: rollpersoner och spelledarpersoner som ar viktiga fér handlingen.

Namnlésa: oviktiga spelledarpersoner.

Skada: alla kan ta 24 i Skada innan de riskerar att d6. Namngivna far sla ett Fysikslag for att inte do
nar de nar 25 i Skada.

Slas ut pa: den skadade blir utslagen om en enskild skada uppnar vad den slas ut pa. Namngivna far
sla ett Fysikslag for att klara sig nar detta sker.

Stridsmandvrar: ansats, finta, satsa, treskottssalva, automateld och mejning. Vad dessa gor star pa
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rollformularet.

Konsten

Fa personer valsignas med férmagan att kunna dra kraft frAn denna heliga kraftkalla. Redan
fran barnsben valjes de ut av profeter att formas till de mystiker och inkvisitorer som ingar i
Broédraskapets led.

Nar Konsten anvands ar det tre saker anvandaren av Konsten kan kontrollera: grad,
varaktighet och rackvidd. Dessa kommer var och en for sig att paverka hur kraftfull effekt det
blir.

Grader
Beroende pa vad spelaren vill anvanda Konsten till finns det tre grader att utga fran:

Stridande: Anvands som en Fysikfardighet, alltsa for att ge Skada eller férsvara sig i strid.
Manipulerande: Manipulerar nagonting i omgivningen. | strid ger denna grad +5 eller -5 till
offrets nasta handling.

Skapande: Skapar nagonting fran intet. | strid ger denna grad +10 eller -10 till offrets nasta
handling.

| regel ska aldrig den skapande graden anvandas, utan spelaren ska uppmuntras till att alltid
férsdka manipulera saker i miljon, antingen saker som spelledaren har beskrivit eller genom
att spelaren hittar pa nya saker som finns i miljén.

Varaktighet och rackvidd

Det finns totalt fyra varaktigheter och fyra rackvidder. | grund utgar en Konst fran
koncentration och beréring men kan andras beroende pa vad som ska omfattas eller hur
lange effekten ska paga.

Varaktighet

Koncentration: Varar tills mystikern talar, forflyttar sig, somnar eller blir skadad.

En scen: En ny scen tar form nar tid forflyter eller nar rollpersonerna rér sig till en annan
plats.

Ett spelméte: Om flera manader forflyter for rollpersonerna under ett spelmét, antas
rollpersonen férnya effekten utan att nagra nya slag behéver ske.

En kampanj: Nar flera uppdrag lankas samman av ett gemensamt tema eller en
underliggande bakgrundshistoria..

Réackvidd
Berdring: Det racker med att vidrora kladerna.

Synhall: Motstandaren kan inte férsvara sig i strid.

Grupp: Anvand reglerna for mejning: dra av tva pa Konsten for varje person som ska
inkluderas.

Byggnad: | storlek av en skyskrapa, ett rymdskepp eller en idrottsarena. Gar inte att férsvara
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mot i strid.

Konstens bieffekt

Att anvanda sig av Konsten ar inte helt riskfritt. Fér mycket brukande leder till skador som
ibland ar sapass omfattande att anvandaren blir utslagen. Genom att 6ka grad, varaktighet
och rackvidd, ékar aven chansen att den slutgiltiga effekten av Konsten kommer att skada
anvandaren.

Har nedan finns Skadan inom parentes. Lyckas slaget kommer den totala summan av
Skadan att drabba anvandaren. Dock sanker Resultatet av ett slag fér Konsten den
potentiella Skadan. Detta innebar att det gar att helt undvika Skador. Dessa Skador kan inte
lakas sa lange varaktigheten I6per men det gar frivilligt att avsluta effekten nar som helst.

Grad Varaktighet Rackvidd
Koncentration (t0)  Beroring (10)
Stridande (4) En scen (+4) Synhall (+4)
Manipulerande (8)  Ett spelméte (+8) Grupp (+8)
Skapande (12) En kampanj (+12) Byggnad (+12)

Exempel: En inkvisitor vill géra Skada pa en grupp nekromutanter. Hon valjer stridande (4 i
Skada), koncentration (x0) och grupp (+8). Totalt 12 i Skada. Inkvisitorn slar 8 och gor 8 i
Skada pa nekromutanterna och far sjalv (12 - 8 =) 4 i Skada. Nasta runda kan hon valja att
fortsatta gora 8 i Skada, savida koncentration inte har brutits. Hade inkvisitorn slagit 1 eller 2
sa hade hon fatt 10 eller 11 i Skada och da blivit utslagen.

Inriktningar inom konsten

Det finns allt som allt fem inriktningar inom Konsten: exorcismen, férutskickelsen,
forandringen, kinetiken och mentalismen. Dessa inriktningar ar teman som spelaren ska folja
nar den vill strida, manipulera eller skapa nagonting. Spelaren far hitta pa vilken effekt som
helst sa lange den foljer det givna temat.

En inkvisitor far valja en av dessa inriktningar medan mystikern far valja lika manga
inriktningar fran borjan som sitt Psyke.

Exorcismen

Fordriver skador, sjukdomar, infektioner, korruption, skadliga substanser och till och med
fobier genom att driva in det i sin egen kropp och neutralisera det onda. Pa grund av sin
natur kan mystikern inte anvanda denna inriktning pa sig sjalv.

Exempel: | strid "undviker” mystikern genom att fa en ultrasnabb regenerering som tar bort
den inkommande Skadan och kan skada andra genom att driva ut sjukdomar, skadliga
substanser och skador fran andra ting och placera de i sina offer. Personen manipulerar
skadliga amnen till att vara harmlésa. Det gar aven att skapa heliga foremal genom att lata
de bara manipulerande effekter. Vilken effekt féremalet far maste specificeras nar féremalet

14



skapas.

Forutskickelsen

Skadar delar av da- och framtiden. Notera att framtiden ar flyktig och saker som skadats dar
kan komma att &ndras.

Exempel: | strid kan mystikern férutse attacker eller erhalla kunskap som tillater denne att
utnyttja omgivningens handelsefléde. Mystikern kan lura fienden att f6lja med kring en
vagkrok, bara for att krossas av ett framrusande fordon eller utan att vrida pa huvudet ducka
under robotkranens svepande rérelse medan motstandaren star handfallen i dess
vag.Mystikern kan manipulera tiden och se datidens mysterier; vad en person eller tingest
varit med om. Vid vagval kan spelaren fa méjlighet att fa svar pa ja- och nejfragor fran
spelledaren. Mystikern kan aven skapa tidsrevor och lata alla narvarande fa ta del av
informationen kring det som har hant eller komma skall.

Forandringen
Paverkar levande varelsers uppfattningsformaga genom att fa dem att se eller uppleva
illusoriska handelser tagna ur mystikerns eget sinne.

Exempel: | strid kan mystikern skapa illusioner av sig sjalv eller fa offret att tro att den
anfaller ratt person. Nar mystikern vill attackera kan den vélja att offret skadar sig sjalv eller
andra. Personen manipulerar en persons mal, sinnesintryck och minnen. Foér att kunna géra
detta maste mystikern kanna till vad som de manipulerar som hamndlysten blir till férmagan
att forlata. De kan aven skapa eller ta bort minnen, tankar och drivkrafter och till och med
férmagan att ténka sjalva. Notera dock att verkligheten kommer tillbaka nar varaktigheten
har 16pt ut.

Kinetiken
Férméagan att med sin vilja manipulera fysiska objekt i var verklighet.

Exempel: | strid kan mystikerna kasta omkring personer och féremal eller vagleda kulor, de
kan manipulera personer till att flyga och teleporteras eller sa kan de skapa farkoster eller
portaler som for flertalet personer till fjarran platser.

Mentalismen
Konsten att med tankens kraft forandra kroppens fysiologiska uppbyggnad.

Exempel: | strid kan mystikern géra andra sa kraftlésa att de inte férmar géra nagra attacker
eller géra skada genom att gora sig sjalv kraftfull, snabb eller genom att spracka huden pa
offret. Kan manipulera sin kropps funktioner for att anpassa sig till miljon, exempelvis genom
att kunna hoppa langt, andas andra atmosfarer, forbattra synférmagan, bli immun mot gifter
och syror, forvandla armarna till vingar och liknande. Mystikern kan aven skapa vingar, flera
armar eller andra biologiska saker som normalt inte tillhér en manniska.

Detta avsnitt presenterade féljande termer

Grad: den stridande, manipulerande eller skapande graden bestammer vilken effekt Konsten far.
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Korruption

Korruption paverkar bade mentalt som fysiskt. Vid narheten av ett foremal, en varelse eller
plats som ar influerad av den Mdrka Symmetrin ska spelledaren bestamma ett
korruptionsvarde - 5, 10 eller 15 - beroende pa hur starkt influerad korruptionskallan ar.
Varelser maste ha 20 eller mer i korruption for att ens kunna paverka andra pa detta satt.

For var dag som rollpersonen ar i korruptionskallans narhet 6kar vardet med ett. Efter en
veckas tid eller om rollpersonen ar borta fran korruptionskallan ett dygn, ska ett Mycket latt
(+10) slag ske mot Psyke eller ett Kravande (+0) slag mot fardigheten Codex Cardinalus,
beroende pa vilket varde som ar hogst. Resultatet sanker korruptionsvardet som spelledaren
har fort dolt och resterande blir rollpersonens korruption. | fortsattningen bokfor spelaren sin
egen korruption.

En korruptionskalla kan maximalt ge lika mycket korruption som dess varde+10, sa ett
foremal som ar i rollpersonerna narhet och som fran bérjan ger 10 korruption kan maximalt
bidra till totalt 20 korruption. For varje dygn som rollpersonen ar borta fran korruptionskallan
sanks korruption ett steg.

Sinnesryckning

Korruption paverkar sinne och sjal. Har ar riktlinjer som spelledaren kan anvanda for att
pavisa forandring hos rollpersonen eller riktlinjer till spelaren for att kunna gestalta
korruption.

10+ Tvivel. Ar Mérka Legionens inflytande fér stort? Ar det inte lika bra att bara ge upp?
Vem ar det som har ratt egentligen? Har de inte en poang i vad de sager? De katterska
tankarna har borjat trénga sig in i sinnet.

15+ Besatthet. Algeroths laror har tagit mer plats i det undermedvetna och personen
hemsoks av aterkommande mardrommar dar den ger efter for forstorelsens lusta. Kamrater
marker hur personen blir inatvand och oftare forlorar sig till dagdrémmeri.

20+ Forvriden. Personen har slutat skammas for sina tankar och till och med bérjat trivas
med dem. Nagonstans inombords finns godhet men dess kamrater maste antagligen ta till
tvang for att hjalpa den foérvridna.

25+ Forlorad. Ljuset i sjalen har slackts. Gor en ny rollperson.

Forvandning

Inte bara sinnet férandras utan aven kroppen. Beroende pa vilken typ av varelse som
rollpersonen férvandlas till kommer férandringarna att skilja. Nedan foljer riktlinjer till
spelledaren for att kunna beskriva rollpersonen infér de andra spelarna, sa att de marker
graden av rollpersonens korruption. Vid exempelvis 10 i korruption kan spelledaren borja
beskriva markbara férandringar hos rollpersonen.

10+ Markbar forandring. Spelledaren sager till nagon av de andra spelarna hur den marker
att nagonting nytt har uppenbarat sig hos rollpersonen. Flackar kan ha bérjat visa sig pa
huden, personen ser yngre ut, saknar puls och andas knappt, sar far arrbildning av nagot
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som ser ut som en svart tentakel, handerna utsondrar ett sekret som klibbar av sig.
Personen kanns kuslig, utséndrar en marklig doft, sma trubbiga horn forséker tranga fram
under huden. Huden blir hard, skrovlig och kall, markliga ménster uppkommer pa vissa
stallen pa kroppen, bréstkorgen och huvudet ser massiva ut. Kroppen far sar lite har och var,
blodadror bérjar synas pa den numera muskulésa kroppen. Personen har nagonting vilt i
ogonen, 6gonen blir annorlunda pa nagot satt som att lysa i mérkret eller bli roda. Résten
gOr att det isar hos en av de andra rollpersonerna, personen ser tjock ut - ndstan uppsvalld,
naglarna har blivit mer moérka och har tydliga vita flackar.

15+ Tydlig férandring. Huden bdrjar falla av och lamnar en hard, moérk yta av fortorkade
muskler och adror. Har har fallit av, lapparna har dragit tillbaka och tdnderna omformats till
huggtander. Kattare av den har graden brukar normalt bara masker och hattor infér rekryter.

20+ Massiv forandring. Den soéta lukten av ruttnad kropp féljer dig och missbildningar
tacker storre delen av din kropp. En hand kan exempelvis blivit ett stort sylvasst blad av ben,
dronen blivit spikar eller tungan har blivit en halvmeter lang. Ta till varelsebeskrivningarna i
Mutant Chronicles-boken for att hitta pa fler utmarkande drag.

25+ Forlorad. Alla manskliga drag har férsvunnit. Personen har nu helt forvandlats till en
morkerlegionar. Gor en ny rollperson.

Detta avsnitt presenterade foljande termer

Forvrangning: en varelses fysiska férandring av korruption.

Korruption: ett varde som anger Moérka Symmetrins inflytande 6ver rollpersonen.
Korruptionskalla: en plats, varelse eller féremal som ger korruption till andra.

Sinnesryckning: en varelses mentala férandring av korruption.
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Rollpersonshafte

Till din hjalp har du ett kladdformular utéver ditt vanliga rolliformular. Dar finns kryssrutor for
fardigheter och andra varden som kommer att forandras under rollpersonsskapandet.

1. Vélj en megakorporation
Se rollformularet for vilka korporationer som det finns.

2. Fa hjaltepoidng

Du bérjar med tva hjaltepoang. Du kan spendera en poang for att fa sla 1T10 extra efter att
du har gjort ett slag, sedan valjer du bort en valfri tarning. Ode 6kar med ett for varje
hjaltepoang du anvander upp till vardet av ditt Psyke. Poangen i Ode omvandias till
hjaltepoang igen vid spelomgangens slut.

3. Vilj en arketyp

Se sida 4-6. Korporationen begransar de arketyper du far valja. Varje arketyp anger hur
manga tarningar du ska sla vid varje grundegenskap. Summera de tva hogsta tarningarna i
varje slag och skriv in Nivan av summan vid den géllande grundegenskapen.

Arketypen anger ocksa ett tarningsvarde for Tillgangar. Det vardet symboliserar de agodelar
du har, dar en utslagen luffare har mindre an fem, en stabil medborgare har runt tio medan
15+ kd&nnetecknar en jet-setare med nastintill oandliga resurser.

Slutligen finns det ett antal rekommendationer 6éver méjliga karriarsval for respektive arketyp.
4. Sla fram tva uppvaxthandelser

5. Valj karriarer

Sida 3 listar olika karriarer. Du bdérjar spelet som 16-aring.

1. Valj en karriar. Du maste uppfylla de krav som finns om du inte har fatt handelser
som sager annorlunda. Alla karriarer kraver att du har hégre an noll i Tillgangar.

2. Anstallningsslag. Sla ett Mycket Latt (+10) slag mot det hdgsta vardet av Intelligens
eller Personlighet for att ga vidare till steg a. Om du misslyckas blir du arbetslos (se
nasta kolumn).

3. Gor dina fardighetsval. Varje karriar anger de antal rutor du far kryssa i pa
kladdformularet. Fria tillval far du satta ut var som helst.

4. Modifiera Personlighet. Karriaren listar modifikationen.

5. Sarskilda handelser. Sla tva ganger pa tabellen (sida 3).

6. Modifiera Tillgangar. Sla de tarningar som din karriar anger. Slar du dver eller under
ditt nuvarande varde sa hdjs eller sanks Tillgangar ett steg. Inget hander vid lika.

7. Oka aldern. Lagg till 2 pa din alder och modifiera eventuellt med &ldersmodifikationer
(se nasta kolumn).

8. Karriarsslag. Sla ett Mycket Latt (+10) slag mot det Iagsta av din Intelligens och
Personlighet. Om slaget misslyckas har du blivit avskedad och maste borja om fran
steg 1. Annars behaller du karriaren och far borja om vid steg 2.
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Arbetsloshet

Fria tillval. Du far fyra fria tillval.

Sarskilda handelser. Sla tva ganger pa tabellen (sida 3).

Sank Personlighet. Den sjunker med ett.

Sank Tillgangar. Sank den med fyra ned till minst noll.

Oka aldern. Oka din alder med tva. Bérja om fran steg 1 eller borja dventyra som frilansare.
Om Tillgangar natt noll har du inget val utan maste bérja aventyra som frilansare.

Aldersmodifikationer

Beroende pa alder kommer du eventuellt fa& modifiera dina grundegenskaper. Att exempelvis
ga fran 31 ar, och redan ha fatt -2 pa Fysik, till 33 ar ger ytterligare -1 pa Fysik.
Medellivslangden ar runt 40 ar.

Alder 27 33 39 45* 51* 60*
Fysik -1 -1 -1 -1 -1 -2
Smidighet #0 -1 -1 -1 -1 -2
Intelligens +1 +1 0 0 -2 -2
Psyke 0 *0 +1 +1 +1 +0
Personlighet 0 +1 +1 0 -2 -2
Vaksamhet #0 0 -1 -1 -1 -1

*Nar du hojer aldern ska du sla ett Latt slag mot Fysik. Om slaget misslyckas avlider din
rollperson av alderns krampor.

6. Kassera kladdformularet

Fardigheter far samma varde som den sista ikryssade rutan plus vardet for
grundegenskapen som den tillhor. Fyll i fardigheter och dvrig data fran kladdformularet till
ditt vanliga formular.

7. Hitta pa tva beskrivningsord

Om andra marker att du spelar ut dina beskrivningsord far du varje spelmoéte ett hjaltepoang
per ord. Orden kan vara specifika utseenden (rakat huvud), ageranden (kliar sig ofta i
skalpen), lukter (luktar motorolja), ljud som personen ofta gor (fnyser), personlighetsdrag
(perfektionist), kontaktnat (hanger med ett motorcykelgang), one-liners (“Det kan jag fixa.”),
samtalsamnen (6l), drivkrafter (bli en i ganget), motton (“frihet framfér struktur”) eller
varderingar (familj, ara och lojalitet).

8. Hitta pa utrustning

Du far ifran bérjan 40 kulor, fem k-marker och lika manga bonusar att spendera pa féremal
som halva dina Tillgangar, avrunda uppat. Féremal far tillsammans maximalt ge +5 till en
handling nar du kan vaver in dem som en del av handlingen.

Om foremalet ger +3 eller +4 har féremalet nagonting utmarkande, som imponerande,
forstarkt, slimmad, designad, snabb med mera. Skulle féremalet ge +5 ar det unikt i sitt
utférande.
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Uppvaxthandelser

Sla 2T10. Om du far samma resultat igen ska du sla om. Du far spendera hjaltepoang for att
fa sla 1T10 extra efter slaget och sedan valja bort en valfri tarning.

0. Handikappad. Valj antingen Fysik, Smidighet eller Vaksamhet som du far -2 pa. Du kan
under spelets gang operera dig for 20 k-marker for att motverka sankningen.

1. Skadade sinnen. En olycka har gjort att du far -2 pa Vaksamhet. Du kan under spelets
gang spendera 10 k-marker for att gora en operation fér att moverka sankningen.

2. Brottsling. Skyldig eller inte, s& maste du sitta 1T10 ar i fangelse, avrunda udda tal nedat.
Slar du exempelvis fem s& sitter du i fangelse i fyra ar. Oka din alder med lika manga ar.
Sitter du mindre an fem ar far du +1 pa Personlighet. Sitter du fler &r an sa 6kar din Fysik
och Personlighet med tva men Intelligens och Psyke minskar med ett. Du far aven effekterna
av Kriminellt forflutet har nedan.

3. Kriminellt forflutet. Du finns med i brottsregistret och kommer aldrig kunna valja en karriar
som har ostraffad som krav. Resultat 10-13 motverkar detta resultat.

4. Tragisk olycka. Bada foraldrarna dog i olyckan. Tillgadngar sjunker med fem ned till minst
ett.

5. Okad Fysik. Hoj din Fysik med ett.

6. Okad Vaksamhet. H6j din Vaksamhet med ett.

7. Okad Smidighet. H8j din Smidighet med ett.

8. Belast. Hgj din Intelligens med ett

9. Inflytelserik van. Det forsta aret som du ar student lyckas du automatiskt med
anstallningsslaget. Om din Intelligens ar 0 eller 1 far du hdja Intelligens ett steg.

10. Inflytelserik gudféralder. Fér den forsta karriar som du valjer, utdver student, behéver du
inte bry dig om kraven, utan behdéver endast sla for anstéallningskravet.

11. Affarssinne. Du behdver inte uppfylla nagra av kraven for att valja en karriar som
Tjansteman.

12. Amatorfotograf- eller skribent. Du behdver inte uppfylla nagra av kraven for att bli
journalist (Media).

13. Forskarlarling. Du behover inte uppfylla nagra av kraven for att bli forskare (Utveckling).
14. Slakting inom polisen. Skulle du bli arresterad kommer du att bli frislappt inom 24 timmar
om du lyckas med ett Mycket |att slag for Personlighet.

15. Utvald. Du ar satt till varlden av en orsak. HGj ditt Psyke med tva.

16. Stadig anstallning. Den forsta karriaren du valjer, utdéver student, kraver aldrig nagot
anstallnings- eller karriarsslag for att se om du far karriaren eller far behalla den.

17. Arvinge. Sla om dina Tillgangar med 2T10. Ta detta resultat om det ar hégre an vad du
hade tidigare.

18. Kommandotraning. Du borjar med fyra ars kommandotraning. Hoj din alder och din
Tillgangar med fyra, addera +2 till alla dina grundegenskaper, gor tva tillval i alla
fardighetsgrupper och fyra fria tillval.

Sarskilda handelser

Sla 2T10. Sla om i de fall du redan har handelsen, forutom i resultat 3, 10-13 och 16. Du far
spendera hjaltepoang for att fa sla 1T10 extra och sedan valja bort en valfri tarning.
0. Handikappad. Valj antingen Fysik, Smidighet eller Vaksamhet som du far -2 pa. En
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operation for handikappet kostar 20 k-marker. Du far aven effekterna av Avskedad (resultat
3).

1. Brottsling. Skyldig eller inte, s& maste du sitta 1T10 ar i fangelse, avrunda udda tal nedat.
Slar du exempelvis fem sa sitter du i fangelse i fyra ar. Oka din alder med lika manga ar.
Sitter du mindre an fem ar far du +1 pa Personlighet. Sitter du fler ar &n sa ékar din Fysik
och Personlighet med tva men Intelligens och Psyke minskar med ett. Du far aven effekterna
av Straffad har nedan.

2. Straffad. Du finns nu med i brottsregistret och kan aldrig valja en karriar som har ostraffad
som krav. Du misslyckas automatiskt med karridrsslaget och far -2 pa Tillgangar.

3. Avskedad. Intriger eller misstag gor att du maste ga 1T10 ar i arbetsloshet innan du far
valja en ny karriar. Avrunda udda tal nedat. Slar du exempelvis fem sa gar du arbetslds i fyra
ar.

4. Maktig fiende. Vad har du gjort for att fortjana en fiende?

5. Lindrigt brott. Du hamnar i brottsregistret. Du kan inte valja en karriar som har ostraffad
som krav.

6. Rik. HGj dina Tillgangar med fyra.

7. Intensivutbildad. Din alder okar inte for denna period.

8. Skicklig forhandlare. | fortsattningen far du +4 pa Tillgangsslagen medan du skapar din
rollperson.

9. AMS-utbildning. Varje gang du blir arbetslds far du valja att bli student istallet. Du behéver
inte uppfylla nagra av kraven men maste fortfarande lyckas med anstallningsslaget.

10. Kunnig. Gor tva extra tillval i nagra av de grupper som din karriar tillater. Denna handelse
kan du fa flera ganger.

11. Okad Fysik. Av nagon anledning dkar din Fysik med ett. Denna handelse kan du f4 flera
ganger.

12. Okad Vaksamhet. Av ndgon anledning ¢kar din Vaksamhet med ett. Denna héandelse kan
du fa flera ganger.

13. Okad Smidighet. Av nagon anledning dkar din Smidighet med ett. Denna handelse kan
du fa flera ganger.

14. Kontakt inom polisen. Om ditt namn hamnar i brottsregistret sa kan du stryka denna
handelse for att undvika detta. Skulle ditt namn redan finnas dar sa stryks den direkt.

15. Kand. Oka dina Tillgangar och din Personlighet med 2. Gor tva fria val bland
Personlighetsfardigheterna.

16. Stadig anstallning. Du behdver aldrig sla ett karriarsslag for denna karriar. Du kan fa
denna férmaga en gang per karriar. Skulle du vara arbetslos lyckas du istallet automatiskt
med ditt ndsta anstallningsslag.

17. Ditt livs chans. Om du valjer att byta karriar for nasta tvaarsperiod kan du ignorera
karriarens alla krav.

18. Kommandotraning. Hoj din alder och dina Tillgangar med fyra, addera +2 till alla dina
grundegenskaper, gor tva tillval i alla fardighetsgrupper och du far fyra fria tillval.
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