Natsuko

Ett Terroquita-aventyr till Snokon 2007 av Daniel Bergkvist.

)

Natsuko bojde sig ner och plockade upp en sten. Natten var mork och det regnade. Stenen rok av blodet
som fritte pa den, blodet fran demonen hon spdrade var sa kraftfullt att det oxiderade &ven sten. Syntilddret
hon var kladd i1 hade inslag av bade asbest och keramiska monafilament, det skyddade henne frin mycket,
men detta? Hon ville inte testa. Hon hade redan sett vad blodet gjorde med oskyddad hud. Hennes katana
rok pa samma sétt, men dess blad var gjort av en avancerad legering som var extremt talig. Nagot som hade
visats sig behovas. Hon hgjde huvudet och skddade bort mot en mork kantig siluett. Likt en benpipa som
trasat sonder ndgons hud reste sig en benvit byggnad upp genom griasmattan framfér henne. Shondokans
Internatskola.



Aventyrs-synopsis:

Aventyret utspelar sig i en nira framtid p4 en
Japansk internatskola som har blivit avskuren fran
omvérlden pa grund av en storm och en forstord bro.
Ett monster har kommit 16s 1 skolan och anfaller
alla, en efter en. Spelarnas syfte ar att overleva. De
kan kalla pa en raddningsbat nir stormen bedarrar,
men faktum &r att deras enda chans ar att besegra
monstret innan dess. Demonjédgaren Natsuko har
sparat monstret till skolan, men har svért att Gvertyga
skolledningen om att ett monster springer omkring
pa dgorna, da monstret tar det lugnt till att borja med
(personer forsvinner sparldst, men det finns inga
bevis for att nagot har dodat dem) Hon ber rollperso-
nerna om hjélp med att genomfora en magisk ritual
som ska skicka demonen tillbaka till helvetet - ndgot
som maste forberedas i hemlighet dé skolledningen
ar helt emot sddana idiotiska tilltag. RP dr de popu-
laraste tjejerna pa skolan och de ir alla vidskepliga
och romantiska s de dras med 1 ritualforberedel-
serna mer och mer. Till slut star det klart att ritualen
kommer att kréva ett manniskooffer for att kunna
slutforas. Vid det laget s& bor de vara sa dvertygade
att de faktiskt gor det. De kan antingen offra den
opopuldra matteldraren, nadgon ur deras grupp, eller
sé erbjuder sig Natsuko att vara offret.

Problemet ar dock att Natsuko har helt fel, ”’demo-
nen” &r ett helt omagiskt men mycket farligt rymd-
monster som inte bryr sig om nagra ritualer. Ritualen
genomfors och de mordar kanske en ménniska, men
monstret paverkas inte. Vid det hir laget sé bryter RP
thop och blir mentalt storda - och du som SL samlar
in spelarnas karaktdrer (de som har 6verlevt dvs. en
eller tvd kan ha dott under hemska omstandigheter i
samband med ritualen - Natsuko har definitivt ska-
dats allvarligt vid det hér laget - antingen som offer
eller sa av monstret direkt efterat).

Lat spelarna kinna att de har misslyckats och att det
ar dags att avsluta passet. Sedan ger du dem deras
nya karaktirer. De har hittils spelat de populdraste,
rikaste, snyggaste tjejerna (herrefolket s.a.s.) pd sko-
lan och de har alla haft en sidekick - fula, missanpas-
sade tjejer (de underdaniga tjdnarna) som har gjort
allt for att fa vara med 1 innegénget. Nu far spelarna
spela sina respektive sidekicks istédllet. Dessa har alla
valdigt daligt sjalvfortroende och ar underdaniga pa
gransen till machokistiska, men de har fardigheter
som gor det mojligt for dem att besegra monstret,
iallafall teoretiskt.

Aventyrets tema ir att det ménniskan dr monstret
som utsitter sina medméanniskor for sd mycket elakt.

Bakgrund:

Shondokans Internatskola &r en liten men mycket
prestigefylld flickskola som ligger avsides pé en
naturskon 6 utanfor Tokyo och ér knuten till fast-
landet via en gammal bro. Skolan har tva typer av
elever: elever med rika fordldrar som har betalat
in sina flickor och elever som har kvalificerat till
skolan genom att vara sa duktiga att de har fatt ett
stipendium som gor det mojligt for dem att ga dar.
De rika eleverna ir 1 klar majoritet. De begavade
stipendie-eleverna behandlas som en underklass och
den allménna uppfattningen &r att de &r inkvoterade
for politiska skil och att de egentligen inte har nagot
dar att goéra. Huvudsyftet med skolan dr inte under-
visning utan det dr ett sétt for de rika familjerna att
knyta kontakter, ndgot som de rika elverna vet. En
del av de fattiga eleverna har ocksa forstatt och for-
udmjukar sig infor de rika for att f4 komma med in 1
gemenskapen.

Skolan har ett system med sma klasser pa 8-10 in-
divider och totalt sa gar det inte mer &n ca. 50 elever
pa skolan. Karaktérerna i dventyret ar alla 16 ar och
gér 1 samma klass : 3A. Alla bor pa skolomradet i
mer eller mindre lyxiga elevrum 1 den gemensamma
studentkorridoren. De flesta lidrarna bor ocksé pa
omradet, med undantag for nagra géstlarare som
pendlar fran Tokyo.

Monstret dr en infingad xenomorf (rymdmonster)
som har studerats av ett megaforetag 1 en hemlig
rymdstation 1 omloppsbana runt jorden. Natsuko
jobbade som forskningsassistent pd stationen och
skulle mata monstret, men hon klantade sig och
monstret tog sig ut och dédade alla pa stationen.
Natsuko flydde 1 en livkapsel och trodde att han hade
klarat sig, men det visade sig att monstret hade foljt
med 1 kapseln. Monstret anfoll inte henne eftersom
det kdnde igen henne som den som matade det och
slappte ut det, men Natsuko drabbades av panik och
lyckades fa livkapseln att tappa kursen och storta i
ndrheten av skolan. Flodvagen frén nedslaget for-
storde bron till fastlandet och slog Natsuko medvets-
16s. Monstret gav sig ut pa 6n. Nar Natsuko vaknade
sd hade hennes forvillade sinne fantiserat ihop en
historia som fortrdngde att hon var ansvarig for s
manga ménniskors dod och istéllet tog inspiration
fran en manga som hon brukade ldsa. En manga som
fortfarande ligger kvar 1 kapseln ifall ndgon skulle
hitta den vid strandkanten. Megaforetaget tappade
kontakten med kapseln, men sa fort de hittar den
sa kommer de skicka dit en specialstyrka att ”’stida
upp” alla 16sa tradar.






Upplagg:

Aventyret spelas ut som ett antal scener likt en
film. Varje scen har ett antal deltagare och ett visst
uppldgg. I borjan dr scenerna ganska strikta for att
etablera bakgrunden och karaktérerna. Varje scen i
borjan har ett syfte som att t.ex. introducera vissa
personer eller visa pa foremal som kommer att bli
viktiga senare 1 dventyret. Scenerna kan ha klipp
pa flera timmar mellan en scen och den nésta. Nar
introduktionerna ar avklarade sa blir scenerna mer
bara riktlinjer och dventyret fortskrider i realtid mer
eller mindre. Hela dventyret utspelas under loppet av
ett dygn.

Scener:

1. Stjarnfallet

2. Matteprovet

3. Stormen

4. En ovantad gast
5. Gympalektionen
6. Nattliga dventyr
7. Ritualen

8. Monsterjakt

9. Avslutningen

1. Stjarnfallet

Exterior: Stora grasmattan utanfor studentbyggna-
den. Tidig morgon. Stjarnorna ar tydliga pa himlen.

Narvarande: Alla 8 flickorna i klass 3 A sitter pa
sittunderlag och tittar upp mot himlen. Natsumi star
och spanar med ett litet teleskop.

Situation: Natsumi har 6vertygat alla om att stiga
upp 1 ottan for att hon hdvdar att hon ska kunna peka
ut det nya rymdshoppingcentrat som ska invigas
idag. Alla de rika flickorna dr inbjudna att fa adka upp
med den specialbyggda rymdhissen till ”shopping-
himlen”. De ska &ka senare idag och de dr mycket
upprymda. De fattiga flickorna ar forstas inte bjudna,

men de latsas vara glada for de andras skull iallafall.
Det ér kallt ute och alla fryser. Natsumi lyckas inte
hitta ’shoppinghimlen” bland stjdrnorna. Alla ir pa
vég att ge upp och g in da plotsligt ett spektakuldrt
stjarnfall intrdffar. Vad de inte vet dr att de ser Natsu-
kos livkapsel storta genom atmosfaren. De hinner
inte se sd mycket mer da vaktmastaren kommer ko-
randes med sin mechatraktor for att klippa gréaset och
kraver att alla gir inomhus. Nér de tar sig tillbaka till
boningshuset sa ser de hur resten av skolans klas-
ser gar ombord pé en buss som ska ta dem hem 6ver
lovet. Klass 3A maste dock éka pa eftermiddagen
eftersom de har ett matteprov pa formiddagen. De
hinner tillbaka till sina rum innan det ar dags for att
borja skoldagen. Beskriv gérna karaktarernas luxu-
0sa rum.

2.Matteprovet

Exterior: Skolans huvudbyggnad.

Inter6r: Mattesalen pé vining 3. En enkel men
funktionabel lektionsal. Varje bank ar utrustad med
en stor touchscreen och holografisk display av hy-
perparaboler etc. Katetern dr en natverksadministra-
torsstation och svarta tavlan en stor skdrm.

Nérvarande: Hela 3A och matteldrarinnan froken
Mushima.

Situation: 3A genomgar ett extrainsatt diagnostiskt
matteprov som orsakar att de maste ta en senare buss
hem for lovet. Ndgot som gor att det blir ont om tid
for de rika flickorna att hinna till den prestigefyllda
invigningen av den nya rymdhissen upp till ’shop-
pinghimlen” (Shop taxfree in zero gee!). Mushima
verkar avsiktligen dra ut pa det hela for att plaga de
rika flickorna (vilket dr sant). Lét spelarna sl& for
Allméanbildning och poédngtera hur de fattiga flickor-
na blir klara mycket tidigare och fir gd darifran. Nar
de sedan dr klara sa kallar froken tillbaka dem for att
gd igenom svaren eftersom de alla (utom de fattiga)
har fatt sa déliga resultat. Nér de borjar misstrosta
om att de aldrig kommer att {4 g dérifran s kom-
mer rektorn in och undrar varfor de fortfarande &r
dar. Han avslutar lektionen mot Mushimas protester
och riktigt frusterade far de s tillslut ga dérifrdn och
lovet har borjat, men de inser att de har nu praktiskt
taget ingen tid alls att byta om, duscha eller packa
infor den stora invigningen.

3.Stormen

Exterior: Bussparkeringen strax nedanfor skolan.
Interi6r: En kall och dragig liten busskur.
Nérvarande: Hela 3A och Gympaldraren Kotobuki.



Situation: Alla vintar pa bussen som ska ta dem
till fastlandet och sedan till Tokyo. De rika flickorna
ska ta ett anslutningsflyg vidare till den nya rymd-
stegens forankringsstation och de bdrjar bli nervisa
over att de inte ska hinna, bussen dr ndmligen sen.
Gympaléraren ska hem till Tokyo dér han bor. De
fattiga flickorna ska stanna pa skolan 6ver lovet da
de inte har rad att 4ka hem, men de star ute i den
kalla blasten for att halla de rika flickorna séllskap.
Viédret ar daligt och blir stadigt sdmre och ingen
buss syns till. Mobiltelefonnétet &r dessutom nere
och ingen vet vad som péagar. Det som har hént &r att
Natsuko krashlandade strax efter att de forsta bussar-
na hade ldmnat 6n och forstorde bron. Samtidigt s
har Megaforetaget stingt ner telefonforbindelserna
1 omradet for att forhindra att nadgot lacker ut medan
de letar efter kapseln, Natsuko och monstret. Genom
att folja vigen sd uppticker de att en ldng stricka av
bron ar forstord (flera hundra meter) och de kommer
dit ldmpligt for att se deras buss, stdendes péd andra
sidan, vianda och aka dérifran. Stormen tilltar alltmer
och de maste atervénda till skolan. Uppmérksamma
personer kan notera att skadorna pa bron verkar inte
stimma Overrens med vad stormen skulle kunna ha
gjort (krdv slag pd Allménbildning).

Vil tillbaka vid skolan s& méts de av froken Mushi-
ma som undrar varfor de inte har farit &n. Nér hon
blir informerad om léget s& séger hon att det dr bara
att ringa efter en bét s fort stormen lugnar sig och
nétet funkar igen. Dock sé séger skolans vidersta-
tion att stormen kommer inte att bedarra pa minst
24 timmar. Hon foreslér att herr Kotobuki héller en
gympalektion pé eftermiddagen for att hélla eleverna
sysselsatta nu nér de &r strandsatta hir pa on. Flick-
orna har tid att ga och dta lunch i skolans automa-
tiserade lunchrum. Skolan &r helt sjalvforsorjande
med egen kérnreaktor och allt s& det ar ingen risk for
stromavbrott eller dylikt.

4. En ovantad gast

Exterior: Skolans huvudbyggnad

Interi6r: Skolans automatiserade lunchrum med fin
bjorkinterior, vackra bord och ett dverflod av stora
grona vaxter.

Nérvarande: De frén 3A som vill.

Situation: Efter att ha fatt sin mat utportionerad fran
matdispensern och satt sig ner sa hor nagon upp-
rorda roster fran huvudentrén. Det dr Natsuko som
har blivit upptackt smygandes omkring pd dgorna.
Vaktmaéstaren har tagit in henne och nu star hon och
forsoker overtyga Rektorn och Matteldrarinnan om
att det d4r en ménniskodtande demon 16s 1 skolan.

Rektorn tittar pd Matteldrarinnan och sdger at henne
att prata med barnen och sdga att de ska halla sig
inne, s ska han prata lite mer med froken Natsuko.
Dérefter s& for han och Vaktmaéstaren Natsuko till
ett gdstrum dér de l1aser in henne efter att ha tagit
hennes svird. Rektorn tar det tillbaka till sitt kontor.
Matteldrarinnan gir mycket riktigt och pratar med
barnen. Hon sdker upp dem och beréttar att det har
kommit en mentalt stord person till skolan och fast
hon dr omhéndertagen sa finns det risk att det kan
vara fler pd 6n och att de ir strikt forbjudna att gé
utanfor skolans véiggar. De far anvédnda kulvertarna
under omréadet ifall de ska ga mellan husen.

Lat spelarna gora vad de vill ett tag innan det ar
dags for Gympalektionen pé eftermiddagen. Ifall
de forsoker ta kontakt med Natsuko s &r det inte
sa svart, men det dr betydligt svarare ifall de vill
forsoka fri ta henne. Ifall de pratar med henne sa
beréttar hon historien om att hon &r en demonjégare
fran Tokyo som har f6ljt den hdr demonen fran en
ritual som hade genomforts i kéllaren pa en annan
skola. Men ritualen hade tydligen gétt fel och de-
monen hade kommit 16s och dddat alla inblandade.
Hon hade kdmpat med och skadat demonen och den
flydde hit. Hon berittar att den har syra till blod och
ett ndstan osarbart yttre. Den dter manniskor och
sarskilt mycket uppskattar den unga oskulder. Men
den brukar inte doda sina offer pa en gang utan istél-
let haller det offren vid liv men hjdlplosa tills dess
det fr6 som det planterar i dem har mognat ett antal
timmar senare - da fods en ny demon ur magen pa
offret och sedan dor det - och da dter demonen upp
offret. Aven fast demonen kan bli skadad av hennes
magiska svird sa dr enda séttet att bli av med den for
gott att genomfora en liknande ritual som den som
kallade hit den fran helvetet. Den ritualen kraver
svarta ljus, ett magiskt vapen som hennes svérd,
ett offeraltare omgivet av ett magiskt pentagram, 5
nakna unga oskulder och ett naket manskligt offer.
Hon dr beredd att vara det offret {for att rddda alla
andra fran en siker dod om de bara hjilper henne att
genomfora sjélva ritualen.

De hinner inte gora s& mycket mer innan det &r
dags for Gympalektionen.

5. Gympalektionen

Exterior: Skolans fristdende gympasal. Det gér
dock att na den via skolans gamla kulvertar. Vakt-
mistaren visar girna vigen. Uppmérksamma
personer noterar att man kan komma at luftkondi-
tioneringstunnlarna som leder till flickornas omklad-
ningsrum ifrdn de hér kulverterna.



Interi6r: En stor luxuds gymnastiksal med manga
finesser. Huset har flera hallar och flera av dem kan
anvéndas for olika saker. Man kan ha redskaps-
gymnastik, spela tennis, trdna 16pning, 6va pa klat-
terviigg, simma i en stor bassing. Ova kendo mot
traningsdockor. Styrketrina, dansa balett, kasta spjut,
trdna simhopp. Kora aerobics osv. P4 manga stil-
len finns det holovéggar for att dterskapa en trevlig
miljo ndr man trdnar och dven virtuella tranare.
Dessutom sa finns det en fantastisk relaxavdelning
med ett stort klassiskt japanskt naturbad uppvarmt av
naturliga varma kéllor. Ett populért kvillsnoje bland
bade elever och larare. Naturligtvis dr det uppdelat i
ett mansbad och ett kvinnobad d4 man badar naken.
Badet 4r utomhus men inhéngnat av ett hogt plank.

Eleverna kinner sig iakttagna da de byter om och
misstankarna faller pa vaktmaéstaren.

Efter ett svettigt gympapass d& gympaldraren
Yakumo visar hur duktig han dr pd gymnastik och
allmént visar sig vara trevlig och intressant s av-
slutar de lektionen med ett bad 1 de varma kéllorna.
Flickorna &r ensamma pa sin sida och Yakumo ar
ensam pa sin sida. De kan inte se honom men de kan
hora honom. Ifall de anstranger sig sd kanske de
ocksé lyckas hitta ndgon springa 1 planket s att de
kan tjuvkika pd honom. Samtidigt sa kénner de sig
aterigen iakttagna. Bygg upp stdmningen dé det bor-
jar horas underliga ljud fran Yakumos sida. Kanske
Matteldrarinnan Mitzu har kommit dit for att forfora
den snygga Yakumo? Vad som hénder &r att monstret
har kommit dit. Det kldttrar in 6ver planket och vill
komma at Yakumo, men det tycker inte om vatten
- dess kanske enda svaghet ar att det drunknar latt
1 vatten. Men monstret kan smyga mycket bra och
det kan hiarma roster. Sa det harmar Mitzus rost och
lockar upp Yakumo ur vattnet. Yakumo blir sedan
overfallen och bortford i ventilationstrummorna
innan nagon hinner gora nigot.

Det dr viktigt att spelarna fOrstar att han fortfarande
lever och att han kanske gar att rddda. Ifall de pra-
tar med Natsuko s& hdavdar hon att Yakumo gar att
radda bara man genomfor ritualen innan demonfroet
1 honom har mognat. D& de dvriga vuxna forstar att
nagot har hint Gympaléraren s antar de att Natsuko
har ndgon stérd medbrottsling och den personen
har kommit 16s pa skolan. Bade Rektorn Gizu och
Vaktmaéstaren Igo plockar fram vapen och eskorte-
rar flickorna tillbaka till elevkorridoren och laser in
dem, for deras egen sdkerhets skull. Sedan ger de sig
ut pé skurkjakt.

6. Nattliga aventyr

Exterior: Elevbyggnaden

Interidr: Elevkorridorerna. De har tillgang till de
gemensamma “’tv-rummen”, fikasalarna samt dush-
rummen och sina egna rum.

Nérvarande: Allai3A

Situation: De bor nu vara overtygade om att ett
monster stryker omkring i skolan och att de borde
genomfora en ritual for att besegra det. For att ge-
nomfora detta s& behover de:

a) komma ut ur de lasta hallarna

b) hamta svdrdet pa rektorns kontor

¢) himta en ockult ritualbok pa biblioteket

d) skaffa fram ett minskligt offer (Natsuko eller
Mitzu? Eller ndgon opopulir tjej?)

e) hitta ett 1ampligt offeraltare (den mycket kom-
pakta kérnreaktorn nere i kéllaren passar utmairkt,
men vilket bord som helst fungerar).

Medan de inforskaffar ovanstiende sa méste de
undvika bade Rektorn, Vaktmaéstaren och Monstret.
Matteldrarinnan Mitzu haller sig pa sitt rum.

Ifall det passar sa lat de se hur Rektorn och Vakt-
mistaren har en frenetisk strid med Monstret dir
nagon av dem blir svért skadad och bortsldpad.

7. Ritualen

Exterior: Ndgon skolbyggnad

Interi6r: Beroende pa vars spelarna véljer att ligga
ritualen. De kan 1 princip ldgga den var som helst.
Ge spelarna lite valfrihet och anpassa resten efter
miljon.

Nirvarande: Minst 5 nakna oskulder, ett naket offer
och en som leder ritualen (ocksa naken). Ifall hon
inte behovs till ritualen sa filmar Kuruzawa Kazura
hela hiandelsen.

Situation: Handlingen blir nu mindre och mindre
enkelsparig. Spela upp det absurda i vad de haller
pa med. Lat de opopulédra flickorna komma med
svaga protester. Offret, vilket det dn 4r kommer med
protester nér det vassa svirdet borjar ndrma sig.
Men sedan kommer monstret dit och stressar dem
att genomfora ritualen. Lat monstret hdrma roster
- sarskilt Yakumos - och forsoka locka ut dem, krafsa
pa fonster eller krypa i viggar osv. Stressa dem att
de inte kommer att hinna med att genomfora ritualen
samtidigt som ”Yakumo” skriker 4t dem att sluta
med vad de haller pd med. Ifall de genomfor ritualen
sd kommer monstret in direkt nir den ar slutférd och
demonstrerar tydligt hur verkninglds den var genom
att gé ritt igenom de skyddande pentagrammen och
slita benen av nagon av de populéra flickorna och
sedan demonstrativt 14gga henne ovanpa det doende
offret och plantera ’fron” 1 bagges buk.



Ifall de inte genomfor ritualen utan dndrar sig i sista
ogonblicket sd kan de forsoka radda bdde sig sjilva
och sitt offer genom att fly ndr monstret stormar in.
Da ar det lampligt att Natsuko drabbas av det hims-
ka 6det istillet. Ifall Natsuko inte 4r med pa ritualen
s& har monstret himtat henne pa sitt rum och tagit
med henne dit. Hon ska verleva men slutligen s far
chocken henne att vakna upp ur sin fantasivérld och
hon berittar vad som egentligen har hiant. Att monst-
ret dr ett rymdmonster som hon rékade sldppa loss
ut ur biovapenavdelningen pa rymdlabbet ovan dem
och att Megaforetaget formodligen redan &r pé vig
hit for att ta hand om monstret och tysta alla vittnen.

Lat spelarna sla svara slag for mental styrka da
ritualen visar sig meningslos och sedan igen da de
far reda pé sanningen om Natsuko och monstret. De
som misslyckas bryter ithop och det dr dags att byta
rollpersoner (fast lat spelarna vandas lite, antyd att
allt ar over och att de har misslyckats - men dra det
inte for langt). Ifall ndgon lyckas med sina svéra slag
sé kan du lata spelaren vilja ifall hon vill fortsitta
med sin gamla rollperson eller ifall hon vill byta till
sin sidekick. Under alla omstindigheter r det ialla-
fall nu ombytta roller. De opopulédra tjejerna har fér-
digheter som kan komma till nytta och de har kanske
en chans att besegra monstret. Ifall du tycker att spe-
larna behover en ledtrad till hur de besegrar monstret
sé kan Natsuko sédga att det inte kan simma och att
det har luftror som det inte kan stéinga ifall det skulle
hamna i vatten. Men begrénsa inte spelarnas fan-
tasi. Ifall de vill forsoka ta dod pa monstret pa nagot
annat sitt sé ar det OK. Sa lange det ar tillrackligt
farligt och komplicerat. Monstret kommer inte att d6
av nagot sa enkelt som en vilplacerad kula.

8. Monsterjakt

Exterior: Hela 6n innesluten i en hemsk storm.

Interi6r: Alla ldskiga stdllen du kan komma pa.
Ingenstans &r sékert.

Narvarande: Monstret och Alla andra (monstret
dddar ingen, det bara skadar dem vildigt svart sd att
de dr hjélplosa och planterar en parasitisk avkomma
1 deras buk genom ldmplig kroppséppning).

Situation: Fordjavlig.

Du far sjilv bestdimma hur monstret ser ut, men det
kan ta sig genom ventilationstrummor och slita folk
1 stycken och det har ndgon form av organ for att
plantera sina parasiter. Det har ett slemmigt strykta-
ligt yttre och det har inga lungor utan istéillet luftror
likt det insekter har. Det har ndgot slags organ for att
producera ljud och hirma roster och de kan lokalise-
ra sina offer i morkret. Det har ocksé enorma regene-

rativa egenskaper sa dven ifall det skadas sa laker det
snabbt alla skador. Dessutom sa stidnker dess syra-
blod pa den som skadar den ifall hon star for nira.

Négra mojliga vapen mot monstret:

Mechatraktorn som Vaktmaéstaren brukar kora.
Grisklipparknivarna kan inte déda det da de smal-
ter av syran efter forsta hugget men kanske kan de
lyckas brotta ner monstret i vattnet? Kendodockorna
1 gympahallen kan distrahera det ett tag, likasa kan
nagon som tar Rektorns pistol eller Vaktméstarens
hagelgevir irritera det ett tag. Det automatiska be-
vattningssystemet dr ocksd avskrdckande - fast det
stormar redan ute sd monstret héller sig hellre inne.
De kan soka skydd ute i stormen ett tag, eller kanske
hitta till den kraschade nédkapseln. Déar kan de kon-
takta MegafGretaget som genast kommer och "hjil-
per” dem. Var 6ppen for alla ideér. Karnreaktorn kan
naturligtvis Gverbelastas s att hela 6n spriangs. Det
ar en ganska liten reaktor sd de skulle till och med
kunna dverleva ifall de simmar over till fastlandet
innan den sprangs.

Ifall du behover viarden pa Monstret sd anviand
foljande:

Styrka 5,5,5,5
Smidighet 5,5,5
Fysik 5,5,5
Precision 5,5
Reflexer 5,5,5
MH +1 TAL 7 ( +3 slag for taligt yttre)
Aterhimtar sig fran alla skador som inte ir omedel-
bart dédande.
Naturliga attacker: 7,7,7,7 skada: T3 (dodar dock
aldrig utan ser till att halla sina offer vid liv).
Syrablodstidnk: 5,5 skada: T5
Undvika: 7,7 (bryr sig inte om att undvika veka
attacker, passar pa att stanka syra istéllet)

Karisma 0,0
Intelligens 3,2
Mental styrka 5,5,5
Uppmairksamhet 5,5

9. Avslutningen

Sa sméningom kommer Megaforetaget ner till
platsen med en tungt bevidpnad specialstyrka som har
order att finga in monstret och tysta alla vittnen. Vad
som hédnder nir de kommer beror pa vad spelarna har
hittat pa. Ifall det har gatt déligt och tiden borjar ta
slut sa 14t de gora precis det. Ifall spelarna har varit
underhallande och/eller lyckats doda monstret s& kan
de f4 komma undan med livet i behall men de plock-
as upp 1 rymden, 6n saneras, de sovs och vaknar upp
pa Shopping Havens premiérinvigning. Deras kre-
ditkort &r fyllda med pengar och inget av det hér har
nagonsin hént.



Mushima Mitzu - Matteliararinnan

STYRKA 3,2
SMIDIGHET 5,4
Fysik 3,2

PrEcisioN 3,2
REFLEXER 4,3

MANOVERHASTIGHET 0

Mitzu dr en larare som har gjort sig impopuldr genom att hon envisas
med att eleverna faktiskt ska lira sig nagot pa hennes lektioner. Hon
foraktar bortskdimda rikemansbarn och &r extra hdrd mot dessa. Hon ar
rektorns hogra hand och den som ipso facto styr skolan. Hon kommer
sjalv fran en medelklassfamilj och har arbetat hart for att komma till
sin nuvarande position. Hon har ett gott 6ga till stipendie-eleverna som

Gazamaki Ginzu - Rektorn

STYyRKA 54 KARISMA 2,2
SMIDIGHET 2,2  INTELLIGENS 4,4
Fysik 3,3 MENTAL STYRKA 5,5

Precision 4,4  UpPMARKSAMHET 4,4

REFLEXER 2,2
MANOVERHASTIGHET () TALIGHET 5§

Ginzu ar en gammal militdr som har fatt posten som rek-

tor over den hér prestigefyllda skolan som en beloning for
lang och trogen tjanst. Han dr mjuk pé utsidan men har en
stenhard kdrna. Han kommer inte att tolerera ndgra hot mot

skolan. Han har lite vapen undanstoppade som han kommer
att plocka fram ifall han ser det som nddvandigt. Det kom-
mer inte att hjdlpa mot monstret men han kommer att kdmpa
till sista blodsdroppen. Han bryr sig inte sédrskilt om vad som
hinder pa skolan i ovrigt sa ldnge det skots diskret och inte
hotar hans position.

KARISMA 33
INTELLIGENS 4,4
MENTAL STYRKA 4,3
UPPMARKSAMHET 3,1

hon ser som “’riktiga” elever.

Avancerad mattematik

Pedagogik
Administration

Allménbildning

Undvika

TALIGHET 3

Tung pistol 7,7,7 T3, rackvidd 15/50/120, mag:8
Undvika 7,7,7




Todashi Igo - Vaktmastaren

StYyrRkKA 4,3 KARISMA 1,1
SMIDIGHET 5,5  INTELLIGENS 4,4
Fysik 3,2 MENTAL STYRKA 5,5

PrecisioNn 5,5 UPPMARKSAMHET 5,4
REFLEXER 3,2

MANOVERHASTIGHET 0 TALIGHET 4

Igo ar en gammal Ionnmordare fran det militdra som har jobbat under
Ginzu och som liksom Ginzu fick den hér anstdllningen som beloning
for lang och trogen tjanst. Igo dr gammal men &r fortfarande duktig pa
det han gor, fast nu anvidnder han mest sina fardigheter till att spionera
pa flickorna i duschen. Hans mechatraktor &r ett litet behéndligt fordon
som klipper gridsmattan, ansar buskar och trdd och lastar férnddenheter.

o
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Smyga 7,1,7
Hagelgevér 7,7,7 T4(-1), rackvidd 50, mag:8
Kamoflage 7,1,7
Vaktmasteri 7,7,7
Kora mechatraktor 7,1,7
Undvika 7,7,7

Kotobuki Yakumo - Gympalararen

STYRKA 5,5 KARIsMA 4,3
SMIDIGHET 5,5 INTELLIGENS 2,1
Fysik 5,5 MENTAL STYRKA 5,5

Precision 4,3 UpPMARKSAMHET 3,1
REFLEXER 5,5

MANOVERHASTIGHET  +1 TALIGHET 6

Yakumo dr en gistldrare, en gympalédrare som kanske ska ersitta den
gamla gympalédraren som nyss har gétt 1 pension. Han dr mycket méan
om att gora ett gott intryck dd I6nen pa Shondokan ar astronomisk med
hans métt métt. Yakumo ar oerhort véltrdnad och har 1 princip inget liv
utanfor gymnastiken. Han hade OS-drommar tidigare men pé grund av
att han végrade att ha sex med sin dldre manliga manager sa blev han
utkastad frdn OS truppen. Den officiella anledningen var ”samarbets-
problem”. Han &r fortfarande nagot bitter 6ver detta men hoppas att
hitta ndgon sponsor som kan ge honom en ny chans.

Gymnastik 7,7,7
Tennis 1,1,7
Simma 7,71,7
Undvika 7,7,7
Ju-Jutsu 7,77
Kasta spjut 7,7,7




Matsinagi Sakura

STYRKA 33
SMIDIGHET 3.3
Fysik 3,2
PRECISION 1,1
REFLEXER 5,5
KARISMA 4,4
INTELLIGENS 4,4
MENTAL STYRKA 4,3
UrPPMARKSAMHET 1,1

MANOVERHASTIGHET
TALIGHET

wo

MENTALA FARDIGHETER

Spa 1 Tarotkort 7,7,7
Modemedvetenhet 7,7,7
Allménbildning 5,5
Intimidera 1,71,7
Shopping 7,1,7
Blomsterarrangemang  7,7,7
Ljuga 7,1,7
FysiskA FARDIGHETER
Undvika 5,5
Gymnastik 7,7,7
Snatta grejjer 7,7,1,7

VIKTIGA AGODELAR
Mobiltelefon
Bankkort

ROLLSPELSRIKTLINJER

Du ér rik och bortskdmd. Du kommer fran en gammal och
inflytelserik &tt. Din framtid ar att bli bortgift till en annan
att for att stdrka din familjs inflytande. Du kommer aldrig
att behova arbeta, men du kommer aldrig att ha ndgon fri-
het heller. Du passar pé att tinja grdnserna sd mycket som
mdjligt hir pd skolan eftersom det &r sista chansen innan
ditt vuxenliv som lyxhustru borjar.

Du har en personlig ”slav’” som gor allt du sdger for att
hon vill vara med i ditt géng : Kusanagi Matsuka.

Du gillar att shoppa, men du dr dessutom nigot av en
kleptoman. Du har blivit s duktig att du kommer undan
med det for det mesta. Du kan kopa allt du vill men det &r
mer spinnande att stjéla. Tarotkort &r din andra passion. Du
tror att du ska finna en vég ut ur ditt 6de genom tarotkort-
leken. Gymnastik &r ndgot du har anstréngt dig for att lara
dig pga att den nya gympaléraren dr sa snygg.

Popular




Sammy Jones

STYRKA 4,4
SMIDIGHET 5,5
Fysik 33
PRECISION 2,2
REFLEXER 33
KARISMA 5,5
INTELLIGENS 33

MENTAL STYRKA 4,3
UPPMARKSAMHET 3,2

MANOVERHASTIGHET
TALIGHET

o

MENTALA FARDIGHETER
Ockultism 7,7
Modemedvetenhet 7,7
Allménbildning 5,5
Intimidera 1,7,
Shopping 7,7
Bolagsettikett 5,5
Ljuga 1,7

FysiskA FARDIGHETER
Undvika 5.5
Gymnastik 7,7,
Smyga 1,7

VIKTIGA AGODELAR
Mobiltelefon
Bankkort
sdrtgsrdgdsr

ROLLSPELSRIKTLINJER

Du ar rik och bortskdmd. Du kommer fran en gammal
och inflytelserik &tt. Din framtid ar att bli bortgift till en
annan itt for att stiarka din familjs inflytande. Du kom-
mer aldrig att behova arbeta, men du kommer aldrig att
ha nagon frihet heller. Du passar pa att tinja grianserna sa
mycket som mojligt hér pa skolan eftersom det ar sista
chansen innan ditt vuxenliv som lyxhustru bdrjar.

Du har en personlig slav”” som gor allt du séger for att
hon vill vara med 1 ditt gédng : Kuruzawa Kazura

Som en motreaktion till den materialistiska véirlden som
du lever i sa har du fordjupat dig i det ockulta. Skolan har
visat sig ha manga intressanta bocker och det finns mycket
pa internet. Du har gett dig den pa att bli en riktig hixa
och du testar da och da olika fortrollningar och forban-
nelser pa din omgivning. Sarskilt din elaka matteldrarinna
- men hon har motstétt dina forsok én sa lange. Den nya
snygga gympaldraren kommer att bli ett mal for karleks-
drycker o dyl.

Popular




Matamoto Fujika

STYRKA 2,2
SMIDIGHET 5.4
Fysik 2,2
PRECISION 2,2
REFLEXER 5,5
KARISMA 5,5
INTELLIGENS 2,2

MENTAL STYRKA 2,2
UPPMARKSAMHET 4,3

MANOVERHASTIGHET
TALIGHET

wo

MENTALA FARDIGHETER
Tantrisk karleksmagi ~ 7,7,7
Modemedvetenhet 7,7,7
Allménbildning 5,5

Shopping 7,1,7
Borsmaklare 7,7,7
Ljuga 7,7,7

FysiskA FARDIGHETER
Undvika 5,5
Tennis 1,7,
Yoga 7,7

VIKTIGA AGODELAR
Mobiltelefon med gps
Preventilmedel

ROLLSPELSRIKTLINJER

Du ér rik och bortskdmd. Du kommer fran en gam-
mal och inflytelserik &tt. Din framtid 4r att bli bortgift
till en annan tt {or att stidrka din familjs inflytande.
Du kommer aldrig att behdva arbeta, men du kom-
mer aldrig att ha ndgon frihet heller. Du passar pd att
tdnja granserna sa mycket som mojligt hir pa skolan
eftersom det dr sista chansen innan ditt vuxenliv som
lyxhustru borjar.

Du har en personlig ’slav”’ som gor allt du séger for
att hon vill vara med i ditt ging : Mitsumi [zuna

Din hobby ér att forfora folk med tantrisk kérleks-
magi. Det har gétt bra hittills, men ifall det beror pa
magin eller dig sjdlv ar oklart. Du pratar inte om sex
men du dr utan tvekan den mest erfarna bland tjejerna
pa skolan. Du sitter dock mélen hogre och hogre.
kanske du ska forfora ndgon av ldrarna? Sky is the
limit ;) Du 4r dock noga med att skota allting diskret.
Yoga trianar du bara for att kunna klara av de mer
avancerade stédllningarna 1 kamasutra - fast du havdar
att det dr for din hélsas skull.

Popular

d i
Il




Yokohami Natsumi Popular

STYRKA 1.1
SMIDIGHET 3.1
Fysik 33
PRECISION 5,5
REFLEXER 5.4
KARISMA 5,5
INTELLIGENS 5.4
MENTAL STYRKA 3,1
UrPPMARKSAMHET 1,1

MANOVERHASTIGHET
TALIGHET

wo

MENTALA FARDIGHETER
Astrologi 7,7
Modemedvetenhet 7,7
Allménbildning 5,5
Fotografi 7,7,
Shopping 7,7
Meditation 5,5
Ljuga 7,7

Fysiska FARDIGHETER
Undvika 5.5

Tennis 7,1,7
Lopning 7,1,7

VIKTIGA AGODELAR
Mobiltelefon

Kamera som fota kirlian auror
Astrologibdcker

ROLLSPELSRIKTLINJER

Du éar rik och bortskdmd. Du kommer fran en gam-
mal och inflytelserik &tt. Din framtid ar att bli bortgift
till en annan att for att starka din familjs inflytande.
Du kommer aldrig att behova arbeta, men du kom-
mer aldrig att ha nagon frihet heller. Du passar pa att
tdnja granserna sa mycket som mojligt hir pa skolan
eftersom det &r sista chansen innan ditt vuxenliv som
lyxhustru borjar.

Du har en personlig ”slav’” som gor allt du séger for
att hon vill vara med i ditt ging : Ochimaru Ayumi.

Du har specialiserat dig pa astrologi, men du kom-
plimenterar det med att fotografera kirlian auror. Din
kamera &r speciellt byggd for att fanga den elektro-
magnetiska resonansen hos kroppar som berittar sa
mycket om personens karaktir. Kopplat med ett or-
dentligt horoskop sa kan du beritta allt om en person.




Kusanagi Matsuka O-populir

STYRKA 2,1
SMIDIGHET 3,1
Fysik 33
PRECISION 5,5
REFLEXER 4,4
KARISMA 2,1
INTELLIGENS 4,3
MENTAL STYRKA 3,3

UPPMARKSAMHET 3,3

MANOVERHASTIGHET
TALIGHET

wo

MENTALA FARDIGHETER
Datorkunskap 7
Musikhistoria 7
Syntprogrammering 7,
Skriva lattexter 5
Sdkerhetssystem 7
Allménbildning 7

FysiSkA FARDIGHETER
Undvika 7,7
Slagsmal 7,7
Spela Bas 5,5
Spela Trummor 7,7,
Gymnastik 5,5
Kasta sten 7,7

VIKTIGA AGODELAR
Musikmobil

Dr. Martin-kéngor
El-Trumset/Synt

ROLLSPELSRIKTLINJER

Du ér en duktig men fattig elev som har lyckat ta dig in pa en
av de mest exklusiva skolorna i Japan genom att fa ett stipendi-
um. Nér du kom hit sa blev du behandlad som en askunge, men
du har fattat podngen med skolan. Genom att forédmjuka dig
sjdlv och leka slav at en bortskdmd idiot s& knyter du kontakter
som ger dig chansen att klattra i samhéllsstegen och fa ett béttre
liv. Din méstarinna &r: Matsinagi Sakura.

Du har ett hemsk humor och det har tagit all din viljestyrka
att behdrska dig sen du kom hit. Du brukar ta ut din ilska pé att
spela punktrummor och sparka pé en traningsdocka. Innan du
blev en monsterelev sa var du en ungdomsbrottsling och ligist,
men matteldrarinnan froken Mushima sdg din potential och sig
till att du fick komma hit. Du har lovat henne att uppfora dig
och det dr enda anledningen till att din si kallade mistarinna
inte har fatt skallen inslagen.




Kuruzawa Kazura O-populr

STYRKA 3,1

SMIDIGHET 4,3

Fysik 5,5

PRECISION 33

REFLEXER 5.4 5

KARISMA 2,1 AR

INTELLIGENS 33

MENTAL STYRKA 4,3 e \

UPPMARKSAMHET 35,5 <rey

)

MANOVERHASTIGHET () \& n

TALIGHET 4 A

MENTALA FARDIGHETER :

Datorkunskap 7,7,1,7 N\

Teknologi 7,7,7 SN i 55 <

Allménbildning 7,77 ORI AT

Forskningsmetodik 7,7,7 ! ' 2NN

Mediaproduktion 7,1,7 N\t Wi b\ i

Uppticka dolt 7,1,7 ‘ AN

Fysiska FARDIGHETER 7\ —H

Undvika 7,7,7 D0

Simma 7,7,7 O\ 2

Gymnastik 5,5 W

VIKTIGA AGODELAR

Kraftfull barbar dator

Bibliotekskort

Mobiltelefon med kamera

ROLLSPELSRIKTLINJER _

Du ér en duktig men fattig elev som har lyckat ta dig in pé — "-. y
en av de mest exklusiva skolorna i Japan genom att {3 ett -’d : .
stipendium. Nér du kom hit s& blev du behandlad som en " Wy

askunge, men du har fattat podngen med skolan. Genom att A \
forodmjuka dig sjdlv och leka slav at en bortskdmd idiot s& ) win
knyter du kontakter som ger dig chansen att kléttra i sam- "
hillsstegen och fa ett béttre liv. Din méstarinna &r: Sammy
Jones.

Datorer och teknologiska leksaker ér din passion och du
har blivit redaktor for skolans radio och media for att i leka
med skolans utrustning. Mediarummet ligger i biblioteket och
dérfor har du ett permanent passerkort till detta s att du kan
anvinda fritiden till att redigera media, ndgot som du ocksd
gor. Du gillar att leka reporter, men det dr mest for att du ! 2l
ska kunna fa thop material att redigera. Det hdr med att vara :
underddnig mot din “méstarinna” stor dig inte, du har aldrig
varit en av de populéra flickorna, men nu far du vara med i 1\ |
innegénget. -




Mitsumi Izuna

STYRKA 5,5
SMIDIGHET 4,4
Fysik 4,3
PRECISION 33
REFLEXER 3,2
KARISMA 3.1
INTELLIGENS 33
MENTAL STYRKA 3,1
UPPMARKSAMHET 2,2
MANOVERHASTIGHET 0
TALIGHET 4

MENTALA FARDIGHETER
Datorkunskap 5,5
Allménbildning 7,7
Avancerad kemi 7,7
Medicin 7,7
Biokemisk terapi 7,7
Agronomi 5,5

FysiskA FARDIGHETER
Undvika 7,7,7
Brottning 1,1,7
Reparera mekanik 7,7,7
Kora mechatraktor 7,7,7
Tennis 5,5

VIKTIGA AGODELAR
Mobiltelefon
Lyckopiller
Verktygsldda

ROLLSPELSRIKTLINJER

Du ér en duktig men fattig elev som har lyckat ta dig in pa
en av de mest exklusiva skolorna i Japan genom att {3 ett
stipendium. Nar du kom hit sa blev du behandlad som en
askunge, men du har fattat podngen med skolan. Genom att
forodmjuka dig sjdlv och leka slav at en bortskdmd idiot sd
knyter du kontakter som ger dig chansen att klattra i sam-

héllsstegen och fa ett bittre liv. Din méastarinna dr: Matamoto

Fujika.

Du kommer frn en bondefamilj och under din uppvéxt sé
brottades du med dina broder och kdrde mechatraktor med
din far, och reparerade densamma. Nagot som du ddljer
nufortiden. Din inriktning nu &r att bli apotekare. Du har
upptéckt att det finns droger for allt. Du har lyckats ta dig sa
hér langt 1 studierna genom ett flitigt anvdndande av olika
koncentrationsforh6jande preparat och lyckopiller. Du bestil-
ler lagliga substanser via internet och blandar till dina droger
sjélv. Du gor dessutom preventivmedel &t Fujika.

O-populdr




Ochimaru Ayumi | O-populir

STYRKA 4,3
SMIDIGHET 3.3
Fysik 5,4
PRECISION 5,5
REFLEXER 3,2
KARISMA 1.1
INTELLIGENS 5,5
MENTAL STYRKA 5,4
UrPPMARKSAMHET 1,1

MANOVERHASTIGHET
TALIGHET

n o

MENTALA FARDIGHETER
Datorkunskap 7,7,7
Avancerad mattematik 7,7,7
Allménbildning 7,7,7
Projektledning 7,1,7
Industridesign 7,1,7
Skriftlig framstéillning  7,7,7

FysiskA FARDIGHETER
Undvika 7,7,7
Basketball 7,7,7
Reparera elektronik 7,7,7,7
Lopning 7,1,7
Tennis 5,5

VIKTIGA AGODELAR
Mobiltelefon
Favoritpenna med microelektronikverktyg.

ROLLSPELSRIKTLINJER

Du ér en duktig men fattig elev som har lyckat ta dig
in pa en av de mest exklusiva skolorna i Japan ge-
nom att fa ett stipendium. Nar du kom hit s& blev du
behandlad som en askunge, men du har fattat podngen
med skolan. Genom att forodmjuka dig sjalv och leka
slav at en bortskdmd idiot sa knyter du kontakter som
ger dig chansen att kléttra i samhaéllsstegen och fa ett
battre liv. Din méstarinna 4r: Yokohami Natsumi.

Din passion &r elektronik. Du har ménga ritningar
pa nya fantastiska elektroniska leksaker. Du har tankt
att bli en industridesigner och jobba inom Natsumis
familjeforetag. Du har modifierat hennes kamera sé
att den kan fotografera sa kallade kirlian auror. Rent
nonsens men ifall det gér henne glad sa kan det leda
till ett framtida toppjobb. Via internet sa leder du re-
dan flera produktutvecklingar, men dina projekt lider
av kapitalunderskott - ndgot som du ska dndra genom
dina nya kontakter med potentiella investerare.




Terroquita regler

En kort forklaring om grundldggande Terroquita
regler.

TARNINGSSLAG:

For att gora ndgot sé sldr man en T10 likamed eller
under sina kommaseparerade siffror. Ingen grund-
egenskapssiffra dr ndgonsin hogre dn fem (5) och
ingen annan siffra dr ndgonsin hogre &n sju (7). Ifall
en bonus skulle hdja en siffra dver griansen sa bildas
istillet en ny kommaseparerad siffra av overskottet.

Ett slag per siffra i tur och ordning fran vénster till
hoger. Dérefter jamfor man antalet lyckade slag (LS)
med svarigheten pa vad man forsokte gora. Normalt
behdver man 1LS per normalsvér handling man
forsoker gora samtidigt. Man kan forsoka att gora
lika manga handlingar samtidigt som antalet sift-
ror man har. Man har dock mycket storre chans att
lyckas ifall man koncentrerar sig pa att gora endast
en handling i taget.

SVARIGHETSGRADER:

Vid varje grundegenskapsslag eller fardighetsslag
sa sdtter SL svarigheten till 1,2 eller 3LS. Vid mot-
arbetade handlingar (som t.ex. nér ndgon attackerar
ndgon som forsoker Undvika) sé tar varje LS som
forsvararen far bort ett LS fran den motarbetade
handlingen.

PERFEKT OCH FUMMEL:

Ifall man slar en etta (1) OCH siffran man slar
mot dr tva (2) eller mer s rdknas det slaget som tva
lyckade slag (2LS). Slar man ménga ettor sa kan
man sédga att man har lyckats perfekt och antalet LS
over vad som behovs for att lyckas normalt blir ett
matt pd graden av “perfekthet”. I strid konverteras
dessa till extra skada (vare sig man far dem genom
att sla ettor eller genom att lyckas normalt).

Ifall man istéllet inte lyckas med nagot av sina slag
OCH dessutom slar en eller flera tior (0) pa tarning-
en sd har man fumlat och antalet tior ger graden pa
fumlet. I strid kan dessa konverteras till attackslag
mot véanner eller sig sjdlv. Ifall fumlet skedde da
nagon forsokte Undvika sa far attackeraren enklare
att triffa forsvararen.

GRUNDEGENSKAPER:
Normala grundegenskaper har vérde 1,1 som lagst
och 5,5 som hogst.

MANOVERHASTIGHET:
Normalt virde ar noll (0). Vid skador sénks vardet

till minus. Sérskilda fordelar eller utrustning paver-
kar ocksd virdet. ManoverHastighet (MH) anvénds
for att avgdra initiativ 1 strid: MH + LS fran ett Re-
flexslag ger initiativordningen. Vid lika gér den med
hogre Reflexer fore. Ifall det fortfarande lika sd gar
den med hogre Uppmérksamhet fore, annars avgors
det med térningsslag.

TALIGHET:

Talighet (TAL) ir ett métt p4 hur mycket skada en
person klarar av, bade fysiskt och psykiskt. Normalt
vérde ar tre (3). Nar en person utsitts for vald sa
slas TAL som ett eller flera riddningsslag. Graden
av véld avgor hur manga slag som far slds. Ju létt-
tare vald desto fler slag far personen. Skalan ar fran
fem (5) slag ner till noll (0). Antalet lyckade radd-
ningsslag avgor sedan hur skadad personen blivit (se
tabell 1 avsnittet om Strid), men generellt sa betyder
5LS ofarliga skrdmor och OLS dddliga skador (eller
maximal effekt ifall man gor en ickedddande attack).
Olika vapen, olika skydd och perfekta slag paverkar
bade hur ménga slag som fér slas och virdet man
slar mot. Perfekta slag sinker motstdndarens TAL
virde med ett (-1) for varje LS utover svarighets-
graden. Rustningar bade héjer TAL virdet och ger
bararen fler riddningsslag.

FARDIGHETER:

Antalet siffror avgér hur kompetent en person ér.
Tvé siffror sd &r man en amatdr. Tre siffror dr kom-
petent nog att arbeta med fardigheten och fyra eller
fler siffror betyder att man &r professionell.

Enkla fardigheter har en grundchans som &r lika
med en grundegenskap som den grundas pa. Ifall
man inte har en fardighet kan man alltsé ofta forsoka
dnda genom att sla for sin grundegenskap istéllet. SL
avgor vilken grundegenskap som dr passande.

STRID:

Stridsordning:

1. Bestdm initiativ genom ett reflexslag + MH

2. Hogst initiativ gor alla sina attackhandlingar
genom att vélja en (1) aktiv fardighet for den har
rundan (t.ex Slagsmaél) och sla for den. Malet (eller
madlen) for attacken fér vidlja en (1) reaktiv fardig-
het (t.ex Undvika) och slé for att nullifiera attacken
(eller attackerna). Malet behover inte sla alla sina
siffror utan kan spara ndgra ifall hon skulle bli at-
tackerad av flera personer under stridsrundan. Ifall
en person blir triffad av en attack avgors skadan
omedelbart genom TAL slag. Notera att en firdighet
som deklareras som aktiv far inte anvéndas reaktivt i
samma runda och vice versa.



3. Nista person gor sina handlingar tills dess alla
har gjort och dé bdrjar en ny stridsrunda. Initiati-
vet géller for hela striden, med undantag for da en
persons MH sinks pga. skador. Ifall detta hinder s&
justeras personens turordning omedelbart.

KOMBINERADE HANDLINGAR:

En duktig person kan vilja att ha flera aktiva och
reaktiva fardigheter i en stridsrunda. I sa fall slar
man en gang for varje siffra (varje kolumn) som
vanligt frén vinster till hoger, men man kan hoppa
mellan fardigheterna.

Exempel: En person vill bade skjuta pistol och
sparka ndgon. Personen har 4,3 i Slagsmal och 7,6,5
1 Pistol. Hon kan d& kombinera pa f6ljande sétt:

Sparka 4,3 och sedan skjuta 5

Skjuta 7, sparka 3 och sedan skjuta 5

Sparka 4, skjuta 6,5.

Hon kan inte skjuta 7 och sedan sparka 4,3 efter-
som skjuta 7 anvénder upp den forsta kolumnen
(forsta siffran) 1 Slagsmaél. Ifall hon skjuter 7,6 sa far
hon inte ldngre kombinera med att sparka eftersom
inte har tillrackligt med siffror i Slagsmal.

SKADOR:

Varje vapen ger ett antal TAL-slag. Ifall vapnet ger
negativa slag sa kan man bara overleva ifall man har
en rustning som ger extra slag. Skadevérdet pa ett
vapen uttrycks: Tx(+/-y). ’x” ir antalet TAL-slag
och ”’y” ir en modifikation pa offrets TAL-virde.

Till exempel:

Knytnive T5(+2) ger 5 slag mot TAL+2.

Kniv T5(0) ger 5 slag mot TAL.

Hagelgevir T4(-1) ger 4 slag mot TAL-1.

Raketgevir T-3(0) ger -3 slag mot TAL. Dvs du kan
bara overleva raketgevdret ifall du har en rustning
som ger dig minst 4 extra TAL-slag.

SKADE-EFFEKTER:

5 lyckade slag mot TAL:
Skramor och blaméarken. Solbrianna. Smartchocken
ger -1 1 MH den hér rundan.

4 lyckade slag mot TAL:

Mindre kottsar eller spricka i nagot ben. Mindre
brinnskada. Bula i huvudet.

-1 MH under hela striden. -1 siffra i fardigheter den
hér rundan.

3 lyckade slag mot TAL:

Skadade muskler, knéckt ben eller allvarlig stuk-
ning. Léttare hjarnskakning. Brannskada.

-1 MH -2 siffror i fardigheter den hér rundan. -1

MH och -1 siffra i fardigheter tills 1amplig vard har
erhallits.

2 lyckade slag mot TAL:

Storre muskelgrupper skadade, mindre benpipor
som sticker ut ur huden. Spriackta njurar. Punkterad
lunga. Storre blodningar. Svarare hjdrnskakning. 3:e
gradens briannskador pa mindre yta.

-2 MH -2 siffror i fardigheter den hér rundan. -2
i MH och -1 siffra i fardigheter samt -1 i TAL tills
lamplig vérd erhallits (om TAL hamnar pa 0 s ir
personen medvetslos).

1 lyckat slag mot TAL:

Storre muskelgrupper skadade eller bortslitna,
grova benpipor som sticker ut ur huden. Spréckt
lever med inre blodning. Punkterade lungor. Ska-
dad bukhinna och exponerade och skadade tarmar.
Allvarliga blodningar. Knédckt kranium. 3:e gradens
brannskador pa 30% av kroppen.

-3 MH -3 siffror 1 fardigheter den hér rundan. -2 i
MH och -2 siffror i fardigheter samt -2 i TAL tills
lamplig vard erhallits (om TAL hamnar p4 0 s4 ér
personen medvetslos och riskerar att do utan vard).

0 lyckade slag mot TAL:

Kroppsdelar avkapade eller helt krossade. Ryggra-
den krossad pa flera stéllen eller avkapad. Uppsprit-
tade artdrer. Tarmarna och levern bortslitna. Kraniet
krossat och hjdrnan exponerad. Foremal som har
penetrerat hjdrtat. Mer dn 50% av kroppen gravt
brinnskadad eller forkolnad.

-3 1 TAL, ifall TAL hamnar p4 0 s4 har personen
dott omedelbart. Ifall TAL 4r positivt si dr personen
hjilplds och kommer snart att do ifall hon inte fér
kvalificerad vard.



