Det overlækre CyberPunk system stjålet fra Heavy Ordnance.


Grundlæggende

TC \l1 "GrundlæggendeRollespilskarakteren (PC'en) er karakteriseret ved hjælp af nogle egenskaber og nogle evner. Både evner og egenskaber er beskrevet ved hjælp af nogle point, som oversættes til terninger  udfra følgende tabel:



Point
Terninger


0
–
9
0d


10
–
29
1d


30
–
59
2d


60
–
99
3d


100
–
149
4d


150
+

5d

Alle handlinger foregår ved at man tager det antal ti-sidede (D10) terninger man har i en relevant egenskab plus en relevant evne og kaster. Det antal af terningerne der er lig eller over en af spillelederen (DM) fastsat sværhedsgrad betegnes "gode", og jo flere gode man får jo bedre.


Generering af Rollespilsperson

TC \l1 "Generering af Rollespilsperson
Egenskaber

TC \l2 "Egenskaber
Der findes 9 egenskaber fordelt på tre grupper efter følgende system:

FYSISK
SNIT

PSYKISK
Fysik

Opmærksomhed
Vid

Styrke

Udholdenhed
Viljestyrke

Smidighed
Behændighed
Intelligens

For hver fysisk og psykisk egenskab bruges 2D100/2 som værdi. For hver snit-egenskab tages gennemsnittet af det antal point der er noteret ved den tilhørende fysiske og psykiske egen​skab.

Fysik er et mål for din sundhed og fysik. En lav sundhed betyder konstant forkølelse og  overvægt. En høj værdi betyder at du arbejder som model.

Styrke er et mål for hvor stærk du er. En lav styrke betyder at du som regel har problemer med syltetøjs-låg. En høj værdi betyder at du kan rive telefonbøger over.

Smidighed er et mål for hvor god smidighed og balance du har. En lav værdi betyder at du tit falder over dine egne ben. En høj værdi betyder at du lærte Houdini alt hvad han vidste.

Vid er et mål for hvor hurtigt-opfattende, fantasifuld og kvik du er. En lav værdi betyder at du sjældent forstår vittigheder. En høj værdi betyder at du arbejder som stand-up comedian når du ikke lige arbejder på din nye symfoni.

Viljestyrke er et mål for for hvor mentalt stærk du er. En lav viljestyrke betyder at du altid bliver hundset rundt med. En høj viljestyrke betyder at du leder et stort firma, en hær eller et land.

Intelligens er et mål for din logiske sans. En lav intelligens betyder at du aldrig rigtigt forstår hvad der sker omkring dig. En høj intelligens betyder at du ved hvor Einstein tog fejl.

Opmærksomhed et er mål for godt du lægger mærke til omgivelserne omkring dig. En lav opmærksomhed betyder at du tit bliver kørt ned. En høj opmærksomhed betyder at du er fantastisk til at finde påskeæg.

Udholdenhed er et mål for hvor meget du kan klare. En lav udholdenhed betyder at du ikke orker at bøje dig frem efter fjernbetjeningen. En høj udholdenhed betyder at du løber mara​thon i frokostpausen.

Behændighed er et mål for din fingerfærdighed. En lav behændighed betyder at du aldrig bliver bedt om at holde dyre ting. En høj behændighed betyder at du arbejder som tryllekunst​ner.

Evner

TC \l2 "Evner
I modsætning til egenskaber er evner noget personen har lært. Hver karakter starter med 200 point til at fordele på forskellige evner. Der må højst sættes 100 point på en evne.

Enkelte evner har "underevner" (det er dem der er mærket med *). I disse skal alle de point der tildeles overevnen fordeles på underevner.

Typiske evner er:

Bibliotekssøgning

Biologi

Bureaukrati

Computer*

Dirke låse

Elektronik

Etikette*

Filosofi

Flyve

Fotografering

Fuppe

Fysik

Førstehjælp

Gademiljø

Gymnastik

Historie*

Hjemmesløjd

Håndgemæng

Iagttagelsesevne

Jura

Kaste

Kemi

Klatring

Køre

Lederevne

Liste

Løbe

Matematik

Mekanik

Motorcykel

Musik*

Overlevelse

Pistol

Riffel

Sejle

Skrive

Skuespil

Smede

Sociologi

Spil

Spore

Sprog*

Sprængstoffer

Svømme

True

Tunge Våben

Økonomi


Hvad foregår der?

TC \l1 "Hvad foregår der?
Forvirret? Så prøver vi igen:

Som sagt: Man tager det antal terninger man har i en given egenskab og en given evne og kaster dem. Dem der kommer over en given sværhedsgrad tæller som "gode", og jo flere af disse man får jo bedre. En god er lige klaret, to er klaret, tre er godt klaret osv.. Sværhedsgra​den kan være fra 2 til 10 med 6 som gennemsnit.

I hvert terningerul skal en af terningerne være forskellig fra de andre: Det er den såkaldte "Lykketerning". Hvis man ruller 10 på lykketerningen kastes den igen, og hvis dette kast kommer over sværhedsgraden får man en god til. Så lægges en til sværhedsgraden og lykketerningen kastes igen. Hvis dette klares får man en god til, hvorefter man lægger endnu en til sværhedsgraden og lykketerningen kastes igen osv.. Hvis man ruller en etter på lykketer​ningen kastes den igen, og hvis dette kast kommer under sværhedsgraden trækkes en fra de gode, sværhedsgraden sænkes med en og terningen kastes igen osv.

Eksempel: Bendt kommer kørende hjem fra Bridge en aften i hans Toyota Corolla. Da han runder er hjørne opdager han at nogle bøller har parkeret en bil på tværs af kørebanen. Bendt ved at han er solgt hvis han stopper, så han prøver at klemme sig forbi i nødsporet. Det kræver et Køre + Behæn​dighed med sværhedsgrad 6. Han har 1 terning i Køre og 3 i behændighed hvilket giver 4 i alt. Han ruller: 2(lykketerning), 7, 3, 8 hvilket svarer til 2 gode (7 og 8) og får derfor lige sneget sig forbi.

En af bøllerne står uheldigvis i det hul Bendt kører igennem, og må derfor forsøge at rulle et Opmærksomhed + Gymnastik mod sværhedsgrad 7 for at komme af vejen. Bøllen har 3 terninger i opmærksomhed og ingen i gym​nastik. Han ruller: 1(lykketerning), 6 og 9. Det giver 1 god, men også en etter på lykketerningen. Den ruller han igen og får 3, dvs. under sværheds​graden, så nu er han på nul gode. Han trækker en fra sværhedsgraden så den kommer ned på 6 og kaster lykketerningen igen og får 6, hvilket er klaret, så han kommer ned på nul gode og står derfor som et forskrænt dådyr og kigger ind i forlygterne på Toyota Corolla'en da den klasker ham ned. 
Hvis man ønsker at foretage mere en en handling i samme runde fordeles det antal terninger man får for den handling der giver færrest terninger ud på samtlige handlinger.

Eksempel: Lad os sige at Bendt havde skudt på bøllerne idet han kørte forbi dem. Det ville kræve et Pistol + Behændighed. Han har 2 terninger i pistol og 3 i behændighed, hvilket giver 5 i alt. Men da han kun får 4 terninger for at køre, har han kun 4 terninger til begge handlinger tilsammen. Han kan vælge 1 terning i køre og 3 i skyde, 3 i køre og 1 i skyde eller 2 til hver handling som han vil.
Nogle handlinger er såkaldte langstragte handlinger. Fælles for disse er at de normalt ikke bliver gennemført indenfor en runde. Her skal der et sammenlagt antal gode til for at gennem​føre handlingen. Nogle gange er det muligt for flere PCere at arbejde sammen om den samme handling.

Eksempel: Den uheldige bandit fik desværre stukket sin kniv ind i køleren på Bendt's bil idet han saltemortalede over den, så Bendt har ikke kørt så langt før Corollaen bekynder at gøre knuder. Han kører ind til siden og kigger på skaderne. Spillelederen vedtager at det vil tage 20 gode Mekanik + Intelli​gens ved sværhedsgrad 6 at få bilen til at køre igen. Bendt har ingen ternin​ger i mekanik og 2 i intelligens, så han begynder: Første runde ruller han 6 og 10 så der er to gode. Næste runde ruller han 2 og 10 for en god mere hvilket giver 3 i alt. På den måde bliver han ved indtil han er kommet op på 20 gode i alt (eller indtil bøllerne finder ham).

Hvis to PCere foretager to langstrakte handlinger imod hinanden (f.eks. lægger arm) er der tale om en modstillet handling. Det foregår som to almindelige langstrakte handlinger, men den ene PCers gode er bliver trukket fra den andens og omvendt. 

Erfaring

TC \l2 "ErfaringErfaring og udvikling af en PCer foregår på følgende måde: Hver gang en PCer får tre eller flere gode i samme rul får vedkommende et point i den evne der blev anvendt.

Desuden kan man anvende heltepoint. Mere om dem senere.

Slagsmål

TC \l2 "SlagsmålDa alle rollespil som regel involverer slagsmål må vi hellere få klaret det.

1. Initiativ

TC \l3 "1. InitiativTil at starte med skal alle sige hvad de vil gøre. Når man har fundet ud af det samler man det antal terninger man skal bruge sammen (det kaldes ens "bunke"). Herefter byder man terninger for at komme først, og den der byder flest vinder. Bemærk at selvom man ikke vinder mister man de terninger man har budt. Hvis man mangler terninger kan man hæve sværhedsgraden for ens handling mod i stedet at få terninger. Det gør man efter følgende tabel:

+ til sværhedsgrad
Antal terninger ekstra

+2


1d

+3


2d

+4


3d

+5


4d

Hvis ingen ønsker at byde, kommer den PCer der har størst bunke først.

Eksempel: Bendt står og roder med motoren da bilen pludselig starter! Bag rattet sidder en bølle der har listet sig ind i bilen. Bendt forsøger at springe væk mens bøllen forsøger at køre Bendt ned. Bendt har 3 terninger i behæn​dighed og ingen i gymnastik hvilket giver ham en bunke på 3 ved en svær​hedsgrad på 6. Bøllen er tidligere rally-kører på Jyllandsringen og har derfor 4 terninger i køre og 3 i behændighed hvilket giver 7 i alt, ligeledes med en sværhedsgrad på 6. Bendt byder en terning på at komme først men bøllen byder to. Bendt kan ikke byde flere (så har han ingen tilbage at rulle med), så han vælger at hæve sværhedsgraden med +3 for at få to terninger mere. Så byder han tre terninger og bøllen lader ham få initiativet. Nu har han 2 terninger tibage (en start-bunke på 3 plus 2 ekstra minus 3 fra initia​tiv) som han skal kaste mod sværhedsgrad 9 (6 plus 3). Han ruller: 10 (lykketerning) og 7. Da lykketerningen blev en 10'er skal den kastes igen, hvilket giver en 10er igen! Sværhedsgraden hæves med 1 (til 10) og lykke​terningen kastes: 9. Det giver i alt 2 gode, så Bendt når at kaste sig væk. Bøllen har 5 terninger (7 minus 2 for initiativ) som han ruller: 4, 2, 4, 2. Ups! Ingen gode, han har vist glemt at sætte bilen i gear!
2. Skydevåben
Efter at have regnet bunker ud, budt på initiativ og rullet nogle terninger skulle det gerne ende med et antal gode.

Herefter kastes en terning for at finde ud af hvilken legemsdel der er blevet ramt:

Resultat

Legemsdel

0

Hoved (dobbelt skade)

1-3

Torso

4-5

Mave

6

Højre arm

7

Venstre arm

8

Højre ben

9

Venstre ben

Hvis man har flere end to gode kan man evt. ændre hvilket område der er blevet ramt:

Antal gode
Antal flyt

3

1

4

2

5

3

1 flyt betyder at man kan flytte fra ben til mave, fra mave til torso eller ben, fra arme til torso, fra torso til arme, mave eller hoved og fra hoved til torso. 2 flyt betyder at man kan lave to af disse flyt og 3 flyt ligeså.

Skade bestemmes af det våben man bruger (.22 pistol: 1d4, 12 gauge: 2d6). Hertil lægges antallet af gode og der trækkes 2 fra for hvert flyt. Skud på klods hold (antal terninger i bunken meter) og skud i hovedet giver dobbelt skade.

Eksplotioner har en skade og en radius, f.eks. har en håndgranat skaden 4d6,2m. For hver "radius" man er vær fra eksplotionen trækkes en terning fra, så en håndgranat giver 4d6 i skade fra 0-2 meter, 3d6 fra 2-4 meter, 2d6 fra 4-6 meter og 1d6 fra 6-8 meter.

3. Automatvåben
For automatvåben gør man som beskrevet ovenfor for den første kugle. For hver af de efterfølgende kastes en terning mod den samme sværhedsgrad som den første. De rammer alle samme sted som den første og skaden modificeres ikke for antallet af gode eller antallet af flyt.

Eksempel: Lad os vende tilbage til Bendt og bøllen. Idet Bendt triller væk griber han hans M-16 han havde stillet op af køleren. Bøllen har ikke opdaget noget (han sidder og roder med gearet) så Bendt sætter kanonen på automatisk og trykker af. Bendt har 2 i riffel og 3 i behændighed hvilket giver en bunke på 5. Sværhedsgraden er 5 og banditten har ikke opdaget noget så der er ingen grund til at regne på initiativ. Bendt ruller: 9, 6, 4 og 5, hvilket giver 4 gode (og et point til riffel!). Herefter ruller han for legems​del og får 5, hvilket er maven. Han kunne flytte sit skud op til to legemsdele væk, men det ønsker han ikke. En M-16 giver 1d8 i skade på hvilken Bendt ruller 5 plus de fire gode hvilket er 9 til bøllen i maven. Herefter ruller Bendt for de efterfølgende 9 skud (stadig ved sværhedsgrad 5): 6, 3, 9, 2, 6, 10, 6, 3, 9. Det vil sige at bøllen bliver ramt af 6 skud mere, og Bendt ruller 1d8 for hver (her er der ikke plus 4!): 8+5+3+1+7+5 hvilket giver 29 eller i alt 38 i skade (9 + 29).  

4. Dække og rustning
Alle former for rustning og dække absorberer noget skade. Hvis en person står bag en mur der giver 10 point beskyttelse, skal der mindst 11 point til at skade ham (hvilket giver ham et point i skade).

5. Håndgemæng

TC \l3 "5. HåndgemængHåndgemæng er når et slagsmål foregår med de bare næver eller med håndholdte våben. Terningbunker (som regel Styrke+Håndgemæng), inititativ og sværhedsgrad bestemmes som beskrevet før. De resterende terninger i en bunke kan enten bruges som normalt eller til at hæve sværhedsgraden for modstanderen. Skaden er lig med antallet af gode.

Eksempel: Bendt er oppe at slås med en bølle. Han har tre terninger tilbage efter initiativ, og hans modstander har en sværhedsgrad på 6. Han kunne vælge at bruge to terninger på at hæve modstanderens sværhedsgrad til 8 og så have en terning tilbage til at angribe med.
Når det er gjort kastes terningerne som beskrevet ovenfor.

6. Skade

TC \l3 "6. SkadeEn PC'er har lige så mange skadespoint (SP) i hver legemsdel som vedkommende har terninger i egenskaben fysik (dog har man altid mindst et skadespoint). Når PCeren tager skade konsulteres følgende tabel:

Antal gange SP
Effekt

Førstehjælp sværhedsgrad

0 - 0.9

Rift

-

1 - 1.9

Kødsår

-

2 - 3.9

Såret

6

4 - 6.9

Alvorligt såret
7

7 - 9.9

Kvæstet

8

10+

Tilintetgjort
9

Rift: Ingen effekt.

Kødsår: I de to næste runder kan offeret kun foretage defensive handlinger. Træk en terning fra alle handlinger der kræver brug af den pågældende legemsdel (hovedet bruges i alle handlinger, torso og mave i alle fysiske handlinger) indtil såret er behandlet.

Såret: I de tre næste runder kan offeret kun foretage defensive handlinger. Halver antallet af terninger i alle handlinger der kræver brug af den pågældende legemsdel (hovedet bruges i alle handlinger, torso og mave i alle fysiske handlinger) indtil såret er behandlet. Hvis såret modtages i hovedet offeret klare et fysik-kast ved sværhedsgrad 5 eller besvime.

Alvorligt såret: I de tre næste runder kan offeret kun foretage defensive handlinger. Halver antallet af terninger i alle handlinger indtil såret er behandlet. Offeret skal klare et fysik-kast ved sværhedsgrad 6 eller besvime. Hver tyvende runde (dvs. hvert minut) får offeret et SP mere indtil såret et behandlet. Hvis offeret når op på 10 gange fysik, se under "Tilintetgjort".

Kvæstet: I de tre næste runder kan offeret ikke foretage sig nogle handlinger. Halver antallet af terninger i alle handlinger indtil såret er behandlet. Offeret skal klare et fysik-kast ved sværhedsgrad 6 eller besvime. Hvis fysik-kastet ikke klares og såret er modtaget i mave, torso eller hoved dør offeret efter 20 runder (1 minut). Hvis fysik-kastet ikke klares og såret er modtaget i en arm eller et ben får offeret et SP mere hver femte runde (15 sekunder). Hvis fysik-kastet klares får offeret et SP mere hver tiende runde (30 sekunder). Hvis offeret når op på 10 gange fysik, se under "Tilintetgjort".

Tilintetgjort: Offeret kan ikke foretage sig nogle handlinger. Hvis offeret er ramt i mave, torso eller hoved dør vedkommende omgående. Hvis offeret er ramt i en arm eller et ben indtræder døden efter 20 runder (1 minut).

Hvis en person klarer et intelligens + førstehjælp ved sværhedsgraden beskrevet i tabellen ovenover er offeret stabiliseret, dvs. vedkommende tager ikke mere skade og besvimer ikke.

Under gode forhold (medicin, lægehjælp, sengelege osv.) heler skade således:

Skade

Heler

Rift

1 point pr. dag

Kødsår

2 point pr. uge

Såret

1 point pr. uge

Alvorligt såret
2 point pr. måned

Kvæstet

1 point pr. måned

Tilintetgjort
Heler aldrig

Eksempel: Bøllen fra før har en fysik på 4, så de 38 i skade svarer til 9.5 gange hans skadespoint, hvilket betyder at han er kvæstet (i maven). Han laver et fysik-kast: 8, 9, 7, 5, hvilket er klaret. Han besvimer derfor ikke lige med det samme, men Bendt får nok ikke problemer med ham lige med det samme  

Heltepoint

TC \l2 "Heltepoint
Alle PCere starter med 1d3 heltepoint. De kan bruges på to måder:

En spiller kan på et hvilket som helst tidspunkt i en runde bruge et heltepoint, hvilket fordobler antallet af terninger i alle evner og egenskaber for resten af den runde.

Heltepoint kan bruges på at hæve antallet af point i evner eller egenskaber. Hvert heltepoint giver 1d6 point der kan fordeles som man ønsker.

