RES - Clowns in carts getting cake

-"De kan komma nar som helst... ar du redo?”

-"Jag ... tror det, men arligt talat... vad ar det vi vaktar mot?”

-’Dom sa inget nar du skickades?”

-’Dom sa nagot om clowner, men arligt, vad menade dom?”

-"Ok, du vet inget med andra ord. Tre ar i rad har vi haft inbrott har pa den
forsta april. Varje gang ar de utkladda till clowner. Varje gang kommer de
undan med tjugo, trettio tartor. | ar har bageriet gett sig fan pa att stoppa
dom... och hyrt 0ss.”

-"Ok, men bara en naturligt fraga — det har ar inget djavla aprilskamt, va?”
-"Vad tar du mig fér? Nagon djavla clown?”

Fran gdmda och markliga platser kom de for att trampa varldens lagar under
sina allt for stora skor. Med vitméalade ansikten och jattelika, roda nasor. Med
tutor, knapphalsblommor och namn som Bobo och Kalle Kalas. Men bakom de
sminkade ansiktena dolde sig en mork hemlighet.

Kom och forsok stoppa de fruktansvarda Clownerna fran de tusen slojornas
rike.

Ett 5-timmars Ratt Enkelt System-scenario. 3-6 spelare.
SL: Johan Jonsson.

Namn pa schema: RCC
Fredag: 19:00-01:00 Sal: R11



Clownerna kommer fran de tusen sléjornas rike dar man har weaponiserat komedi. De ar
supersoldater i en armé av skamtare. | det har scenariot vill de ha tartor. De har stulit tartor fran
Guiseppes House of Cake, det storsta specialistbageriet i Washington DC. Bageriet dgs av Guiseppe
Alfonso Pagliacci. Han tvattar pengar at maffian, och vill inte ha nagra bekymmer. Av det skalet har
han dolt de tre senaste attackerna. Pagliacci ar sjalv av gammal clownsldkt, men déljer det. Hans
familj var inblandade i Commedia del Arte under 1700-talet, men de hade band och blod fran de
tusen sldjornas rike. Detta innebar att han och hans foretag ar en svag punkt for clownerna. De tusen
sléjornas rike ar en atarcivilisation som invaderar och forstér andra varldar. Clownerna forsoker
invadera var varld. Nar de uppnar tillrdcklig humor sker detta. Naturlagarna bojer sig for deras
skdmtsamma attacker, och vid tillrdcklig skamt blir de ostoppbara. Varje gang de stjal kakor blir de
kraftfullare. Det enda sattet att slutligt stoppa en av dem ar att doda den pa ett sdtt som innehaller
humor eller ironi. Som att dranka dem i vaniljsas.

De kommer fémodligen att lyckas stjala tartor den har gangen ocksa, Karaktarerna kommer att kunna
folja dem igenom den har gangen. De férdas till oss fran en varld som fallit. Allt &r i ruiner, och alla
normala manniskor sitter fastsparrade i jattelika cirkustalt. Dar kan karaktdrerna traffa en annan
version av Guiseppe Alfonso som gémmer sig och kan ge fakta. Med hans hjilp kan de atervanda. Nu
maste de stoppa clownerna fran att gora sina nasta tre attacker. Om alla tre attackerna lyckas blir det
roligt.

Attack 1: American Veterans Association haller en stor gala med middag och en komiker for att samla
in pengar. Massor med rika och inflytelserika dr dar. Om Clownerna lyckas disruptaallt och sdndas pa
tv har de lyckats.

Attack 2: Dr Johannes Lupo har utvecklat en metod for att skapa nollpunktbatterier. Om Clownerna
far tag i den och clownifierar Lupo har de lyckats.

Attack 3: Trump haller ett stort rally. Om clownerna placerar en paj i hans ansikte blir? han en clown.
Da har de vunnit.

Spelarna ar i praktiken “the A-team” men morkare.
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DET HAR SYSTEMET AR MENAT ATT VARA ENKELT OCH SNABBSPELAT. DET GER EXAKT SA MYCKET REGELSTOD SOM JAG TYCKER MAN BE-
HOVER FOR ETT SPEL SOM SIKTAR MERA PA DRAMA AN TARNINGAR. ALLT OVRIGT FAR SL OCH SPELARE HITTA PA. OM NI INTE TYCKER OM
NAGON DEL, SA KANN ER FRIA ATT ANDRA DET. | DEN ANDAN GER JAG HARMED RATTIGHETERNA TILL SYSTEMET FRIA. KOPIERA, SKRIV OM

ELLER GE UT SA MYCKET NI VILL.

Tack till:
Mats Bergstrom (som ar min medforfattare i
ett annat system (RoRék) vilket RES hémtat
mycket inspiration ifran), Foreningen Ga-
meboards & Broadswords - Syd, Johannes
Werner, Robert Jonsson, Andreas Gunter-
berg, Claes “shoggoth” Gerleman, Edward
Hiscoke, och illustratdrerna Andrzej Slowin-

Vad ir rollspel?

Ett rollspel ar ett sdtt att spe-
la roller i en berittelse och
ha skoj medan man gor det.
Alla som ar med, utom en,
spelar var sin roll i en berit-
telse. Den som inte har en

ski och Julia Ost.

roll kallas spelledaren och
spelar alla andra roller. Han beréttar om vad som sker i vérlden ni
spelar i och alla andra beréttar vad deras roller gor. Tillsammans far
ni en historia att véixa fram. Rollerna ni spelar kallas for karaktarer.
Innan ni borjar spela maste ni skapa varsin karaktdr. Hur ni gor det
star pa ett eget blad.

Fardigheter

Alla handlingar bygger pa fardigheter som karaktdrerna eller
SLP:erna har. Har kommer en beskrivning pa de som &r tryckta pa
karaktdrsbladet.

Vilja - Hur viljestark karaktiren dr. Anvénds oftast for att motsta
smarta, skriack eller liknande.

Springa - Att springa. Hur snabb karaktdren ar.

Uppmdrksamhet - Att uppticka saker eller hdndelser. Hur upp-
mérksam karaktéren &r.

Smidighet - Att gora smidiga eller akrobatiska saker.

Styrka - Fysisk styrka. Anvinds dven for att berdkna skadebonus.
Haillfasthetspodng - Den allménna stryktéligheten hos en sak, var-
else eller person. Forkortas HP. Anvénds ocksa som ett matt pa all-
mén kroppslig seghet (mot sjukdomar, chock och infektioner).

Sld med ... - Att skada andra. Man méste definiera vad det 4r man &r
bra pa att sld med. Ex: Sld med Nive, Sla med Tillhygge, Sld med
Svird, Sla - Brottas osv.

Skjuta med ... - Att hantera diverse skjutvapen. Man maste defi-
niera vad det &r man &r bra pa att skjuta med. Ex: Skjuta med Pi-
stol, Skjuta med Geviir, Skjuta med Granatkastare, Skjuta med
Muskot.

Kasta - Att kasta saker sa att de triffar mélet. Normalt kastavstand

Ex: (Hembygd, Vérldsldget, Restauranger i trakten, Svenska fot-
bollssegrar genom tiderna), Kroppssprak, Administration, Byra-
krati, Ekonomisk redovisning, Juridik, Knyppla, Sy, Virka, S16jd,
Stidning, Matlagning, Tvitt, Milning, Grafisk design, Overlevnad
1 vildmarken.

Firdighetstest

Ofta behovs inga tirningsslag. Om karaktdren har tid pa sig och ar
kompetent inom fardigheten later SL honom ofta lyckas. Nar ett
test behovs sétter SL en svarighetsgrad. Sedan slar du s& manga
tarningar (D6:or) som du har i fardigheten. De som blir lika eller
hogre &n svarigheten rdknas som lyckade. Om du far dubbelt sa

gyigfgiz;n;ﬁi\j:slgggezoﬁ Ex: Bo spelar Karaktdren Bill. Bill
2 Iyckade, om du fir tre ggr ska forsoka svetsa ihop en cykel-
i mycke; riknas den som | T@™: SL sdtter svarighetsgraden till
3 1yckade,osv. En sexa pa 4.°Bill har 2"1’ SVetsa. Han slodr 2
tarningen innebdr att du slar pd den ena ta}:nmgen @2l O oden
vidare med den tirningen andra. Han sldar om sexan och far 3.
och Tigger ihop med sexan. Den tdrningen blir alltsa 9. Den for-
En ny sexa innebir att du sta tdrningen ger ingen lyckad och
fortsétter att sld och hoja. d?n an.,d ra ger 2,. (Grarnm 226
Ett resultat (pa en tirning) vilket dr mindre dn 9). Sammanlagt
av - 6. 6.6.3 blir alltsi 21, 2 lyckade. Eftersom SL inte satte ett
Om fiar(,iig’heter ligger nira antal lyckade, rdckel: det" egentli-
varandra (t ex Skjuta Pistol gen mec.i B B T
och Skjuta Gevir) kan SI ordent{zgt svetsaaz Ju ﬂgr lyckade
tilldta att man anvénder fel man far, desto bdttre blir resulta-
firdighet, men med hogre tet, sd hdr blev det en jdmn och fin
svir. ’ , svetsfog ocksd. Nar man misslyckas

far man ofta forsoka igen, men med
1 hogre i Svar.

Stora jobb
Ibland kréver SL att man ska ha ett visst antal lyckade (t ex 8 lycka-
de mot svdr 4). Detta dr vanligast ndr nagot tar tid att utféra. Jobbet
blir alltsé inte svérare, men det ar ett stort jobb som man blir tvung-

en att halla pa ett tag med. I exemplet ovan skulle

ar 12 meter.

Se ... ut - Att se exceptionell ut pa nagot sitt. Far-
digheten slas nir man vill anvénda den for att pa-
verka andra (charma nagon genom att Se Bra Ut
osv). Ex: Se bra ut, Se tuff ut, Se hjilplos ut.
Veta - Allménkunskap. Alla de saker man vet nér
man &dr uppvuxen pa en plats (Ex. var smultronen
vixer) och all kunskap man normalt sett har om
omvirlden (Ex. vem som &ger Falklandsdarna
och varfor det varit brdk om det). For mer specifik

kunskap bor man vilja Veta om... (se nedan)
Q ; av SL.

Férdighet

N\
Forslag pa egenvalda Firdigheter
Meka, Svetsa, Borra, Frisa, Bilar, Hydraulik,

taren ar.

Terminologi
D6 - En 6-sidig tirning. D10 =
10-sidig tirning osv.
Firdighet - En formaga, trinad,
medfodd eller inbyggd som en
person, varelse eller sak har.
SL - SpelLedare.
Svér - Svarighetsgrad
HP - HéllfasthetsPodng.
EP - ErfarenhetsPodng
SLP - SpelLedarPerson. En
person som hittats pa och styrs

FV - FardighetsVarde. Vad
en person eller sak har i en

Sum FV - Summan av alla ka-
raktarens FV, ett matt pa hur
skicklig, tuff och erfaren karak-

Bill ha fortsatt sla tva tarningar for varje ny period
han lagger pa att Svetsa, och nar han kommit upp
i 8 dr han klar. Nar det géller svetsning kan man
tanka sig att varje period &r ca en halvtimme, men
periodtiden varierar fran fardighet till fardighet.
Om det dr mojligt for flera att hjélpa till med en
arbetsuppgift kan de ldgga ihop sina lyckade for
att bli klara tidigare.

Flera handlingar

Ibland vill man gora flera saker pa en gang. Detta
utfors genom att du tar din tdrningspool, tar bort
ett for varje extrahandling, delar resten i antalet
handlingar du vill géra, avrundar nerat och anvén-
der resultatet som tiarningspool for det du vill gora.
Ex: Med 5 i Firdighet och tvd handlingar blir det
5-1=4, 4/2=2. Man slar tva tdrningar for varje av

Smyga, Filosofi, Teologi, Sprak, Antropologi,

Ockultism, Pedagogik, Kemi, Fysik, Styr/regler- teknik, Matema-
tik, Datorer, Biologi, Kvantmekanik, Sjukvard, Forsta Hjélpen, Be-
dra, Politik, Marketing. Kora ... (Ex: Bil, Stridsvagn eller Grévsko-
pa), Ledarskap, Management, Flyga ... (Ex: Flygplan, Rymdskepp,
Zeppelinare), Brottsplatsundersokning, Arkivforskning, Veta om ...

de tva handlingarna.

Att sl& minus antal tirningar
Om milj6 eller annat har gett dig s& manga minus att du ska sla ett
negativt antal tdrningar, sa sla tirningarna. Om de alla blir 6, s far
du sla en normal tirning mot svdr. Om du inte har ndgot i en fardig-




het innebir detta att du fér sld en tirning, om den blev 5 eller 6, s&

far du sla en normal tirning.

Hur foremal fungerar

De saker som behover regler dr de som har en spelpaverkan pa na-

Ex: Lenita vill kéra ifran SLP:n
Leon. Hon kor en Aston Martin vil-
ken har Kora Bil 3 och Hastighet 3
eftersom det dr en dyr, bra bil. Leon
kor en 20 ar gammal Volvo som har
Kora Bil 0 och Hastighet 1. Lenita
har Kora Bil 1 och Leon har Kora
Bil 3. Eftersom de kor pa krokiga
smavdgar mdste de sla sina tdr-
ningar for att avgora hur det gar.
Lenita slar 4 tdrningar (1 fran sig
sjilv och 3 fran bilen), Leon slar
3 tdrningar (3 fran sig sjdlv och 0
fran bilen). Svar dr 4. Lenita slar 1,
3,4, 2 och Leon slar 5, 3, 1. Bigge
far var sin lyckad och bilarna rusar
fram pa smavdgarna utan att Leon
vare sig hinner ifatt eller att Lenita
kommer undan. Infor ndsta runda
har de kommit upp pa motorvi-
gen och det blir inget tdrningsslag
alls. Lenita sdtter helt enkelt gasen
i botten och kor ifran Leon. Hade
hon blivit upphunnen hade bilar-
nas Hallfasthetspodng kommit in i
handlingen ndr Leon hade kort pa
Lenita.

got sétt. En bil ar ett bra ex-
empel. Den har vanligen tva
fardigheter: Kora Bil och
Hastighet. Kora Bil liggs
pa forarens fardighet innan
slaget och Hastighet &r ett
matt pad hur snabb bilen &r.
Om det ror sig om en tivling
eller en biljakt, s& vinner
den snabbaste bilen om man
kor pé en rak viag. Om det dr
mycket krokar s& vinner den
som slér bést i Kora Bil.

Pa det hér sdttet beskriver
man upp alla saker i spe-
let. Oftast har saker 1 i allt.
2 och 3 representerar saker
som &r véldigt bra pa vad
de gor, 0 och -1 represen-
terar riktigt daliga saker.
Observera att virden inte
dr jaimforbara utanfor sina
kategorier. Hastighet 3 for
en moped gor den inte snab-
bare dn Hastighet 1 for en
bil.

Vapen

Vapen skiljer sig lite fran andra saker. De har oftast en skadebonus
som ldggs pa antalet lyckade ndr man anvénder vapnet. Manga va-
pen har ocksa ett firdighetsviirde for att triffa. Det ldggs till anvén-

darens virde innan slaget.

Initiativ

Hogst virde i initiativ gar forst, darefter ndst hogst osv. Om tva
spelare har samma virde, s slar de tdrning om vem som gar forst.
Direfter behéller man samma ordning tills striden tar slut. Vid nésta
strid, sa slar spelare med samma initiativ dterigen tirning. SLP:er
handlar efter spelare med samma initiativ. SLP:er med samma ini-
tiativ handlar i den ordning som SL tycker. Initiativet avgor hur
snabbt man far handla, inte hur snabbt man méste handla. Om man

Strid

Karaktirerna anvéander sina stridsfardigheter (oftast Sld, Skjuta cl-
ler Kasta) for att skada fienden. Dessa slar tillbaka pa samma sétt.
En lyckad innebér att offret forlorar en HP. Vissa vapen ger skade-
bonus om man traffar. Da lagger man pa den skadan efter att man
avgjort om man tréffat eller inte.

Skjuta fungerar pa liknande sétt, men svdr varierar mycket mer be-

roende pa skydd, avstand osv. Dessa saker maste SL avgora fran
fall till fall.

Skador, Likning, Dod (=
Nar man tar skador blir man av med HP. Nir man inte har nagra HP
kvar kan man inte gora nagra fler handlingar och &r nétt och jamnt
vid medvetande. Nédr man gar under 0 HP dr man medvetslos. Nar
man nér -3 HP dér man. Néar nagon ligger pd 0 HP kommer denne
att forlora 1 HP per 30 minuter tills han far vard. Nir detta har skett
kan han ligga kvar pa negativa HP men inte forvdrras. Vard kan ges
med Féorsta hjilpen cller nagon liknande fardighet. Varje lyckad pa
ett sadant fardighetsslag ger tillbaka en HP. Olika méanniskor kan
fortsdtta att forsoka hjélpa den skadade, tills dess att ndgon lyckas.
Darefter kan man inte hjdlpa honom vidare innan han blivit skadad
pa nytt. Man fér naturligt tillbaka en HP per vecka om man inte
ligger pa sjukhus. Ligger man pa sjukhus far man tillbaka en HP
varannan dag. Man kommer aldrig upp i mera HP dn de man hade
ndr man blev skadad, forutsatt att man inte koper dem med EP.

Erfarenhetspoing

Alla karaktdrer startar spelet med en ErfarenhetsPoing (EP). Den
kan anvéndas pd tva sdtt. Den kan offras for att, under detta enda
slag, fa ett extra i en firdighet, vilken som helst. Det gér alltsa att
skaffa sig ett, eller mer om man offrar flera EP, dven i fardigheter
man inte har nagot i, men bara under ett slag, sedan forsvinner po-
angen och EP:n man satsade. Man maste séga att man vill offra EP,
och hur manga man vill offra, innan man slar tirningarna. Poangen
man satsar motsvarar en hjaltemodig och heroisk anstringning fran
karaktédrens sida. Nar man anvént EP:n dr den borta.

Efter varje spelpass kan man ocksé anvinda EP for att hoja sina far-
digheter permanent. 1 EP hojer fardigheten ett steg. Ingen far kopa
hogre dn 5 i ndgot om de inte kan motivera att de har unika och
overminskliga formagor. Sadant kan ju passa i vissa kampanjer,
men dven ddr dr det bra med nagon forklaring (biten av radioaktiv
spindel eller trénad av hemliga ninjor eller vad det nu kan vara).
Efter varje spelpass ska SL dela ut EP. Det normala &r en per spe-
lare, per gdng. Om passet varit langt eller om spelarna har utmarkt
sig pa nagot sétt kan man dela ut fler EP.

Niér dina FV @ndras ska du ocksé dndra i Sum FV-rutan. Sum FV
motsvarar ett matt pa hur tuff karaktiren dr jamfort med andra ka-
raktérer.

vill vénta in nagon eller nagot,
s har man rétt att gora det.

Skadebonusar

De flesta vapen har en skade-
bonus (ex: knivar 1-2, svird
2-3, pistol 2, gevir 3). Denna
laggs pa skadan fran anta-
let lyckade pa tdrningsslaget.
Styrka ger ocksa en skadebo-
nus. Denna laggs till skadan
nér det verkar logiskt att styr-
kan spelar in i skadan. Klubba,
ndve och kniv till exempel,
men inte Taser.

Exl1: Bill (som spelas av Bo) slar pa Leon (som dr en SLP och styrs av SL). Bill har 2 i Sla med Niive.
SL sdger att svar dr 4. Bill sldar 1 och 5. Det skulle innebdra en skada for Leon, men Bill har 1 i skade-
bonus fran sin Styrka. Leon far alltsa 2 skador (1 fran tdrningsslaget och ett fran skadebonusen), som
han drar bort fran sina HP. Leon slar tillbaka med ett Claymore-svird. Leon har Sla med Sviird 2 och
ingen bonus fran Styrka, Claymoren har sjélv Sla med Svird 1 eftersom det dr ett bra och vdilbalanserat
vapen. SL slar tre tdrningar och far 3, 5 och 6. Han slar om sexan och far 4. Tédrningsresultaten blev
alltsa 3, 5 och 10. Svar dr fortfarande 4. Det innebdr att Leon fick in tre trdffar, men Claymoren dr ett
tungt vapen och har tre i skadebonus. Sammanlagt delar Leon ut 6 skador, men Bill har pa sig en egen-
svetsad rustning vilken har 1 i pansar. Alltsa far Bill 5 skador. Han drar av dem fran sina HP och tackar
sin lyckliga stjdrna att han kopte upp sina HP till 8 ndr han gjorde karaktdiren.

Ex2: Vis av skadan bestimmer sig Bill for att skjuta Leon istdllet. Han har 1 i Skjuta med Pistol och
hans Glock har 1 i FV och 2 i skadebonus. Leon ligger i partiellt skydd 15 meter bort. SL tycker att 15
m dr lite vdl mycket och hojer svar till 6 (4 + 1 (for avstand) + 1 (for skydd)). Bill slar 2 tdrningar (en
egen och en fran pistolen) och far 2 och 5. Han missar alltsa. Hade han triffat hade han tagit antalet
lyckade och lagt till 2 (for pistolen). Detta hade varit den skada han hade gett till Leon, som hade fatt
dra av rustning (om han hade nagon) och ddrefter dragit resten fran HP. Hade Bill anvint ett vapen med
bdttre trdffchans pa avstandet (prickskyttegevdr osv) hade han haft bdttre trdffchans.
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Spelare Alder Utseende

Karaktir Lingd

SL Vikt

Fardigheter

Erfarenhets-
Vilja (1) Poiing

) ; Skade-
Springa (1) bonus

Uppmdirksamhet (1) Initiativ

Smidighet (1)

Saker
Styrka (1)

Kasta

Bakgrund och Anteckningar

nuvarande

HallfasthetsPodng (3)

Sum FV =




JATTEENKELT =

SA HAR SKAPAR DU EN RES-KARAKTAR -

SA SMIDIGT

Om inte SL bestimt annorlunda har du 18 poing att sétta
ut pd fardigheter. Som nyborjarkaraktir far du kopa en
fardighet till max 4 och resten till max 3. Du har en po-
ang 1 Vilja, Springa, Uppmdrksamhet, Smidighet och
Styrka vardera, samt tre poang i Hallfasthetspoing i
grund (Hadllfasthetspoding har inget kopmax. Det dr den
enda Féardigheten som inte har det). Detta representerar de
lagsta tankbara véirdena for en fungerande person. Om du
inte véljer att hoja dem &ar du alltsé svag, klumpig, oupp-
marksam och langsam. Om du vill spela paralyserade eller
blinda individer far du sénka aktuella vérden till 0. Detta
ger dock inga extrapodng, men du far om du vill.

Forutom dessa saker som alla har, ska du ocksé vélja andra
fardigheter som ar specifika for din karaktdr. Dessa kan
vara vilka som helst. Det finns en lista med forslag under
Férdigheter pa regelbladet. Den dr langt ifran fullstdndig.
Var kreativ och hitta pa vilka fardigheter du vill. Begrins-
ningarna &r bara att de maste vara smala, t ex Skjuta pistol
snarare dn Déda, och att de maste godkénnas av SL.

Det finns néagra fardigheter, utéver de som har ett startvér-
de, som redan &r inskrivna pa karaktarsbladet. Dessa ér:
Sla med... , Skjuta med... , Kasta, Se...ut och Veta. De ir
med eftersom de ar ovanligt vanliga och viktiga Fardighe-

ter. Se regelbladet for en ndrmare beskrivning. Det ér till-
latet att inte sdtta ndgra podng alls pa de hér fardigheterna.

Naér fardighetspodngen ar slut skriver du 1 vid EP och ett
namn pa karaktéren.

Skadebonusen &r lika med din Styrka minus 1 delat pa 2
avrundat nedat. Skriv den i rutan pé karaktarsbladet. Ska-
debonusen liggs pa skador som delas ut med hénder, fot-
ter eller tillhyggen.

Berdkna ditt Initiativ genom att lagga ihop dina hogsta
varden (du kan ju t.ex. ha bade Kasta Kniv 3 och Kasta
Yxa 4, da riknas 4:an) i Sld, Skjuta, Kasta och Smidighet.
Skriv resultatet i Initiativrutan pa karaktirsbladet. Rékna
samman dina FV och skriv resultatet i Sum FV- rutan.

Skriv in bakgrund och utrustning. Saker har ibland egna
varden. Om din karaktér har en fardighet och dger en sak
med samma fardighet, sa ldgger du ihop dem nér du an-
vénder saken for att utfora fardigheten. Skriv summan av
virdena inom parantes efter sakens viarde. Samma sak gél-
ler for din skadebonus och saker med egen skadebonus, i
de fall dar foremalet 4r av den typen att skadebonus far
laggas till - klubba exempelvis, men inte pincett.

Nu ar karaktéren klar.

Exempel . Johan ska spela en karaktér i en kampanj som spelleds av Putte. Han bestimmer att karaktéren ska heta Kjell Brell.

1) Placera ut 18 poiing. Kjell ska vara en lite ruffig individ,
efter lite eftertanke ldgger Johan 1 poédng i Springa (for
totalt 2), 2 1 Styrka (for totalt 3), 3 1 S1& med néve, 2 i Skjuta
med pistol, 3 1 Kasta kniv, 2 i Se full i fan ut, 2 i Spela fiol,
1 i Kasta yxa och 2 i Kora bil.

2) Skriv en 1:a i rutan vid Erfarenhetspoiing.

karakrirsprap = RATT ENKELT SYSTEM - err ree av Jouan JoNssoN

Spelare_Johan Jonsson Alder 32 U de Lonnfet, en svart kalufs ,-\
6]
Karaktir_Kjell Brell ‘ 3 ) Lingd 192 cm som hela tiden hinger ner i(\‘b

SL_Putte Parnevik

Vikt 109 kg ansiktet. Plufsig och ovdrdad.

Firdigheter

3) Skriv dit karaktirens namn.

4) Johan tar Kjells Styrka (=3) minus 1 (=2) och delar pé
tva (=1). Sedan skulle han avrunda nerat om det inte var sa
att det redan blir ett heltal. Kjell har Skadebonus 1. Johan
skriver detta i rutan vid Skadebonus.

5) Initiativ ir lika med summan av de hogsta vérdena i Sld,
Skjuta, Kasta och Smidighet. Kjell har Sld med ndve 3,
Skjuta med pistol 2, Kasta kniv 3, Kasta yxa 1 och Smidig-
het 1. Kasta kniv-virdet &r hogre én Kasta yxa-virdet, sa
det blir det som anvénds. Alltsé far Kjell 3+2+3 +1 =91
Initiativ.

6) Johan riiknar ihop alla Kjells Fardighetsvérden. Det blir
1+2+1+1+3+3+2+3+2+2+1+2+3=26.Sedan
skriver han detta vid Sum FV. Det hér vérdet fungerar som
ett allmént matt pa hur erfaren Kjell ar.

7) Sedan skriver Johan in den utrustning som Kjell oftast
har med sig. De olika sakerna har ibland egna fardighets-
vérden fOr att avgora hur bra de ar pa sin uppgift. Vapen har
Skadebonusar. Bilar har kora och hastighet. | tveksamma
fall fragar Johan SL hur mycket som ar rimligt. Nar man har
en egen fardighet som laggs samman med sakens, skriver
man summan inom parantes efter sakens varde. Kjell har 2

i Skjuta med Pistol. Pistolen har 1 i FV. Johan skriver (3)
efter 1:an. Samma sak hdnder med Fiolen och Jaguaren. P&
Kniv lagger Johan ihop Kjells Skadebonus med knivens och
skriver det inom parantes efter knivens skadebonus.

8) P& bakgrund skriver Johan in ndgra rader om Kjell som
kan vara viktiga att komma ihdg under spel. Sedan fyller han
i alder, langd, vikt och utseende.
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