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GAME JAM

Under perioden den 5 - 19 februari i ar (2021)
genomforde vi i Svartviken Rollspelspodd ett
gamejam pa var discordserver. Uppgiften var att
skapa ett spelkoncept utifran gamla bokomslag.
Man fick vilja ett omslag utifrdn ett ging pa
forhand utvalda kandidater och skulle utifran sitt
valda bokomslaget komma pa ett spelkoncept som
inneholl: vem/vilka man spelar, vad man gor samt
en grovskiss pd Aur man gor det. Det fanns inga

krav kring faktiska regelsystem eller speltest utan

ansatsen var att inspireras ihop och lata fantasin

Q .

Moa Frithiofsson

Krister Svanlund

Amos Johan Persson

Nils Pedersen

-21

fléda. Det slutade med att 9 personer deltog och
tog fram massa kul grejer sd vi bestaimde oss for
att sitta ihop alla spelkoncepten i ett fanzine
vilket resulterade i denna lilla PDF som vi hoppas

att du kommer ha stor behallning av!

Svartviken Rollspelspodd
25 februari 2021
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Ameos Johan Persson

MAGICKAL
TAXIDERM

Y

You want something that is outside of your grasp. The only way to get
it is to utilize the mystical power of Magickal Taxidermy, as outlined in
the book Practical Taxidermy. You have tracked this book to a museum
of natural history where according to legend it is guarded by a secret
society. There you will be tried and tested to determine your worth; to see
if you have what it takes to be worthy of the most guarded of all secrets:
how to properly stuff and preserve dead animals. And hopefully, you'll

get out with your own insides intact.

The problem? You have none of the qualities the society is looking for.

ractical

Omslag: Practical taxidermy (1878)
Montagu Brown

GETTING STARTED

You need to be 3-5 people. You'll each have a
character, these are the main characters. You'll
all play other characters beside these, called
supportive characters, or non-player characters.

YOUR CHARACTER

You want something that you are convinced you
cannot get. Your want is the reason your character
is pursuing this book and must be important to
the character. Multiple main characters can pick

the same want if desired.

Pick from the following list:
¢ Wealth

¢ Power

¢ Freedom

¢ Revenge

¢ Love

YOUR MUSEUM

Decide when and where your Museum is located.
Is it the 20th century? 21st? Is it a known museum

or a fictional one? Answer these questions as a

group.

GETTING TO THE BOOK

Each of your main characters will be tested by the
secret society one at a time in a scene. Take turns
having your main character be tested. Clockwise

or alphabet-wise are good options for turn order.

When your character is being tested, you play
your main character. One of the other players will
play the representative of the society. This can be
a clerc, a child, a tour guide, a visitor to the mu-
seum, or something dead. The rest of the players
are playing by-standers. They are mundane or
non-magical people present at the museum.

By-standers cannot be dead things.

During a scene the main character is trying to
get a hold of the book while the representative
is trying to test the main character’s worth ac-
cording to one of the trials. The by-standers have
normal conversation in the background, ask
questions to the representative about mundane
concerns, and comment upon the strangeness of
the main character.

Foto : Donatella
D’Annibale, Unsplash
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THE TRIALS

There are three trials that each of the main
characters have to complete in order to be
allowed near the book. They correspond
to three qualities the secret society are
looking for in the main characters: wisdom,

dedication, and talent.

TRIAL OF WISDOM

The trial of wisdom is based on the Law of
Half-Truths.

“Truth begets truth, lies beget lies.

Wisdom is found in neither.”

During the trial of wisdom the represen-
tative must answer each truthful statement
the main character makes with something
true, each lie with a lie. Questions, comands,
and half-truths can be answered freely. The
main character must demonstrate their
wisdom in this trial by convincingly utte-
ring only or primarily half-truths. Too many
true statements or too many false statments
means the main character has failed the
test.

TRIAL OF DEDICATION

The trial of wisdom is based on the Law of

Desperation.

“The easy path leads to success; the hard
path to failure.
Dedication is to continue when you only see
the hard path.”

During the trial of dedication the main cha-
racter must demonstrate sufficient despe-
ration. The representative must make each
attempt the main character makes fail until
a sufficient level of desperation has been
reached, or the representative gives up on

the main character.

TRIAL OF TALENT

The trial of talent is based on the Law of
Effort.

“Some cool quote goes here.

The quote is in two lines.”

During the trial of effort the main character
must prove their talent by convincing the
representative that they got here without
trying.

THE VERDICT

At the end of the scene, the representative
and the by-standers decide together by sig-
ning thumbs-up or thumbs-down whether
they think the main character passed the

trial. A tie is a failure.

If your main character fails a trial they are
taxidermied and will not continue being
tried. The player of that character will start
the next scene by describing a taxidermied
object in the museum’s collection that is

present where the scene is taking place.

Each time someone successfully completes
a trial, the requirements for the same trial
will be stricter for the remaining main

characters for that trial.

THE FINALE

The first main character, if any, to complete
all three trials reaches the chamber of the
book. Other remaining main characters are
summarily forgotten about, or taxidermied,
after the desires of their players. The player
of the character that made it narrates where
the book is, how they got there, what it’s
like, and how the moment feels. The other
players add oohs and aahs at (in)appropriate

moments to add to the atmosphere.

Finally, you all discuss if the character
actually gets what they wanted and if that

somehow made them happier.




Simon Hedman-Jonsson

RUST, SMUT,
MILDEW AND
MOULD

Ett rollspel om svamp

Foto :
Ferrario, Unsplash

Andrea

Spelarna ir en inofficiell specialgrupp
inom polisen som bestar av experter pa
mogelsvampar. Gruppen kan vara en
hemlig insatsstyrka eller sd dr den inte
tilliten av chefer eftersom “experterna”
anses vara knippgoékar som tror de kan
prata med svamp. Medlemmarna har
olika specialiseringar inom svamparnas
varld, till exempel vilken effekt diverse
svampar har pa den minskliga kroppen,
eller var viss mogelsvamp vixer. Varje
expert har en sirskild svamp som
familiaris, som kan anvindas for olika
dndama3l som spelaren sjilv beskriver.
Spelledaren bestimmer om beskrivnin-
gen av anvandningen ar rimlig i sam-

manhanget.

Gruppen undersoker brottsplatser med
fokus pé vad olika former av mogel kan
beritta om det som hint. Dock dr mogel-
sporer svartydda och ger enbart gat-
fulla antydningar, som experterna maste
forsoka fa ritsida pd. Nir det kommer
till interaktioner med andra minniskor
som inte har samma specialkunskaper,
har gruppen bekymmer. De framstar
som nigot insnéade och mirkliga, vilket
kan leda till mindre gynnsamma inter-
aktioner. Det dr helt enkelt littare att
fa reda pa vad en koloni svartmégel vill
beritta dn vad dnkan till den mordade

mannen har fér intentioner.
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Omslag: Rust, smut, mildew & mould (1878)
Mordecai C. Cooke, John E. Sowerby

Spelets mal ar att lgsa brottet med
hjilp av specialformagorna. I den férsta
scenen blir gruppen briefad om brottet
som begatts och beskriver samtidigt
sina kunskaper, sin familiaris och
forhallandet till de "normala” poliserna.
Den andra scenen ir pa brottsplatsen,
dir alla i tur och ordning far beskriva
hur de gor for att handskas med bevisen
pa plats och eventuella vittnen. I den
tredje scenen drar svamppoliserna
sina slutsatser och i den fjirde och
avslutande scenen presenteras bevisen
for en aklagare som fir avgora om det

ricker till att vicka atal.

Inspirationen till férmdgan att tala
med svampar kommer frin Erik
Kohlistroms rollspel Biota. Idén att
I4ta en svampkultur vara familiaris ir
stulen rakt av frdn T. Kingfishers roman
A Wizard's Guide to Defensive Baking”
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Johanna Embla Taller

SKELETTSAMLARNA

Det hir ir ett spel om att vara det diar barnet som ansigs vara
konstig och/eller liskig. Att finna vinskap i intresse som inte ir
normen och hur man hantera det som samhillet ser snett pa nir
man vaxer upp.

VAD DU BEHOVER

¢ Nagot att anteckna pa

¢ En sexsidig tirning.

ROLLERNA

Du spelar en person som alltid haft ett mer eller mindre uppenbart intresse for
det makabra. Du och de andra spelarna startade en klubb nir ni var i 10-12 ars
aldern. Kanske gick ni samma skola, bodde i samma by eller pd samma gard i
stan. Hade ni ett klubbhus eller kunde ni triffas hos ndgon av medlemmarna?

Bestdm tillsammans hur klubben var och ge den ett hiftigt namn.

Nir det dr gjort kan ni skapa era egna roller. Ge din roll ett namn och fundera
6ver annat i personens liv. Vad heter férildrarna? Har du syskon? Hur har ni det
stillt ekonomiskt? Ar ni en lycklig familj? Har du 4dven andra intressen s& som
sport, teater eller naturen. Och kanske framforallt, vad tycker din familj om ditt
intresse? Forstar de, stottar halvhjirtat eller motarbetar? Nar din roll 4r klar s&

borjar spelet.

SPELETS FASER

Spelet dr uppdelat i tre faser. Barndomen, tondren och vuxenlivet. Hir ska
spelarna utforska rollens intresse och hur hen omfamnar eller forskjuter det. I
varje fas bor ni ha en scen dir alla spelar i hop. Resterande scenenr kan ni spela
i mindre grupper, eller ensamma dir de andra ir npc:or, sa som klasskompisar,
fordldrar, vinner eller partners. Efter varje spelares scen slass en tarning. Vid 1-3
kommer rollen att forskjuta och ggmma undan sitt intresse. Slass 4-6 kommer

rollen i stillet att halla kvar och omfamna sitt intresse.

Vill spelarna inte 1amna det till slumpen gér det sa klart att bara kdnna efter vad

som passar rollen.

“Redan som barn fanns det dir. Ett
intresse for det makabra, for skelett,
doden och spoken. Pd nitterna
kunde tankarna bli for mycket, varje
ljud ett bevis for en gengangare
utanfor fonstret. Men pd dagen,

och kvillen var inget liskigt. Dd
besdoktes kyrkogdrdar, ritades

monster och framforallt letades

T

Omslag: Bone collection animals (2013)
Rob Scott Colson

FAS 1 EN BUUSIG BARNDOM

I den forsta fasen spelar ni scener som
barn. Kanske ir ni i klubblokalen, ar
ute och letar skelett ihop, bryter in i
ett 6dehus eller utmanar varandra att
beritta spokhistorier pd en kyrkogard.
Eller sd 4r ni i skolan, eller hemma,
dir intresset i ifragasitts. Har mni
mobbare eller ir ni de som faktiskt
mobbar och som andra ir riadda for.
Det viktiga ar att ni fér varandra
och er sjilva inte ser intresset som

nagot konstigt. Ni omfamnar det helt.

FAS 2 EN TEATRALISK TONAR

Ni har blivit tondringar. Hur har ert
forhdllande till intresset for laskiga
saker forindrats? Det finns kvar, pa
ndgot sitt men visar ni den? Kanske har
ni helt omfamnat den och ir gothare,
emo eller pd annat sitt har en stil dir
du tydligt visar intresset. Eller later ni
intresset bara vara en hemlighet. Liser
skrick pa kvillarna medan ni klir er
moderiktigt och umgéds med skolans
populira. Men det finns dir, fortfarande,
ni fascineras fortfarande av skelett, av
dod, spoken och moérdare, men vagar ni
erkinna det? Kanske viktigast av allt,

finns din skelettsamling kvar?

Ta den hir fasen att utforska de stora
kinslorna, 1t det girna ga helt at ett
hall eller at det andra. Tondren &ar trotts
allt en tid d& allt &r sa stort och livsvik-
tigt. Finns vinskapen mellan er kvar
eller 4r ni nu ovinner som mobbar och

retar varandra.

FAS 3 ETT VANLIGT VUXENLIV

Ni 4r nu vuxna, ater igen kan det ha
skett ett skifte i hur ni omfamnar och
visar intresset. Till viss del kan intresset
ha mognat och/eller lugnat sig. Men
det finns kvar, stindigt, det gar inte att
motstd. Kanske ir det fortfarande nagot
hemligt. Kanske lyssnarni pa true crime-
poddar i smyg medan tvattmaskinen gar
och barnen spelar fotboll. Eller sd har ni
helt accepterat och lever ut intresset.
Kanske har ni det som jobb pa nagot sitt.
Kanske har ni en egen podcast, eller sa
har ni blivit begravningsentreprendrer
eller osteologer. Aven om en vuxen inte
behover bry dig om andra pa samma sitt
som tondringar har samhillet inte helt
accepterat att vuxna gillar spokhistorier
och pratar om mordare. Hur hanterar
man en partner som inte delar intresset?
Och framforallt, kan en vuxen samla pa
skelett utan att helt framstd som en
vanvettig hos sina kollegor nir det ska

bli middagsbjudning.

Foto :

Johanna Embla Taller




Krister Svanlund

THE SECRET OF THE

OLD HOUSE

VAD AR SPELET OM?

Det gamla husets hemligheter handlar
om hur rollpersonerna utforskar ett
overgivet gammalt hus i utkanten
av Svartviken pa vastkusten. I huset
uppdagas hemligheterna som dolts,
hemligheter om Svartviken och om

rollpersonerna sjilva.

Rollpersonerna dr nyfunna vinner
under 1960-talet som triffats for
forsta gangen i Svartviken och till-
sammans soker sig till ndgon form

av dventyr i den lilla bruksorten

HUR GAR SPELET TILL?

For att spela behover ni vara minst
tva personer, en av er tar rollen som
spelledare och kommer ansvara for
att beskriva omgivningar och avgora
vad effekten av karaktirernas hand-
lingar har. Spelarna skapar sedan sina

karaktirer och paborjar spelets faser.

KARAKTARSKAPANDET

Borja med att alla beskriver sin karak-
tir med ett namn, ett personlighets-
drag och en alder. Turas sedan om att
beritta en historia som inkluderar en
eller tvd andra karaktirer och belyser
hurnilarde kinna varandra. Alla skri-
ver sedan, utan att visa det for nagon,
ner tre stycken hemligheter ni hal-
ler for de andra karaktirerna, varje
hemlighet maste beréra en annan

karaktir i ndgot avseende.

FASERNA

Spelet utspelas i tre faser:

Iden forsta fasen beskriver ni era karak-
tarer och hur de uppticker att huset exi-
sterar. Hir introduceras ni till det 6ver-
givna husets yttre, en sedan linge ver-
given herrgard utan herre med en fasad
som fortfarande bir en del av sin forna
glans. Fasen avslutas med att dérrarna
slarigen bakom er och inte lingre gér att

o6ppna och alla fonster dr igenbommade.

I den andra fasen ir ni fast i huset och
maste soka er djupare in for att hitta en
utvdg. Varje rum i huset erbjuder en av
er ett val for att sldppa er vidare; Att off-
ra en del av sig sjilv till huset eller att
erkdnna en hemlighet om sig sjilv. For
varje offer far ni tvd silvermynt och for
varje hemlighet far ni ett namn. Fasen av-

slutas nar kéllardorren slar igen bakom er.

I den tredje fasen miste ni ta er genom
husets killare for att nd dorrarna till
frihet. I killaren doljs husets sanningar,
kropparna av tjinstefolket som brann
inne nidr husets igare vigrade oppna
portarna. Kropparna stricker sig efter
er och kriver bot, antingen betalning for
den tid de tjanat eller bekriftelse genom

att dnnu en gang fa hora sitt namn.

10

Omslag: The Secret of the old house

(1890) Evelyn Everett-Green
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Unsplash



Moa Frithiofsson .
. Aret dr 2073. Det dr nu 10 ar
ET H E R E A I. sedan multiversumet blodde in
ivdr verklighet och rotan, det
RU T desintegrerande sonderfallet,
borjade sprida sig och upplosa

\“Ni spelar agenter vid den sirskilda

sjdlvaste grinserna mellan
der de Férenade Nationernas samlings- Vdrld ar.

operationsgruppen. Ni lyder direkt un-

regering och ert uppdrag ir att begrinsa
‘rétan sémt underséka dess ursprung. Ni
" sinds uti team for att vandra mellan
fréifnmahde varldar i jakt efter ett svar.

alla pé olika sitt det basta som mansklig-

= ronsa den agpre heten har att erbjuda. Vissa kanske ir

‘ssiva eteriska nedbrytning som sakta . «
3 forna olympiska mdstare, professorer

‘men sakert fortir, inte bara var virld, i lingvistik, xenobiologer, fore detta

] }lkt%in‘qtallkga andza. special ops militdrer eller kanske upp-
R finnare.
Ingen vet varfor eller hur rétan kom till

vﬁrvarld Det enda som ir sikert ir att HUR NI SPELAR
; tiden héller & o Ni har alla grundegenskaper som re-

VAD SPEI.ET G ﬁR UT Pﬁ presenterar grundliggande saker alla

mainniskor kan. Sedan har ni idven era

I mindre team pd 3-5 personer tar ni o B
kompetenser, saker ni ar o6verligsna

' ithccimpa inom och anledningen till att ni valts ut

den eteriska rétan och for att forsoka e e :
; att ingd i den sirskilda operationsgrup-

lista ut dess ursprung. Multiversumet pen. Ni slar tirning mot dessa respek-

B o8 Hcarsom sandkorn pa tive viarden for att avgora om ni lyckas

D B on traffar ni med olika handlingar som ni viljer att

~ inte bara pA resterna efter gamla civili-

ta er for.
-sationer och surrealistiska miljoer utan
dven frdmmande folkslag, kvantum- g
_ fenomen och forunderlig teknologi. Det fliroscopis
Fung!

“galler att hitta svar pd var rétan kom

ifran, samt hur och varféor. Men det

- géller dven att hitta hem till var vérld

.ige'n. Och det giller att gora det medan

_det fortfarande finns tid kvar att ridda

Mildew'

Eprad
manskligheten. o

VILKA NI SPELAR

: \ fEa e
. Ni spelar agenter vid den sirskilda ope- ,
“Illustration : Moa rationsgruppen. Utvalda specifikt av de Longon.
* Frithiofsson : Hardwick
: : Foérenade Nationernas samlingsregering -
e L . pa grund av era respektive kompetenser Omslag: Rust, smut, mildew & mould (1878)
Foto : Jackson

och expertisomriden. Ni representerar Mordecat C. Cooke, John E. Sowerby

Hendry, Uns‘plash
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Maria Gibson

UNDER THE SNOW

Under Herrens ar 1875 tar Henry Woodward patent pa den forsta elek-
triska glodlampan, Paul Emile Lecoq de Boisbaudran uppticker metallen
gallium och den Schweiziske chokladmistaren Daniel Peter lyckas skapa
mj6lkchoklad med hjilp av kondenserad mjolk. Det dr en tid av stora
upptickter - mianniskan kan i rasande fart férklara mer och mer av sin

omvirld, men i slutet av &ret sker nagot oforklarligt.

Den 22 december 1875 ror sig en osynlig vag over jorden. Inom loppet
av ett dygn har vad man tror ir hela jordens befolkning krympt till
den ungefirliga storleken av en storvuxen minniskas tumme. Upp-
skattningsvis 42% av befolkningen har under krympningen, eller i svi-
terna av den, avlidit i stora plagor. Uppskattningar idr dock svara; det

verkar som om hela virlden paverkats, men ingen vet sikert.

Efter att de sma minniskorna begravt sina déda och samlat sig nagot
borjar de granska sin situation. Mat och tak 6ver huvudet dr inga storre
problem, men allt dr sa fruktansvart stort - och farligt. Fysikens lagar blir
mer komplicerade att handskas med och det verkar som att av jordens
alla levande kreatur ar det bara minniskan som rdkat ut for vad som nu

kallas “Den Stora Krympningen”. .

I staden har stora brinder och andra katastrofer hirjat nir mianniskan
inte kunnat 6verse sina hem och fabriker. Rattor dr mer dn skadedjur,
de &r territoriella bestar som kan slita en minniska i stycken. P& landet
ar kommunikation och infrastruktur stora hinder i forsoken att ater-
uppbygga nagon sorts normalitet. Men 6verallt ir kolden och snén den
storsta fienden; Hela Europa har haft vinter sedan Krympningen. Ett
halvmetern tjockt snéticke som inte verkar vilja smilta har lagt sig 6ver
virlden. Hur det ser ut i resten av virlden vet ingen sikert, men det talas
om att det ir kallt 6verallt. Eld dr klurigt nir en ir liten som en tumme,
snoén ir ibland ett osverkomligt hinder och inget vixer; pa sirskilt ut-

satta stillen har hunger bérjat rada.

Saker som manniskan tagit for givna i hundratals, om inte tusentals, ar
vands plotsligt pa anda. Kunskaper om virlden omkring dem, firdigheter
de forvirvat - minniskan far tinka om och bt’)rjé om med nistan allt.
Hur héller en liv i en eld i lagom storlek for en manniska i miniatyr?

Hur bakar en ett 1 cm stort brod? Hur mycket dr en matsked? Gar det att

4ta snédroppslokar? Gar det att rida p& en mus? Frimst hirskar tanken

Foto : Wolfgang
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Hasselman, Unsplash

Aret iir 1876. Det har gdtt
precis ett dr sedan «Den Stora
Krympningen».

Omslag: Under the snow (okant)

“En tager vad en haver” - mycket av det “den stora
minniskan” skapat fir nya dndamal. Fingerborgar
blir till soppskdlar eller hjilmar, hattar blir till

sovrum, linneskap blir till hem.

Nu, ett ar efter Krympningen, har manniskorna
lyckats samla sig ndgorlunda i sma samhillen, i och
utanfor stiderna. Dar styr olika grupper - allt frdn

kriminella ging till rdd av fore detta politiker med

¢ mer eller mindre solidariska intentioner. Men dnnu

lever manga isolerade ute pa landsbygden. Vissa har
givit sig ut pa ldnga vandringar for att soka efter
fler dverlevande eller ta sig till ett storre samhlle.

Att ge sig ut i snon Ar farligt var som helst
nu, men sarskilt ute pd landet. Resor
ovanpd snon medfor stora risker i form
av rovdjur, oftast ror sig minniskorna
i djurgangar under snén, men dven det

ar farligt. Arbetet med att halla igang en

lagom stor eld dr kriavande. Det som dock

ofta gor manniskorna mest modfillda ar

de stora avstidnden mellan allt.

Samhillets forna strukturer och hierark-
ier i fridga om klass, yrke och kon har fatt
en minskad betydelse, men harskar fortfa-
rande till viss del - sarskilt i'staden. Olika
samhillen har olika Beskaffenhet, men
for det mesta har Krympningens kaotiska
verkan tvingat manniskorna att ta vara pa

allt det samlade kunnandet i gruppen.

Forskare forsoker febrilt hitta svar pa
vad som hint och hur det skulle kunna
gd att omvinda Krympningen. Det enda
de dr overens om &r att den osynliga vag
som orsakat Krympningen verkat hirrora
fran nagonstans i centraleuropa - detta
efter information fran expeditioner och
samlade vittnesmal. Rykten och teorier
avlgser varandra, var det en galen forskare
som orsakade Krympningen, var det magi,
var det Gud? Och varfér tar inte vintern

slut? Kommer den nigonsin att ta slut?

SPELETS KONCEPT

Rollpersonerna ir 6verlevare av Den Stora
Krympningen och lever i Storbritannien.
Kampen att 6verleva och skaffa sig ett
nagorlunda bekvimt liv ir i fokus - likt
manga andra postapokalyptiska rollspel.
Sekundira mal kan vara att uppritta
kommunikation med omvirlden, skapa
ordning (ex. bygga ett samhille), lista ut
vad som orsakat Den Stora Krympningen
etc. Men huvudtanken &r att det ska
kunna spelas pd manga sitt: miniatyr-
killer-hobos i ett postapokalyptiskt
1800-tals-London, dungeon crawling
under snon ute pa Skottska landsbygden,
klassdrama i ett fruset Bath, rojalistiska

intriger i ett ekande Buckingham Palace.

REGLER

“ Spelet har inget eget regellsystem,énnu.

I dess nuvarande form ir det mer en
varld att utforska, pa vilken generiska
rollspelsregelsystem eller spelledarens/

spelgruppens foredragna system kan

‘appliceras. Exempel pa system kan vara

OpenD6 eller Mutant: Ar Noll.

Nagot jag vill ska finnas med ar vad jag
kallar “Krympningsrelaterade men”. Men
kan ge minus pa slag, men finns ocksa
dir for “falvour”. Exempel kan vara:
depression, galenskap, for stora eller for
sma kroppsdelar, férlorade lemmar eller

andra fysiska dkommor.

Vid skapandet av sina rollpersoner be-
hover spelarna tillsammans med spel-
ledaren fundera 6ver vilka de dr och var

de ir:

¢ Ardeistaden eller pa landet?

¢ Vilken eller vilka samhallsklasser
tillhor eller tillhérde rollpersonerna?
(Ar det relevant?) - Vilket yrke har
och/eller hade rollpersonen?

¢ Ar rollpersonerna del av ett samhille
eller isolerade?

¢ Ivilket skick dr de? Har de sd att
Kklarar sig eller hungrar och fryser
de?

behover spelarna ocksa fundera 6ver

saker som:

¢ Var var min rollperson nir
Krympningen skedde?

¢ Hur paverkade
Krympningen rollpersonen?

¢ Forlorade rollpersonen nigon i
Krympningen?

¢ Hur paverkades rollpersonens
kropp av %

Krympningen?
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Nir jag liste titeln fick jag genast
en bild av mig sjilv som pytteliten
I en gdng under snon. Det blev min
frimsta inspiration och dirifrin
borjade jag fundera pd hur det kom
sig att en mdinniska var sd liten och
vad den gjorde under snon. Jag har
sedan barnsben fortrollats av historier
om pysslingar, ldnare och andra
mdénniskoliknande vdsen i miniatyr
- miniatyrer i stort egentligen. Jag
har frimst lockats av tanken pa
deras interaktion med ‘den stora
virlden” - trddrullar som anvinds som
koksmobler, fingerborgar som blir
till soppskdlar eller hjilmar, smddjur
som blir till riddjur - eller livsfarliga
bestar. Men hur skulle en egentligen
kunna leva i en stor varld som en liten

mdanniska? Det kanske kan vara kul att

utforska i ett rollspel?

Illustration:
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Det finns de som siger att allt var bra fore Fallet. De ljuger,
eller har bara glomt hur det verkligen var. Inte for att jag
forstdr hur de kan ha glomt gastarna, de ododa eller bara de
allmianna ordttvisor som fanns i virlden. Som att adeln, hela
adeln, varenda en av dem—de manskliga, de som vi bruka-
de kalla alver och dven de andra—sdgs som bdttre dn o0ss
andra bara for att de fotts in i ratt familj Prister-
skapet, som mdnga sokte trost hos innan Fallet
visade sig vara ett in storre hot. Det sdgs att de fann en ny Gud-
om redan innan allt det andra hinde, nir de bérjade predika
om orent blod och hur detta var ett straff. Efter Fallet kri-
ver Gudomen att de jagar offer lings Londons gator i sina
svarta tickta vagnar. Jag skulle inte siga att det dr bittre nu,
ndrallti staden vill doda eller skada oss, men adeln fick i alla fall
vad de fortjinade. London ar inte lingre vad det en gdng varit,
och jag ar fast i den hir Fristaden. Vi har dtminstone valt
vdra ledare; det ar béttre dn att bara hoppas att ritt ledare
ska fodas. Utforskarna dr svdrare att sitta fingret pa: jag kan
ndstan svira pd att de blir mindre manskliga efter varje resa ut
ur Fristaden. De skrammer mig, men vilka andra skulle kunna
hidmta mat frin de underliga skeppen som anlinder till staden
varje Stjarnfall. Tid... Tid dr svdrt. Det dr stindigt natt och allt
vi har att g4 efter 4r mdnen. Men det dr inte den mdne vi minns
frdn forr: det 4r ndgot annorlunda med den, ndgot ondskefulit.
Den 4r ndrmare, storre och ljusare. Och nar den firgas réd och

bestarna anlinder? D4 ar jag glad att vi har utforskarna...

SETTING

I mitten av den viktorianska eran forandrades virlden for all-
tid. Férst kom de déda tillbaka i form av andar. Virldens spiri-
tister gladdes hela vigen fram till att en av dessa andar lade
sina hinder pa en av dem. Det sdgs att hennes skrik ibland
fortfarande ekar lings Londons gator nir dimman ligger tit
och manen kastar sitt bleka kalla sken lings dess gator. Gillet,
det vill siga de magiker som hade en licens av kyrkan och
drottningen att utéva magi, fann en tillfillig 16sning for att

i alla fall skydda bostdder frin dessa gastar. Kyrkan sade att
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detta var ett straff samtidigt som de i smyg hade 6vergett gud

for en annan gudom.

Gastarna slutade dock inte dir: Nir de hindrades fran att ta
sig in i husen lirde de sig ett trick, ndmligen att besitta redan
doda kroppar. Kyrkogardarna blev plotsligt mycket farliga
platser att vistas pd. En styrka bestdende av de poliser som
specialiserat sig pa att bekdmpa och 16sa magiska brott i samar-
bete med Gillet spenderade en stor miangd tid pd att strida och
fa kontroll pa de od6da. Tills dess nidsta katastrof intriffade,
bestarna. Dessa anfoll utan forvarning och dripte ett stort an-
tal av Gillets magiker. Det finns teorier om att dessa bestar ir
den mest forvridna sorten av adeln och kanske prasterskapet.
Hur det 4n ligger till sa 4r de nu enbart monster. Den fjirde
och in sa linge sista, var att London, kanske hela England helt

férsvann fran jordens yta.

Fristiderna ar platser i London, dir folk gér relativt sikra fran
0doda, bestar, den férvridna adeln och det galna prasterskapet. En

sadan fristad dr ert hem och det dr upp till er att halla den séker.

Fristaden ar ett spel satt i en historisk urban fantasy-miljo. Det
planerade uppligget ar satt till London men reglerna ar tinkta

att fungera for att sittas dven i andra stora stader.

VEM/VILKA EN SPELAR

Fristaden ar ett spel dar varje spelare
bor vara bekviam med att spela flera ka-
raktérer. Ledare, Utforskare och Special-
ister. Ledarna ir de olika personer som
skaffat sig eller pa andra sitt fatt makt
i Fristaden. Utforskarna ir de speciella
personer som fatt i uppdrag att utforska
Londons gator efter fallet. Samt ocksa de
som skyddar Fristaden. Specialisterna
ar just det som ordet siger specialister
pa olika saker det kan vara smeder,
alkemister, spiritualister eller till och

med 6verlevande magiker fran Gillet.

Slutligen finns det en till viktig karaktar
i spelet: Fristaden. Det ar viktigt att
denna plats kinns som en karaktir i
sig sjilv och att spelarna bryr sig om
platsen och de som bor dir. Fristider
lever i cykler som skulle kunna jamforas
med manens faser. Forst dr de svaga och
inte sd synliga, men blir allt eftersom
starkare tills de inte gar att missa, for
att sedan tyna bort till en spillra av vad
de varit med endast ett hopp om att

aterforas till sin storhet.

VAD MAN GOR

En stor del av spelet gar ut pad att
uppticka vad som har hint, hur det har
paverkat viarlden och hur spelarna och
deras Fristad hanterar att leva i en varld
som inte alls 4r som de minns. Detta
ar ett spel som ar tinkt att spelas som
kampanjer for att fa hela upplevelsen. I
slutet av varje deldventyr sa diskuterar
Ledarna vilken vag Fristaden ska ta for

att gd framat i spelet. Direfter ar det

dags for Utforskarna att gora just det,
antingen sjilva eller tillsammans med

nigon specialist.

REGELSYSTEM

Grunden i reglerna, och ocksd de som
oftast blir anvinda i spel, ir att en har
olika grundegenskaper som stricker
sig mellan 1-10, dir 3 4r vad en normal
mdnniska oftast har i dem. Det finns
speciella fordelar och nackdelar som
kan gora att spelare kan héja dem till
over 10. Sedan finns det tvd typer av
fardigheter: de som alla har (s& kallade
naturliga) och de som ir mer speciali-
serade (de flesta kunskapsfirdigheter
hamnar hir). De naturliga firdigheter-
na startar pd 5 och gar till 15 och de som
en maste specialisera sig pa borjar pa 0
och gar till 15. Sedan slar en tva t10:or
och lagger ihop dem, malet 4r att kom-
ma under grundegenskap/2+firdighet.
Skillnaden mellan t10:or och summan

avgor hur vil spelaren lyckats.

Ledarna fungerar lite annorlunda.
De har ocksd egenskaper men deras
forsvinner med tiden nir de anvinder
dem for att forbattra Fristaden. De fylls
pa langsamt och for att de ska kunna
gora saker maste de oftast fyllas pd
snabbare. Detta kommer till deras vik-
tigaste egenskap som &r Korruption.
Detta dr nagot som Ledarna kan ta ur
men som ocksa ger dem nackdelar, forst
sma men snart mer fysiska och mentala.
Samt att spelaren bor beskriva hur
Ledaren blir korrumperad samt hur det

visar sig. Tanken ir att Ledarna forr
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eller senare kommer att bli ett problem
for Utforskarna, med resultatet att nya

Ledare maste viljas.

Magi i viss form existerar i varlden och
aven hir finns det risk fér Korruption,
speciellt nar det kommer till att forska
fram elixir som hjilper Utforskarna i

sitt arbete.

INSPIRATION

Ett flertal saker har inspirerat mig till
denna spelide. Till virlden har jag tagit
inspiration fran framst tva saker spelet
Bloodbourne och det andra ir en bok-
serie av Jonathan Stroud vid namn
Lockwood & Co. Nir det kommer till hur
spelet dr tankt att spelas dr det mycket
av det som har delar av det fran Ars
Magica, det vill siga att sitta en “Bas”
som en karaktir i spel samt att spelar-
na spelar ett flertal olika karaktirer pa
olika nivder. Skillnaden hir ar att det ar
utforskarna som ir det viktiga snarare
4n ledarna. Regelsystemet dr inspirerat
av Fading Suns men med mer tid och
ork skulle jag ha fokuserat mer pa det
men jag tror att det dr spelbart. Det som
spelet i nuldget helt saknar ar regler
for magi samt ocksa hur strid fungerar.
Det finns ockséd en del annat som fort-
farande finns i mitt huvud. Men detta ar
ialla fall ett forsta utkast.

Tack till Sarel.



Max Wallinder

HOW TO Hufeire
BE HAPPY

THOUGH
MARRIED

1) MAN SPELAR ETT GIFT PAR.
2/3) MAN GOR TVA SAKER. onsag: Haw to b gy S marr e

For det forsta gdr man pd en massa vis-
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ningar bokade via Hemnet. Dussintals . L .
Man slipper bli kniad i veka livet. Man
och ater dussintals. Man dissar olika . .

kan inte ha morgonsex. Man slipper

hus, radhus och ligenheter, man dissar . - .

morning breath. Ni fattar. Till slut enas
miklare och maiklarassistenter, man . .

di la slanlsni bk man om att testa och det gar man aldrig

issar olika planlésningar och home-

P & tillbaka ifrdn for den andra grundregeln

styleade inredningar. Man forilskar sig

for ett langt och lyckligt dktenskap ar
i olika hem, dividerar om man ska ligga
delade sovrum.
bud eller inte, brakar med banken om
lanel6ften, man deltar i budgivningar
som kastas mellan hopp och fortvivlan
och dir man gar langt 6ver sin bud-
get och man forlorar och ger upp tills
man tills slut KOPER. Fér den forsta
grundregeln for ett langt och lyckligt

dktenskap ir ett gemensamt boldn.

For det andra diskutera man. Huruvida

man ska ha skilda sovrum eller inte

(gialler dven efter att man skaffat barn).

Innan man provat detta finns det
oindligt med hypotetiska fordelar och
Foto : Nathan nackdelar som behéver dryftas fram och
Dunlao, Unsplash tillbaka i evigheter. En snarkar sd den
andra inte kan sova. En vill ha tént och
ldsa och den andra vill sova i morker.

Man kan inte somna i varandras armar.



Kristoffer Warnberg

DET HEMSOKTA
HUSET

Spelarna tar rollen som barn som ut-
forskar ett 6vergivet hus som sigs vara
hemsokt. Barnen turas om att utmana
varandra att gd in i nista rum, medan de
beréttar spokhistorier for att skrimma
varandra och forséka fi ndgon att ge

upp och fega ur.

VAD BEHOVS FOR ATT SPELA?

¢ 3-5personer.
¢ Tva sexsidiga tdrningar.

¢ Papper och penna.

DET HEMSOKTA HUSET

Det forsta ni gor ar att tillsammans ska-

pa ett rykte om huset. En spelare siger
att “Jag har hért att..” och skapar ett
inledande rykte. Exempelvis “Jag har
hort att det bor en gammal hixa i hu-
set” Sedan fyller nista spelare pa med
ytterligare ett pdstiende som bygger pa
det forra. “Det sigs att hixan fingade in

1”

barn som hon kokade och it upp!” Den
tredje spelaren ligger sedan till att “Hon
holl en varg som vakt sd att ingen skulle

kunna komma in!”

BARNEN

Barnen bestar av tre delar: arketyp,
egenskap, samt foremal. Barnen kan
anvinda dessa for att 6verkomma de
utmaningar som de stills infor i det
hemsokta huset. Exempel pd arketyper
ar: Den coola, Nérden, Soffpotatisen,
Plugghisten, Sportfantasten eller Den
populdra. Exempel pd egenskaper dr: Mo-
dig, Snabbtinkt, Snabb, Stark, Pahittig
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eller Observant. Exempel pa féremal
ar: Armékniv, Ryggsick, En bra pinne,

Hockeyklubba eller Ficklampa.

RELATIONER

Kom overens med spelarna som sitter
bredvid dig om vilken relation era
rollpersoner har till varandra. Exempel
pa relationer &r: Syskon, Klasskamrater,

Bista vanner, Rivaler eller Grannar.

UTMANINGAR

Nir ni tar er fram genom huset kom-
mer ni att stéta pd utmaningar. Var-
je rum ni utforskar har en eller fler
utmaningar som ni maste 6vervinna
for att ta er vidare. Antalet utmanin-
gar dr lika manga som dubbla anta-
let spelare. Nir ni har tagit igenom sd
manga utmaningar har ni tagit er ige-
nom huset. Exempel pad utmaningar ar:
Liskiga ljud, En dorr tickt i spindel-
viv, En ilsken hund, En kolsvart kil-

lare eller Gammal teknik. Hela gruppen

hjalps at att bestimma vad nista ut-
maning ar. Ju lingre in i huset barnen
kommer, desto underligare boér ut-
maningarna bli. Tveka inte att verkli-
gen fa ryktena som beridttas om huset
att vara sanna. Vem vet vad som ir pa

riktigt och bara barnens fantasi?

OVERVINNA UTMANINGAR

Barnen tar sig an utmaningarna en i
taget. Den spelare som tar initiativ vid
den forsta utmaningen borjar. Darefter
gar turen medurs. Spelaren vars tur det
ar beskriver hur rollpersonen tar sig an
utmaningen och forsoker 16sa den pa ett
sitt som hjilper hela gruppen att ta sig
vidare. Sedan slar spelaren tva sexsidiga
tarningar och med malet att sli 7 eller
hégre. Om spelaren knyter in en arketyp,
egenskap, eller foremal i beskrivningen

far hen +2 pa slaget.

Varje arketyp, egenskap, och foremal
kan dock bara anvindas en gang per roll-
person och dventyr. Om du har anvint
din egenskap en gang kan du alltsd inte
anvinda den igen. Exempel: Lovisa star
vid en trappa som leder ner i en mork
killare. Hon maéste ta sig ner i morkret
och leta upp dorren till nista rum.
Lovisa dr Modig och spelaren beskriver
hurhontarettdjuptandetagochbegersig
ner i morkret. Spelaren slar tva sexsidiga
tarningar och lagger till 2 pad resultatet,
eftersom hon anvinde sin egenskap.
Tarningarna visar 4 och 2. Tack vare
bonusen fran egenskapen kommer hon
upp i 8 och Overvinner utmaningen.
Lovisa tar sig igenom rummet och hit-
tar dorren. Sedan kan de o6vriga roll-

personerna folja efter.

ATT MISSLYCKAS

Om tirningsslaget dr ligre dn 7 riknas
forséket som ett misslyckande. Roll-
personen lyckas da inte ta sig vidare och
tvingas atervinda till de andra barnen,
varpa det dr nista spelares tur att
forsoka. Nar en rollperson misslyckas
blir hen riadd. Gor en anteckning om det
pa ditt rollformulir. En ridd rollperson

far -2 pa alla framtida tdrningsslag.

Om en rollperson som redan ir ridd
misslyckas blir hen sd skramd att
hen omedelbart rusar ut ur huset och
forsvinner ur dventyret, utan mojlighet
att komma tillbaka. Spelaren fortsitter
sjalvklart att spela och kan nu fokusera
helhjirtat pa att beskriva nya utmanin-

gar for de kvarvarande rollpersonerna.

HJALP

Det ir mojligt for rollpersonerna att
hjdlpa varandra. Om en rollperson
onskar att hjilpa till beskriver spelaren
hur hen gar till viga. Den som blir hjilpt
far +1 pd tirningsslaget. Vid ett missly-
ckat slag blir dven den rollperson som
hjilpte till radd.

SCENER

Samtliga spelare hjilps at att sitta sce-
ner. Det fungerar ungefir som nir ni
skapade ryktet om huset: en av spel-
arna tar initiativet och beskriver den
forsta detaljen av scenen - forslagsvis
var barnen befinner sig nu. Direfter tar
ndsta spelare vid och liagger till ytter-
ligare detaljer. Nar alla har beskrivit
sin del bor det vara tydligt var barnen

befinner sig, hur stimningen ir, samt
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vilken utmaning som barnen star infor.
Da dr det hog tid att forsoka 6vervinna
utmaningen. Den som sitter till vinster
om spelaren som gjorde forra forsoket

far forsta forsoket.

AVSLUTNING

Om barnen lyckas ta sig igenom hela
huset hjilps ni at att beskriva en epilog.
Vad gor barnen efter att huset ir ut-
forskat?

Om alla barn blir rddda och flyr beskri-
ver ni i stdllet hur de hanterar det fak-
tum att inget av barnen var modiga nog
att ta sig igenom hela huset. Vad hittar
de pa for att dranka sina sorger? TV-
spel och glass, kanske? Eller letar de upp
ett nytt hemsokt hus och forsoker igen?

Omslag: The Secret of the old

house (1890) Evelyn Everett-Green



