Master Puckos
Skarseld



Introduktion

Pa sanatoriumet Hell’'s Home
halls varldens mest fruktade
psykiskt instabila brottslingar
anhallna. En vacker dag 6ppnas
portarna till Helvetets skérseld,
bokstavligt talat. Nagon har
alltsa mojliggjort en nagot
okonventionell flyktvag fran inom
behandlingshemmets sinneslésa
portar. Men &r alternativet
battre? Vara tappra psykopater
blir indragna i ett ultimat test dar
den onadige domaren och juryn
personifieras av den enfaldige
skéarseldsharskaren Master
Pucko. Det visar sig snart att
endast en kommer overleva



medan de andra star en mindre
trevlig framtid till métes.

Master Puckos skérseld bestar
av ett antal varldsdelar som
tilsammans utgér spelplanen.
Motstandarna stalls infor
utmaningen att férgéra varandra
tills endast en spelare kvarstar.

Forberedelser

1. Placera ut en till sex
spelplaner sa att de ansluter
till varandra.

2. Placera handelsekort,
foremalskort och
modifikationskort i hégar pa
darfér avsedd plats pa



kortbrickan som laggs
bredvid spelplanerna.

Utse spelkaraktéarer genom
att turas om att sla T12. Om
samma nummer upprepas
far spelaren sla igen.

Varje spelare utser sin
startposition genom att sla
for portalnod (see “Sla for
portalnod” under
“Uppmaningar”). Den givna
startpositionen kommer att
behallas under spelets gang
och nar en spelare férgérs
placeras pjasen ater pa
startpositionen.

Dela ut tre chanskort per
spelare. Dessa laggs 6ppet
sa att de syns av alla
spelare.



6. Sla T10 om vilken spelare
som borjar. Hogst far borja.
Hadanefter sker
turordningen medsols.

7. Den forsta spelaren paborjar
sin spelar-runda.

Mal

Spelet gar ut pa att ta sig ur
skéarselden vilket kort och gott
gar ut pa att Gverleva. Endast en
spelare kan vinna och det gérs
genom att vara den sista
Overlevaren kvar.

Spelets gang

Under spelets gang kommer
spelare fa majlighet att hitta
foremal. Dessa inkluderar



vapen, vilka kan anvandas fér
att férgéra motstandarspelare.
Varje gang en spelare forgors
forlorar denne ett chanskort. Nar
en spelares sista chanskortet ar
fOrlorat &r spelaren ute ur spelet.

Spelets gang utspelar sig

genom rundor, spelar-rundor

och spelfaser. Dessa beskrivs

nedan:

 Runda: En runda syftar pa nar
varje spelare har genomgatt
sin spelar-runda och turen har
atergatt till den forste spelaren

+ Spelar-runda: En spelarrunda
bestar av fem spelfaser. En
spelare som genomgar sin
spelar-runda skall genomga
varje spelfas, en efter en.



+ Spelfas: En spelfas &r en del
av en spelar-runda. Spelfaser
genomgas i en given ordning.
Se beskrivning nedan.

Spelfaser:

Ga

Aktion
Héndelse
Plocka

Slapp féremal

oD~

Ga

Spelaren slar T6 for att
bestdmma hur manga noder hen
far forflytta sig. Topologin pa
spelplanen avgor hur pjasen far
forflyttas. Under en gafas far
samma nod ej bestkas mer an
en gang. Detta forhindrar



spelpjasen att flyttas fram och
tillbaka samt cirkulera pa
samma plats. En giltig vag langs
med anslutna noder valjs och
spelpjasen forflyttas. Om ingen
giltig vag finns, far spelaren sla
om tarningen. Spelaren kan
vélja att inte sl& tarningen under
gafasen och da i stallet sta kvar
pa sin nuvarande position.
Aktion

Foremal, spelkaraktarers
formagor, eller specialhéndelser
ger spelaren méjlighet att
genomfdra en aktion. effekten
pa aktionen finns beskriven dar
den kan anvéndas. Notera att en
attack ocksa &r en aktion.
Endast en aktion kan anvéndas



per spelar-runda. Aktion med

foremal innefattar féljande steg:

1. Valj en malnod baserat pa
foremalets rackvidd

2. Genomfor test for
traffsékerhet. Notera att ett
misslyckat test fortfarande
innebéar en anvéndning av
foremalet. Om lyckat, ga till
3; om misslyckat, ga till 4.

3. Aktionen genomférs.
Applicera eventuell
effektarea for att se vilka
noder som péverkas. Ar
detta en attack kan offret/
offren vélja att férs6ka
skydda sig beroende pa om
de besitter ett foremal for
detta andamal.



4. Genomfor test for
ateranvéandning. Om “ja”, far
foremalet behallas, om “nej”
laggs foremalet langst ner i
foremalshégen och eventuell
modifikationskort tillbaka i
modifikationskortshégen
som sedan blandas om.

Héndelse

Spelaren drar ett handelsekort

uppvéant och genomfér dess

uppmaning. Efter att en
hé&ndelse har dragits, 1dggs

hé&ndelsekortet langst ner i

hé&ndelsekortshégen.

Plocka

Om det finns féremalskort pa

samma nod som spelpjasen far

dessa (alla eller inga) plockas

upp






Slapp foremal

Vid detta tillfélle ar det mojligt att
spelaren bar pa fler foremal an
vad som tillats baserat pa
dennes totala barkapacitet. Om
totalen plats 6verstiger
barkapaciteten maste spelaren
slappa ett eller flera féremal och
placera féremalskorten i frga
pa den nod som spelarpjasen ar
placerad pa. Standard ar att
faremal laggs nedvénda pa
spelplanen sa vida inte “laggs
uppvand” ndmns i
foremalsbeskrivningen.



Uppmaningar

Effektkort, foremal eller
handelser under spelets gang
kan ge spelaren en uppmaning
fOr att ett visst skede ska
genomfdras. Olika uppmaningar
beskrivs nedan.

Sla tarning

Till exempel, sla T10. Det finns
fem tarningskoder, T4, T6, T8,
T10, T12, som respektive syftar
pa den fyrsidiga, den sexsidiga,
den attasidiga, den tiosidiga och
den tolvsidiga tarningen.

Sla for nod

Sla T6 for spelplan, sla T10 for
tiotal (10 -> 0), sla T10 for ental
(10 -> 0). Dérefter &r en viss nod
pa spelplanen bestamd



Sla for portalnod

Sla T6 for spelplan (sla igen om
spelplanen med matchande
index inte finns med i spelet).
Sla T4 f6r portalnod pa
spelplanen.

Sla {x}-{attributpodng} med
T10

Du uppmanas att sla den
tiosidiga térningen for att avgoéra
om en handelse lyckas eller inte.
{attributpoang} kan referera till
Vighet {V}, Tréaffsdkerhet {T},
eller Styrka {S}. Variabeln
innanfdr klamrarna ersatts av
spelarens eller ickespelarens
vérde pa attributet. {x} i detta fall
avser en konstant som alltid &r
bestdmd om en uppmaning av
den hér typen framhalls. Om



vardet pa tarningsslaget
understiger differensen mellan
{x} och {attributpoéng}
misslyckas testet i fraiga. Om
vardet pa térningen i stéllet &r
lika med, eller 6verstiger
differensen, lyckas testet.
Exempel: “Sla 8-{T} med T10”,
om spelarkaraktaren som
anférandet anspelar pa besitter
Traffsékerhet {T} = 5 blir
resultatet av differensen 8-{T}
=8-5=3. | detta fall ska spelaren
sld minst 3 med T10 far att
lyckas med testet.

Dra ett foremalskort

Vélj ett omodifierat féremal som
du bar pa. Leta darefter upp
dess modifierarkort i hégen med
modifierarkort och placera kortet



tillsammans med féremalskortet
i fraga. Spelaren far ej rdkna
modifierarkort for att pa sa satt
héarleda vilka modifiererkort som
redan &r i anvénfning. Sa fort
det korrekta kortet har hittats
ska det tas ut ur hégen som
sedan blandas om. Om spelaren
ej bar pa nagra omodifierade
foremal hander ingenting.
Snémonstret uppenbarar sig
1. Sla for nod och placera
Sndémonster-pjasen pa
noden
2. Lé&sigenom Sndémonstrets
karaktarskort fér dess
effekter



Master Pucko framkallas

1. Sla for nod och placera
Master Pucko-pjasen pa
noden

2. Las igenom Master Puckos
karaktarskort fér dess
effekter

3. Sla for spelare. Denna blir
MR Puckos forsta fokus

4. Dra ett Master Pucko-kort.
Detta bestammer Master
Puckos aktion.

5. Hadanefter dras ett Master
Pucko-kort varje runda

Specialhdndelser
Specialhandelser ar handelser
som kan trdda i kraft om
speciella tillstand &r uppfylida.



Specialhandelser:
Framkalla Master Pucko
« Tillstand:

- Alla spelare befinner sig pa
maximalt avstand 1 fran
varandra.

« Spelaren som vill initiera
hé&ndelsen véljer att férbruka
sin aktionsfas darvid.

» Uppmaning: Mr Pucko
framkallas néar din runda ar
slut

Spelplan

Den totala spelplanen bestar av
en till sex delspelplaner, eller
varldar. Vilka spelvarldar som
anvands och hur de kopplas



samman bestadms under
spelférberedelsen. Varje
delvarld har ett index vilket kan
refereras till da en viss delvarld
skall valjas, exempelvis under
en uppmaning.

Kort

Det finns fem typer av kort i
spelet. Var och en beskrivs
nedan.

Korttyper:

+ Handelse

- Féremal

+ Modifierare

+ Chans

* Nyckel



Héndelse

Handelsekort ar placerade pa

handelsekortsplatsen. Ett

handelsekort kan beskriva en

uppmaning, vilket kan vara ett

privilegium eller ndgot med

negativ effekt.

Foremal

Féremalskort &r placerade i

foremalshdgen. Spelare kan

bara pa foremal och om sa gors,

laggs de synliga (men upp och

nedvanda) framfér spelaren sa

att det ar tydligt hur manga

foremal spelaren bar pa och

vilka storlekar de har.

Ett foremal besitter olika attribut.

Dessa beskrivs nedan:

+ L&ggs uppvéand: ja/nej; Om
texten “Laggs uppvand” finns



pa féremalskortet ska det alltid
ldggas uppvant, s att alla
spelare ser det; férutom nar
det laggs i féremalshogen.
Annars géller det bade néar
foremalet bars och nar det
ligger 16st pa spelplanen

Typ: pryl/nérstridsvapen/
kastvapen/skjutvapen/
stralningsvapen/eldvapen/djur/
specialvapen. Olika féremal
har olika effekt beroende pa
deras typ. Dessa beskrivs i
uppslagsverket for foremal. |
regel anvands vapenkort for
att utféra en attack mot en
motstandare under spelarens
aktionsfas.

Aktion: ja/nej; definierar
huruvida féremalet kan



anvandas under aktionsfasen.
Detta kan gélla attacker eller
andra generella aktioner
Rackvidd: Refererar till antalet
noder fran din positionsnod
som féremalet ar effektivt pa.
Om endast ett tal star angivet,
ar rackvidden pa féremalet
exakt det antalet noder.
Avstandet mats pa samma satt
som det gors under en
spelares gafas, det vill sdga
att en nod ej far bestkas mer
an en gang da
attackpositionen bestdms. Om
fler avstand benamns, till
exempel 0;1;2 kan foremalet
anvandas pa alla dessa
avstand. | specialfall anges
andra metoder fér att berékna



rackvidden pa féremalet.
Dessa innefattar:

Spelplan: Om du befinner dig
pa samma spelplan som
malnoden &r aktionen giltig
Métsticka: Anvadnd matstickan
for att avgéra om malnoden
befinner sig inom réackhall. Om
métstickan kan vidréra din
positionsnod och malnoden ar
aktionen giltig

Oandlig: Det finns ingen
begrénsning i avstand for att
aktionen ska vara giltig
Tréffsdkerhet: Beskrivning av
test for att avgdra om attacken
lyckas eller inte. En
misslyckad aktion innebar
fortfarande att foremalet ar
anvant. Referera till



ateranvandning for huruvida
foremalet kan ateranvandas
igen under en annan
aktionsfas.

Effektradie: Effektradien
spéanner upp en area av noder
som paverkas av foremalet i
frga. Detta galler vanligtvis
vapen riktade mot en specifik
nod eller en specifik spelare
pa en specifik nod. Alla noder
med avstand lika med eller
mindre &n effektradien till
malnoden paverkas. En
effektradie av 0 betyder att
endast en spelare kan
paverkas av aktionen, aven
om flera spelare befinner sig
pa samma nod. En effektradie
av 0+ déaremot innebér att alla



spelare pa malnoden
paverkas. Alla storre
effektradier paverkar alla
spelare placerade inom
radien.

. Ateranvéndning: ja/nej/test;
definierar om féremalet kan
ateranvandas eller inte.

Varje féremals attribut och effekt
beskrivs i detalj i uppslagsverket
for foremal.

Modifierare

Varje féremalskort kan
modifieras en gang. Ett
modifierarkort som har
applicerats pa ett féremal foljer
med féremdlet i fraga vart det an
placeras, sa vida det inte
placeras tillbaka i



foremalshogen, i vilket fall
modifierarkortet ocksa placeras
tillbaka i modifierarkortshégen
som da blandas om. Séledes
kan modifierarkort ej béras
separat, utan tillhér alltid ett
foremal. Varje modifierares
effekt beskrivs i detalj i
uppslagsverket fér modifierare.
Chans

Chanskort ses som spelarens
liv. Varje gang en spelare férgors
forlorar denne ett chanskort. En
spelare utan chanskort ar ute ur
spelet.

Nyckel

En nyckel &r en speciell typ av
foremal som ej placeras i
foremalshdégen. En nyckel



erhalls i stallet nar en spelare
blir uppmanad till det.



Karaktarer



Blod-Yngve

Typ: spelare
Barka acnet 3

Traffsakerhet %‘I% 5
Styrka {S}: 9
Special: Vid lyckad attack med

narstridsvapen; sla 9+ med T10 for att
erhalla ett chanskort.



Fingal-Lill
Typ: spelare
Bé\r/ka atcit\?t: g
ighe :
Tréffsékegrhetg'l'g: 4
Styrka {S}: 3

Special: Djuraktioner och djurattacker har
ingen effekt pa dig



Fjallgur

Typ: spelare
Bé\r/ka atcit\?t: g
Ighe .
Tréffsékegrhetg'l'g: 7
Styrka {S}: 3
Special: om 1 eller 2 slas under gafasen far

spelaren en chans att sld om tarmingen om
sa dnskas.



Haxan Harkla

Typ: spelare
Bérkapacitet: 6

Traffsakerhet%l% 2
Styrka {S}: 0

Efter officiella rapporter om
vanforestéllningar; framstéllningar av
olovliga kemikalier; och férsvinnanden av
barn blev Haxan Harkla fér ett decennium
sedan dverrumplad av myndigheter och mot
sin vilja intagen pa Hells Home. Hon hélls
fangslad under bevakning men lyckades
trots detta smida planer for att ta sig ut.
Resultatet av hennes onskefulla plan blev
dock nagot mer tvistad an vad hon hade
raknat med och genom hennes kupptillslag
for att Sppna en magisk portal ut ur
sanitoriumet dppnades i stéllet en serie
envagsportaler rakt in i skarselden. Special:
Héaxan Harkla har formégan att flytta sig
genom portaler i skarselden. Om en gafas
avslutas pa en portalnod har spelaren
mdjlighet att flytta spelpjasen till valfri annan
portalnod. Detta innebér dock att spelarens
runda ar éver.



Haxan Harklas klon

Typ: spelare
Bérka acitet 6

3
Traffsakerhet %‘I%
Styrka {S}: 2

Vi vet inte mycket om Haxan Harklas klon;
mer &n att karaktaren uppenbarade sig i
samband med ett tidigare rymningsférsdk
fran Haxan Harkla sjalv. Klonen speglar
Haxan Harklas yngre jag men saknar
hennes magiska formagor. Special: Vid
dédlig attack fran Haxan Harkla kan Haxan
Harklas Klon applicera 'don’t kill your
darlings’ och attacken misslyckas
fullkomligt. Detta kan gbras en gang under
spelets gang; efter det vet Haxan Harkla
battre.



Korrupta Karin
Typ: spelare
Bérkapacitet: 5

Traffsakerhet%l% 8
Styrka {S}: 2
TODO



Nattvakten Bill

Typ: spelare
Barkapacitet: 5

_Vighet{V}: 5
Traffsdkerhet {T}: 4
Styrka {S}: 3
Bill var nattvakt pa Hells Home under natten
som portalerna dppnades. Med ovilja har

han blivit indragen i ett psykopatiskt aventyr
med sin rena sjal som insats



Poker-Pelle

Typ: spelare
Bé\r/ka atcit\?t: g
Ighe .
Tréffséikegrhet %I% 4
Styrka {S}: 4
Special: Varje gang du plockar upp ett

foremal fran foremalshogen far du aven
granska nésta foremalskort.



Rullstols-Robert

Typ: spelare
Bérka acitet 5

0
Traffsakerhet %‘I%
Styrka {S}: 6

Rullstols-Robert saknar ben och sitter darfér
i Rullstol. Special: Rullstols-Robert kan inte
béra eller anvanda cykeln. Rullstols-Robert
har daremot médjligheten att modifiera sin
rullstol med hjélp av modifieraren elmotor
till cykel’ s& vida inte elmotorn redan ar
applicerad nagon annan stans. Om
Rullstols-Robert har modifieraren applicerad
anvands T8 i gafasen.



Snickare Harald

Typ: spelare
Bé\r/ka atcit\?t: 2
Ighe .
Tréffsékegrhetg'l'g: 5
Styrka {S}: 5
Special: Borjar med féremalet ’'Hammare’ pa

hand. Snickare Harald kan ateranvanda
hammaren



Spodil
Typ: spelare
Bé\r/ka atcit\?t: Z
ighe :
Tréffsékegrhetg'l'g: 5
Styrka {S}: 4

Special: Borjar med foremalet "Tjuvtomte’ pa
hand.



Stickan

Typ: spelare
Bé\r/ka atcit\?t: %
ighe :
Tréffsékegrhetg'l'g: 1
Styrka {S}: 0
Aktion: VAlj ett attribut: Barkapacitet; Vighet;

Traffsakerhet; Styrka. Sla T4 och dka
attributets varde med resultatet.



Master Pucko
Typ: ickespelare
Barka aC|tet o

9
Traffsakerhet %‘I%
Styrka {S}: 9
TODO



Robot

Typ: ickespelare
Bérkapacitet: O

Traffsakerhet%l% 4
Styrka {8}; «

Attack: Traffsakerhet: SIa 8 - (T)=4 med T10
Réckvidd: 0 Effektarea: 0



Snémonstret

Typ: ickespelare
Bérka acitet 0

0
Traffsakerhet %‘I%
Styrka {8}; «

Om nagon spelare befinner sig pa samma
nod som pé eller passerar snémonstret utan
facklan forgors denne omedelbart. Facklans
attack kan anvandas mot sndmonstret som
da flyr och forsvinner fran spelplanen.
Snémonstret Iamnar da ifran sig Nyckel N1
som den attackerande spelaren plockar
upp.



Tjuvtomten
Typ: ickespelare
Bérkapacitet: oo

Traffsakerhet%l% 0
Styrka {S}: 2
TODO



Foremal



Atombomb

Typ:

Aktion:
Storlek:
Effektarea:
Traffsakerhet:
Réackvidd:
Ateranvandning:

o

Laggs
uppvand
specialvapen
ja
3
spelplan

nej

Attack: Sla for spelplan. Spelplanen forgors
och med den alla spelare och féremal
positionerade pa den. Om nédgon spelare
hade sin startnod pa den férgorda
spelplanen far denne sla for startnod igen.




Badmintonracket

Typ:

Aktion:

Storlek:
Effektarea:
Traffsdkerhet:

. Réackvidd:
Ateranvandning:

pry!

nej

2

Sl4 6-{S} med T1(

nej

Special: Vid attack med kastvapen fran
motspelare mot dig; sla fér pricksakerhet.
Lyckas detta slds attacken tillbaka till

motspelaren och attacken appliceras pa
motstandaren eller motstandarens
positionsnod.




Bazooka

Typ: skjutvapen
Aktion: ja
Storlek: 3
Effektarea: 1
Traffskerhet: Sla 8-{T} med T10
. Rackvidd: 4
Ateranvandning: nej

Attack: Om attacken lyckas skickas en raket
mot malnoden




Bjornfalla

Typ:

Aktion:
Storlek:
Effektarea:
Traffsakerhet:
Réackvidd:
Ateranvandning:

o

pryl
nej

2

0
100%
0

ja

Special: Bjornfallan kan dras fran
foremalshdgen utan problem men om den
plockas upp fran spelplanen slar spelaren i

fraga 10-{V} med T10. Misslyckas det

férgdrs spelaren.




Brandfilt

Typ: pryl
Aktion: nej
Storlek: 2
Effektarea: -
Traffsakerhet: -
. Réckvidd: -
Ateranvandning: nej

Special: Skyddar mot facklan eldkastaren
och flaskbomben




Brevduva

Typ:

Aktion:

Storlek:
Effektarea:
Traffsdkerhet:

. Réackvidd:
Ateranvandning:

djur
ja
g

Oandlig
nej

Aktion: Valj en motspelare och undersdk
dennes foremalskort.




Bumerang

Typ: kastvapen
Aktion: ja
Storlek: 1
Effektarea: 0 _
Traffskerhet: Sla 7-{T} med T10
. Réckvidd: 5
Ateranvandning: sla 8-{V} med T10

Attack: Kasta bumerangen mot
motstandaren. Offret forgors om attacken
lyckas. Bumerangen har méjlighet att

ateranvandas




Laggs
Cykel uppvand

Typ: pryl
Aktion: ersétter gafas
Storlek: 3
Effektarea: -
Traffsakerhet: -
Rackvidd: -

o

Ateranvandning: ja
Special: Sla med T10 i stallet for T6 under
ga-fasen




Draculas Tander

Typ: narstridsvapen
Aktion: ja
Storlek: 1
Effektarea: 0
Traffsdkerhet: 100%

. Rackvidd: 0
Ateranvandning: nej
Attack: Motstandaren forgors. Sla 7-{S} med
T10; lyckas det erhaller du ett chanskort




Eldkastare

Typ:

Aktion:
Storlek:
Effektarea:
Traffsakerhet:
Réackvidd:
Ateranvandning:

o

eldvapen

ja

3

Q.

gla 3-{T} med T10

nej

Attack: V&lj en malnod med distans 2 fran
din nod. Om attacken lyckas forgérs alla
spelare langs med skottlinjen.




Elektrisk Al

Typ: djur/nérstridsvape
Aktion: ja
Storlek: 2
Effektarea: 0 (0 vattenvarld)
Traffsdkerhet: Sla 8-{S} med T1(Q
. Rackvidd: 0
Ateranvandning: nej
Attack: Elektrifiera offret. Om du befinner dig
i vattenvarlden kan fler offer elektrifieras om
de befinner sig inom effektradien. Offret

forgors.




Fiskespd

Typ:
Aktic))lﬁ:
Storlek: 3
Effektarea: Q
Traffsakerhet: Sla 5-{T} med T10
. Rackvidd: Méatsticka
Ateranvandning: ja
Aktion: Fiskespots rackvidd avgors
geometriskt genom anvéandning av
maétstickan. Om matstickan kan vidrdra din

nod och offrets nod &r offret inom rackvidd.
Du far dra ett féremal fran offrets hand.




Flaskbomb

Typ:

Aktion:
Storlek:
Effektarea:
Traffsdkerhet:
Réackvidd:
Ateranvandning:

o

eld/kastvapen
ja

2

1

SIa T4
nej

Attack: V&l en fardvag pa 4 steg med start
pa din positinsnod. T4 slas for avstand langs
med fardvégen. Notera att om flaskbomben

kastas endast ett steg ar effektarean
tillrackligt stor for att forgéra dig.




Flygvapen

Typ: specialvapen
Aktion: ja
Storlek: 3
Effektarea: 2
Traffsdkerhet: -
. Réckvidd: -
Ateranvandning: nej
Attack: V&lj en spelplan. Sla 4+ med T6;
lyckas det far du valja en malnod;
misslyckas det slar du for nod. Malnoden blir
attackposition. Alla offer inom attackradien
forgdrs.




Hammare

Typ: narstridsvapen
Aktion: ja
Storlek: 2
Effektarea: 0
Traffsdkerhet: 100%
. Réckvidd: 0
Ateranvandning: nej

Attack: Med hammaren konkaviserar du

offrets kranium. Offret fdrgdrs.




Handgranat

Typ: kastvapen
Aktion: ja
Storlek: 2
Effektarea: 0+
Traffsdkerhet: Sla 6-{S} med T10
Rackvidd: 2
Ateranvandning: nej

Attack: Spréng ett eller flera offer till
smabitar.




Handkontroll till Robot

Typ:
Aktigﬁ:
Storlek:
Effektarea: -
Traffsdkerhet: -
. Réckvidd: Spelplan
Ateranvandning: ja
Aktion: SIa fér nod och placera robotpjasen
pa resultatnoden. Under nastkommande
rundor har du méjlighet att kontrollera
robotens ga- och aktionsfas; vilka da
ersatter din aktionsfas. Du maste dock
befinna dig pa samma spelplan som roboten
for att den ska kunna kontrolleras. Roboten
kan inte fdrgoras sa vida inte spelplanen
forgdrs med den. Om handkontrollen férgdrs
stannar roboten kvar pa spelplanen tills
vidare; ofdrmdgen att agera tills ndgon hittar
handkontrollen igen.




Handspegel

Typ: pryl
Aktion: nej
Storlek: 1
Effektarea: -
Traffskerhet: Sla 8-{T} med T10
. Réackvidd: -
Ateranvandning: nej

Special: Vid attack med strélningsvapen fran
motspelare mot dig; sla fér pricksakerhet.
Lyckas detta slds attacken tillbaka till

motspelaren och attacken appliceras pa
motstandaren.




Harpun

Typ: skjutvapen
Aktion: ja
Storlek: 3
Effektarea: 0 _
Traffskerhet: Sla 8-{T} med T10
R Réckvidd: 3
Ateranvandning: nej
Attack: Skjut en harpun mot offret. Om
attacken lyckas forgors offret




Hypnosglaségon

Typ:

Akti())lﬁ:

Storlek:

Effektarea:

Traffsdkerhet:

. Réckvidd:

Ateranvandning:

Attack: Om attacken lyckas far du full

kontroll dver offrets gafas under dennes tre
nastkommande rundor eller tills forgérande.

Under dessa tre rundor neglegeras offrets
aktionsfas.




Inlést Supervapegsoaos

Typ: specialvapen
Aktion: ja
Storlek: 1
Effektarea: 0
Traffsakerhet:
Rackvidd: 1:2:3;4

o

Ateranvandning: en étéranvéndnng
Special: Inlast supervapen kan ej plockas

up. Kortet placeras uppvant direkt pa

spelplanen.




Kniv

Typ: narstridsvapen
Aktion: ja
Storlek: 1
Effektarea: 0
Traffsdkerhet: 100%
. Réckvidd: 0
Ateranvandning: nej

Attack: Utfor ett dadligt hugg. Offret forgors




Knogjarn

Typ: nérstridsvapen
Aktion: ja
Storlek: 1
Effektarea: Q
Traffsdkerhet: Se beskrivning
Rackvidd: 0

o

Ateranvandning: ja

Attack: Sla T6+{S} for attackstyrka. Offret
slar attackstyrka-{V} for att undvika attacken.
Om attacken lyckas férgérs offret.




Konfirmationsbevis

Typ: pryl
Aktion: nej
Storlek: 1
Effektarea: -
Traffsakerhet: -
. Réckvidd: -
Ateranvandning: nej

Special: Du blir konfirmerad och Gud gillar
dig. Detta gor dig immun mot 'Psykopatisk
Gud’ dven om attacken riktas mot dig




Laserpistol

Typ:

Aktion:
Storlek:
Effektarea:
Traffsakerhet:
Réackvidd:
Ateranvandning:

o

stralningsvapen
ja

2

Q.

gla 4-{T} med T10

nej

Attack: Koncentrera en hdgenergistrale
mellan dgonen pa offret. Offret forgdrs om
attacken lyckas.




Lasersvard

Typ: stral/narstridsvaps
Aktion: ja
Storlek: 1
Effektarea: Q
Traffskerhet: Sla 8-{S} med T10
. Rackvidd: 0
Ateranvandning: ja

Attack: Svinga febrilt lasersvérdet i offrets
riktning. Offret f6rgérs om attacken lyckas.




Maskingevar

Typ: skjutvapen
Aktion: ja
Storlek: 2
Effektarea: 0 _
Traffskerhet: Sla 7-{T} med T10
. Réackvidd: 1
Ateranvandning: nej

Attack: Ge offret en salva bly. Offret férgérs

om attacken lyckas.




Myskoxe

Typ: djur
Aktion: ersétter gafas
Storlek: 3
Effektarea: 0
Traffsdkerhet: 100%
. Rackvidd: 0
Ateranvandning: Sla 10-{V} med T1
Aktion: Berid myskoxen. Ny gafas inleds; sla
T6 for distans; om du passerar samma nod
som nagon annan spelare da myskoxen ar
beriden far denne sla 10-{V} med T10.
Misslyckas det forgors spelaren i fraga. Det
finns ingen begrénsning i hur manga offer
som kan fdrgéras under en framrusning. Om
ateranvandning lyckas ersétter en
framrushing av myskoxen nésta gafas och
aktionsfas.




Nyckel N1

Typ:
Akti())lﬁ:
Storlek:
Effektarea:
Traffsdkerhet:
. Rackvidd:
Ateranvandning:
Special: Med nyckel N1 pa handen far
spelaren méjlighet att plocka upp ’Inlast
Supervapen’ fran spelplanen under

plock-fasen om den befinner sig pa samma
nod som fdremalet. | samband med det
modifieras supervapnet till "Upplast
Supervapen’




Noédnummer

Typ: I
AKtion: ey
Storlek: 1
Effektarea: 0
Traffsakerhet: 100%
. Rackvidd: Oéndlig
Ateranvandning: nej
Special: Tillkalla ambulans da en annan
spelare &r pa vag att forgoras av en attack.
Endast applicerbar om du sjalv ej forgérs av

attacken. Ej applicerbar pa attack fran
atombomb eller supervapen.




Osynlighetsskynke

Typ: I
AKtion: }‘?{y
Storlek: 2
Effektarea: -
Traffsdkerhet: -
. Réckvidd: -
Ateranvandning: nej
Special: Du blir osynlig. Skriv ner din
nuvarande positionsnod pa ett papper och ta
bort din karaktdrspjés fran spelplanen.
Under kommande gafaser: | stallet for att
flytta spelpjasen; skriv ner din serie slag och
besdkta noder pa papperet och hall det
hemligt tills effekten har avtagit. Effekten
avtar efter tre gafaser eller da du genomfor
en drafas eller aktionsfas. Da effekten
avtagit kontrolleras validiteten genom
undersdkning av ditt papper.




Pilbage

Typ:

Aktion:
Storlek:
Effektarea:
Traffsdkerhet:
Réackvidd:
Ateranvandning:

o

skjutvapen
ja
3

0

Sl& 7-{T} med T10
Matsticka

nej

Attack: Pilbagens rackvidd avgdrs
geometriskt genom anvéandning av
maétstickan. Om matstickan kan vidrdra din

nod och offrets nod &r offret inom rackvidd
for attacken




Pistol

Typ: skjutvapen
Aktion: ja
Storlek: 2
Effektarea: 0 _
Traffsdkerhet: Sla 5-{T} med T10
Rackvidd: 0;1
Ateranvandning: nej

Attack: Ge ditt offer en salva bly.




Ryggsack

Typ:

Aktion:

Storlek:
Effektarea:
Traffsakerhet:
Rackvidd:
Ateranvandnmg:

pryl
nej
-5

ja

Special: Oka din barkapacitet.




Samurajsvard

Typ: narstridsvapen
Aktion: ja
Storlek: 3
Effektarea: 0
Traffsakerhet: 100%
Rackvidd: 0

o

Ateranvandning: ja
Attack: Skiva upp offret i tunna skivor. Offret
forgors.




Shotgun

Typ: skjutvapen
Aktion: ja
Storlek: 2
Effektarea: 0 _
Traffskerhet: Sla 6-{S} med T10
Rackvidd: 1

o

Ateranvandning: nej
Attack: Sikta och skjut. Om attacken lyckas
forgors offret.




Skuggklon

Typ:
Aktic))lﬁ:
Storlek:
Effektarea:
Traffsdkerhet:
. Réckvidd:
Ateranvandning:
Aktion: Placera en klon av din spelpjas pa
din positionsnod. Pa undersidan av en av de
tva spelpjaserna ska skuggnodsmarkdren
monteras sa att den inte syns. Under
kommande gafaser ska bade den verkliga
spelpjasen och skuggnodspjasen forflyttas
baserat pa samma tarningsslag. Drafaser
och attacker som ej avsléjar din verkliga
position far anvandas. Om en avsldjande
drafas eller attackfas genomfors férgdrs
skuggklonen. Skuggklonen kan ej
genomfdra drafaser eller attackfaser men
kan férgdras pa vanligt vis. Om du férgors
foérgdrs aven din skuggklon.




Skyddsvast

Typ: pryl

Aktion: nej
Storlek: 2
Effektarea: -
Traffsakerhet: -

Réckvidd: -

o

Ateranvandning:
Special: Skyddsvasten skyddar mot attack
frén alla skjutvapen.




Slackt Fackla

Typ: narstridsvapen
Aktion: ja
Storlek: 2
Effektarea: 0 _
Traffskerhet: Sla 3-{S} med T10
Rackvidd: 0

o

Ateranvandning: ja
Attack: Dram till motstandaren éver érat. Om
attacken lyckas forgérs offret.




Sniper Rifle

Typ: skjutvapen
Aktion: ja
Storlek: 3
Effektarea: 0 _
Traffskerhet: Sla 3-{T} med T10
Rackvidd: 4

o

Ateranvandning: nej
Attack: P& langt avstand och med hdg
precision kan du forgéra offret




Solskyddskram

Typ: pryl

Aktion: nej
Storlek: 1
Effektarea: -
Traffsdkerhet: -
Rackvidd: -

Ateranvandnmg: nej

Special: Skyddar mot ultraviolett lampa




Spjut

Typ:

Aktion:

Storlek:
Effektarea:
Traffsdkerhet:

. Réackvidd:
Ateranvandning:

kastvapen

ja

3

O o .

Sla 4+distans-{S}
0;1;2;3

nej

Attack: Hugg eller kasta spjutet mot offret.
Prickosakerheten beror pa distansen




Supervapen
Laggs uppvéand

Typ: specialvapen
Aktion: ja
Storlek: 1
Effektarea: 0
Traffsdkerhet:
. Réckvidd: 1;2;3;4
Ateranvandning: en ateranvandnng

Attack: Forgor offret.




Taser

Typ: narstridsvapen
Aktion: ja
Storlek: 1
Effektarea: 0
Traffsdkerhet: 100%

. Rackvidd: 0
Ateranvandning: nej
Attack: Bedéva offret. Offret maste sta dver
nasta runda.




Teleport

Typ:

Aktion:
Storlek:
Effektarea:
Traffsdkerhet:
Rackvidd:

o

Ateranvandning:

Aktion: Sla 4+ med T6; lyckas det far du
valja en malnod; misslyckas det slar du for
nod. Forflytta spelmarkéren till malnoden.




Tjuvtomte

Typ: djur
Aktion: nej
Storlek: 2
Effektarea: -
Traffsdkerhet: -
. Rackvidd: -
Ateranvandning: nej

Special: Om tjuvtomten plockas upp fran
spelplanen framtrader tjuvtomten som roffar
at sig alla fdremal som offret bar pa. Darefter

&r det spelaren som slappte tjuvtomten pa
spelplanen som kontrollerar tjuvtomtens
gafas fore sin egen gafas.




Ultraviolett Lampa

Typ: stralningsvapen
Aktion: attack
Storlek: 2
Effektarea: 1
Traffsdkerhet: 100%
. Réckvidd: 0
Ateranvandning: nej

Attack: Forkolna ett eller flera offer om de

befinner sig inom effektarean




Vikingaskold

Typ: I
AKtidn: he]
Storlek: 2
Effektarea: -
Traffsdkerhet: -
. Réckvidd: -
Ateranvandning: nej
Special: Skyddar mot narstridsvapen. Om
anvandaren ar viking; det vill saga bar
vikingayxan (modifierad yxa) tillsammans

med vikingaskélden dkar TT med 5 och SP
med 5. Utdver det skyddar skdlden da aven
mot alla skjutvapen med effektarea 0; alla
kastvapen; och alla stralvapen. Skolden far
da ocksa ateranvéndas. | fallet da
anvéndaren ar viking laggs skdlden och
yxan uppvand.




Yxa

Typ: nérstridsvapen
Aktion: ja
Storlek: 2
Effektarea: 0 _
Traffskerhet: Sla 5-{S} med T10
R Réckvidd: Q
Ateranvandning: Sla 5-{S} med T1(Q

Attack: Dekapitera offret om attacken lyckas.




Oronkéapor

Typ: pryl

Aktion: nej
Storlek: 1
Effektarea: -
Traffsdkerhet: -
Réckvidd: -
Ateranvandnmg ja

Special: Skrikapan har ingen effekt pa dig




Modifierare



Amunition till Maskingeval

Appliceras pa: Maskingevéar

Okar antalet anvéandningar med 1



Antenn
Appliceras pa: Handkontroll till

Gor det méjligt att kontrollera roboten fran
vilken spelplan som helst.



Batteri

Appliceras pa:Laserpistol

Okar antalet anvéandningar med 1



Blodtorst

Appliceras pa:Draculas Tander

100% chans att lyckas fa ett chanskort vid
attack; sla 7-4{S} med T10 fér chansen att fa
ett extra chanskort.



Bransledunk
Appliceras pa: Eldkastare

Okar antalet anvéandningar med 1



Byte av moderkort
Appliceras pa: Teleport

Med nytt moderkort fungerar teleporten
felfritt; vid anvandning far malnod véljas.



Disktrasa

Appliceras pa:Kniv

Med disktrasan kan kniven rengéras och
darmed ateranvindas oandligt manga
ganger



Duvflock

Appliceras pa:Brevduva

| stéllet fér att granska en spelares féremal
far du granska alla spelares foremal.



Elmotor

Appliceras pa: Cykel
SIa T12 i stallet for T10 under ga



En Pase Metallskrot

Appliceras pa: Handgranat

Okar handgranatens effektarea till 1



Flaskkastare
Appliceras pa: Flaskbomb

Okar avstandet med 1 sa att risken att
forgdra dig sjalv fdrsvinner.



Flygbiljett och Fallskarm

Appliceras pa: Flygvapen

Vid attack far du folja med flygplanet;
hoppa ut och landa pa den nod som tréffats
av attacken efter att den genomforts. Valet
om att hoppa ut kan goras efter att
malnoden har avgjorts. Om du inte hoppar
ut atergar du till din positionsnod igen efter
attacken.



Fangstnat
Appliceras pa:Bumerang

Okar ateranvandning till 100%



Gasmask

Appliceras pa: Oronkapor

En tillhérande gasmask som gér dig immun
mot tioaceton



Greppvéanliga Handskar
Appliceras pa:Elektrisk Al

Med handskar &r &len inte lika hal. Okar
traffsdkerheten till 100%



Kevlar
Appliceras pa: Skyddsvast

Med kevlar skyddar skyddsvasten mot alla
vapenattacker utom atombomben,



Kikare

Appliceras pa: Hypnosglasdgon

Okar hypnosglaségonens avstand till 0-12.
Minskar deras oséakerhet till 4.



Koger

Appliceras pa: Pilbage

Sla 5-{S} med T10 6r ateranvandning. Kan
géras fler ganger tills ateranvandning
misslyckas.



Kraft-Taser

Appliceras pa: Taser

Okar avstand till 0;1;2;3. Offret far sta dver
tva rundor



Laga Hal
Appliceras pa: Vikingaskéld

Skyddar mot skjutvapen med slag 5+ med
T10



Lampskarm

Appliceras pa: Ultraviolett Lampa

Okar lampans avstand till 3 men minskar
dess effektarea till 0. Om lampan anvénds
och fler offer star i skottlinjen forgdrs de
alla.



Ljuddampare
Appliceras pa: Pistol

Den ljuddadmpade pistolen kan anvandas
inomhus.



L6vhog

Appliceras pa:Bjornfalla

Med bjérnfallan gémd i en [6vhdg ar den
omdjlig att undga. Vid upplockning fran
spelplanen fdrgors offret med all sakerhet.



Malsdkare

Appliceras pa:Bazooka

Vid attack; sld 4-{T} med T10 for
traffsikerhet



Osynlighetsdrakt

Appliceras pa: Osynlighetsskynke
Med osynlighetsdrédkten finns det inget
maximalt antal rundor du kan vara osynlig.



Raddningstjanst

Appliceras pa:Nédnummer

Om fler offer faller fér en och samma attack
kan alla raddas med samma aktion.



Sadel
Appliceras pa: Myskoxe

Vid test for ateranvandning; sla 7-{V} med
T10



Sidoficka
Appliceras pa: Ryggsack

En extra ficka pa ryggsécken okar
barkapaciteten. Barstorlek -2



Silvertejp
Appliceras pa: Brandfilt

Med silvertejp skyddar brandfilten d&ven mot
pilbage; maskingevar; sniper rifle; pistol och
gevar.



Sjalsklon
Appliceras pa: Skuggklon

Om sjalsklonen bérs eller ar aktiv da du
forgdrs; och om du har fler chanser; féljer
skuggklonen med dig till aterupplivning. Du
forlorar fortfarande ett chanskort men bérjar
nésta runda med en aktiv skuggklon.



Slipning av Knogjarn
Appliceras pa:Knogjarn
Vid attack; sla T10-HS} for attackstyrka



Slipning

Appliceras pa: Samurajsvard

Med ett slipat samurajsvard skar du igenom
alla potentiella skydd; detta inkluderar den
kevlarforstarkta skyddsvasten.



Spegel Spegel

Appliceras pa: Handspegel

Spegeln blir magisk och ger dig majligheten
att férvranga den upplevda verkligheten
hos en spelare som attackerar dig. Om det
visar sig att en attack eller aktion riktad mot
dig; genom attackerarens perspektiv; lika
garna kunnat applicerats pa en annan
spelare styrs attacken om till denne.



Spik
Appliceras pa:Hammare

Vid attack; satt en spik i foten pa offret.
Offret forgérs i vanlig ordning men far
sedemera subtrahera 2 fran slagen i
dennes gafas tills hen blir forgord ater-igen.



Stridsspets
Appliceras pa: Spjut

Ger spjutet effektarea 1. Notera att &ven
anvéandaren av spjutet med stridsspets kan
férgdras om denne befinner sig inom
effektarean.



Strémmingstackel

Appliceras pa: Fiskesp6

Med strdmmingstacklet far du dra alla
foremal fran offrets hand.



Supersikte

Appliceras pa: Sniper Rifle
Okar avstandet till 4;5;6



Saga av pipan

Appliceras pa: Shotgun
Okar effektarean till 1



Tennisracket

Appliceras pa:Badmintonracket

Med badmintonracket modifierat till
tennisracket har du méjlighet att vélja
malnod inom en radie av 8 fran din
nuvarande nod. Fér traffsdkerhet sla 4-{T}
med T10



Tioaceton
Appliceras pa: Solskyddskram

Nagra droppar tioaceton i solskyddskramen
gdr det oméjligt for motspelare att vistas i
din narhet. Om solskyddskram med
tioaceton bars maste spelare som befinner
sig inom en radie av 5 noder fran dig; under
deras gafas; vilja en vag som maximerar
avstandet till dig.



Tomte-Express
Appliceras pa: Tjuvtomte

Tjuvtomten fardas direkt till spelaren som
slappt den pa spelplanen da den plockas

up. Spelaren far da plocka dess foremal
direkt.



Tand Facklan
Appliceras pa: Slackt Fackla

En ténd fackla kan anvandas for att
skramma bort sndmonstret.



Ugnsvante

Appliceras pa:Lasersvard

Med ugnsvanten blir anvindaren sakrare
pa handen vid anvandning av lasersvardet.
Vid attack; sld 5-{T} med T10 for
traffsakerhet.



Upplast Supervapen

Appliceras pa:Inlast Supervapen

Las upp och plocka upp supervapnet; vilket
nu kan anvéndas. Du besitter inte langre
'Nyckel N1’; som |aggs undan tills vidare.



Vajer

Appliceras pa: Harpun

Vid attack: om attacken lyckas flyttas offret
till din nod nar denne blivit traffad. Offret
férgdrs och dennes féremal tappas saledes
pa noden i fraga.



Vikingayxa
Appliceras pa: Stridsyxa

Yxan modifieras till en vikingayxa. Ingen
extra effekt om inte vikingaskoélden ocksa
bérs.



Valsignelse

Appliceras pa:Konfirmationsbevis

Om vélsignelsen besitts nar Psykopatisk

Gud uppenbarar sig erhalls ett extra
chanskort



Vatebomb
Appliceras pa: Atombomb

Total férodelse; spelet &r dver och ingen
vinner.
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