Tassar & Morrhar

F 8 R E N K L A D

Av Nils-Erik Lindstrom

Vad ar det har

Forenklad Tassar & Morrhdr ar en valdigt enkel
regeluppséttning baserad pa reglerna for rollspe-
let Tassar & Morrhar, som du kan kdpa online pa
www. fassarochmorrbar.se eller i din spelbutik. For-
enklad Tassar {3 Morrhdr ar tankt att anvandas som
regler om spelarna inte vill spela med de mer
avancerade reglerna i regelboken Tassar & Morr-
har, eller ifall de som spelar ar valdigt unga.

Oavsett anledningen du valjer att spela med For-
enklad Tussar & Morrhir gar det att spela samma
dventyr som de for vanliga Tassar & Morrhar.
Systemen delar samma grund.

Spelvarld

Precis som i rollspelet Tassar & Morrhar hand-
lar det om smadjur som utfor storverk. Spelarna
antar rollen som smadjur i en fabel och skapar
tillsammans en spelvarld dar alla deras aventyr
utspelar sig.

Forhandskrav

Allt du behover for att spela Forenklad Tassar &
Morrhdir finns i de har reglerna.

Innan varje spel maste man utse en Spelledare.
Denne maste ha last igenom reglerna i det har
haftet och forslagsvis ocksa ha ett passande aven-
tyr tillgangligt.

Det finns massvis med extramaterial, aventyr och
inspiration att hamta pa Tassar & Morrhars hem-

sida: www.tassarochmorrhar.se

Grundegenskaper

| Forenklad Tassar & Morrhdr anvands fyra grund-
egenskaper. De anger hur bra rollpersonen ar
pa att utféra handlingar beroende av egenska-
pen. For att orka lyfta ndgot maste du vara stark,
for att springa fort maste du vara snabb, for att
komma Gver en forkylning maste du vara talig,
osv. Grundegenskapsvardena i Forenklad Tassar &
Morrhdr brukar variera mellan 5 och 10.
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Styrka (STY)

Vardet for Styrka forkortas STY och represen-
terar rollfigurens styrka. En kontroll mot STY an-
vands till exempel for att lyfta tunga saker, banda
upp harda metallstanger eller bracka upp tunga
dérrar. STY anvands ocksa i strid for att tréaffa
nagon med en snyting eller bitas hart.

Snabbhet (SNA)

Vardet for Snabbhet forkortas SNA och visar
hur snabb, smidig, fingerfardig och vig rollperso-
nen ar. En kontroll mot SNA anvands till exempel
for att dyrka upp ett las, springa ifran nagon eller
balansera pa ett spant snore. | strid anvands SNA
for att tréffa ett mal med kastade stenar, spjut el-
ler pilbagsskott.

Kunskap (KUN)

Vardet for Kunskap forkortas KUN och symbo-
liserar rollpersonens minne, inlérningsfdrméga,
syn, horsel och allmanna kunskapsniva. En kon-
troll mot KUN anvands for att fa forsdka fa syn pa
nagot dolt, uppfatta ett lagt ljud, komma ihag en
ldng ramsa eller for att kontrollera om rollperso-
nen vet hur man bakar goda kakor.

Talighet (TAL)

Talighet forkortas TAL och visar hur seglivad,
envis och uthallig rollpersonen &r. En kontroll
mot TAL anvinds fér att halla andan en langre
stund, for att springa riktigt langt eller for att orka
stanna uppe valdigt, valdigt lange utan att nicka
till. TAL anvands ocksa for att se ifall rollpersonen
undviker att svimma nar hon slagit sig riktigt illa.

Att utfora handlingar och chans att
lyckas

Nar en rollperson forséker géra nagot svart,
som att klatta upp for ett stolsben, eller ggmma
sig for en katt, slar man en kontroll mot en av
rollpersonens grundegenskaper. Det maste vara
en grundegenskap som passar for handlingen
som ska utforas. Ifall rollpersonen forscker klatt-
ra slar spelaren en kontroll for STY, ifall rollper-

sonen forsoker gomma sig slas en kontroll mot
SNA, osv. Vardet pa grundegenskapen &r rollper-
sonens chans att lyckas. Chans att lyckas forkortas
CL ireglerna.

En Firdighetskontroll ar ett slag med tva tarningar.
[fall utfallet ar lika med eller lagre an CL ar kon-
trollen lyckad. En kontroll med resultatet 12, tva

sexor, ar alltid ett misslyckande, oavsett hur hog
CL &r. Utfallet 2, tva ettor, ar alltid ett lyckat slag,
oavsett hur lag CL &r.

Exempel: Igelkotten Aurora ska forsoka simma over en
strid bick. For att lyckas med det tycker Spelledaren att Au-
roras spelare, Hanna, ska sli en kontroll mot Auroras SNA.
Auroras SNA dr 8, hennes chans att lyckas blir dirfor 8.

Fardighetsmeningar

En rollpersons Firdighetsmeningar ar ett antal
meningar, 3 eller fler, som beskriver vad rollper-
sonen &r bra pa. Alla handlingar rollpersonen gor
som kan hé&nvisas till ndgon av meningarna far +1
i CL.

Exempel: Igelkotten Aurora frin exemplet ovan ska
simma 6ver bicken. Hon har SNA 8 och spelaren papekar
att texten "Aurora dr bra pd att simma’ finns uppskriven
pa rollformuldret. Eftersom fardighetsmeningen kan kopp-
las till den handling Aurora forscker genomfora, simma,
okar hennes chans att lyckas med ett, fran 8 till 9.

Varje fardighetsmening maste ange en enda
handling som rollpersonen &r bra pa. Fardighets-
meningen far inte hanvisa till flera handlingar.
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| slutdndan ar det spelledaren som
bestammer ifall en fardighetsmening
ar godkand eller inte.

Exempel: Foljande fardighetsmeningar
ar godkdnda: Jocke dr bra pa att klittra. Jocke
dr bra pa att simma. Jocke dr bra pi att bitas.
Foljande dr inte godkinda eftersom de hinvi-
sar till flera handlingar: Jocke dr bra pa allt.
Jocke dr bra pa sporter.

Nedan féljer en lista med forslag pa
handlingar som spelarna skulle kunna
valja att deras rollperson ar bra pa.
Sjalvklart ar det fritt fram att skriva
ner fardighetsmeningar med andra
handlingar an de listade har.

Forslag pa amne for
fardighetsmeningar

Blanda gifter, boxas, bitas, dyrka upp (s, finna
mat att ata, flyga, fa syn pa saker, forsta hjalpen,
grava gangar, gémma sig, gora upp eld, hoppa
langt, hora svaga ljud, kasta kniv, kasta lasso,
kasta sten, klattra, kanna dofter, kopsla, ljuga,
lasa och skriva, laga mat, simma, skjuta pilbage,
skjuta slangbella, slass med kniv, slass med
svard, smyga, snatta sma foremal, trénga sig ige-
nom tranga utrymmen, uppfinna saker, uppfora
sig val, varda skadade.

Att hjalpas at

Det ar alltid effektivt att hjalpas at att utféra en
handling. Om flera rollpersoner kan hjalpas at att
utfora samma handling valjer deltagande spelare
en av de deltagande rollpersonerna vars grund-
egenskap fardighetskontrollen sker mot. Denna
kallas for den aktiva rollpersonen. De som hjalper
till kallas for de Ajdlpande rollpersonerna. Var och
en av de hjalpande rollpersonerna slar en fardig-
hetskontroll. For varje lyckad handling far den
aktiva rollpersonen +1i CL. Efter att ha summe-
rat hur mycket de hjalpande rollpersonerna geri
fardighetsbonus till den aktiva rollpersonens CL,
utfors fardighetskontrollen for denne.

Exempel: Mossen Pontus, Sofia och Jonte forsoker
JIytta pd en tung sten. Spelledaren bedomer att det krivs
en kontroll mot STY for att orka flytta stenen. Pontus dr
starkast s han utses av spelarna till den aktiva rollper-
sonen. Han har STY 8. Sofia och Jonte blir de hyilpande
rollpersonerna. Sedan slir de som spelar Sofia och Jonte
var sin kontroll mot sin STY. Bida tva lyckas. Pontus
far +1 i CL for varje lyckat slag, Pontus CL ckar med +2
till 10.

Modifikationer pa CL

Ifall Spelledaren anser att omstandigheterna
ar sadana att det ar latt for rollpersonen att ge-
nomfora en handling, eller ifall hon har hjalpme-
del, sdsom en badring om hon ska simma, eller
ett rep och anterhake om hon ska klattra, okar
chansen att lyckas med +1 i CL. Glom inte bort att
oavsett hur hogt CL rékar vara, ar en kontroll med
resultatet 12, tva sexor, ett misslyckande.

Pa samma satt kan CL minskas ifall Spelledaren
bedomer att det ar extra svart att genomféra det
rollpersonen forsoker gora. Da far Spelledaren ge
rollpersonen -1i CL. Kom ihadg att oavsett hur lagt
CL blir, ar resultatet 2, tva ettor, alltid en lyckad
kontroll.
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Spelledaren har ratt att bestamma att en handling

helt enkelt inte gar att genomféra. En mus kan
inte flyga, den har inga vingar. En igelkott kan inte
springa ifatt en bil, den ar inte snabb nog. En katt
kan inte trénga sig igenom in genom ett ratthal,

det ar for litet. Osv.

Utrustning

Alla rollpersoner bar med sig, eller ager fore-
mal. Kanske bar de stovlar, som masterkatten i
stovlar, eller bar med sig en pilbage eller ett rep
for att enklare kunna bestiga branter. Foljande
foremal ar forslag pa foremal rollfigurerna kan
vilja aga eller bara med sig.

Foremal
Stovlar (1 par) Sack
Skor (1 par) Rep
Sandaler (1 par) Anterhake
Kjol Pilar (10 st)

Strumpor (1 par)

Slungstenar (10 st)

Byxor Snore
Knabyxor Fackla
Hatt Lykta
Smink Pase med sma spelkulor
Verktygslada Pengapung/bdrs
(med verktyg)
Elddon Pilbdge
Talt Lé&ngbage
Liten vagn Armborst
Kastrull (att laga mat i) Slunga
Tubkikare Svard
Glasogon Hillebard
Monokel Dolk
Armborstlod (10 st) Pak
Poncho Yxa
Slangkappa Varja
Regnrock Stav
Rock Spjut
Dyrkset Lans
Ryggsack Sovmatta

Rollpersonsskapande

Nar rollpersonerna skapas slar spelarna
1Té+4 for varje grundegenskap rollpersonen har.
Det innebar att varje rollperson har varden pa
mellan 5 och 10 i Styrka, Snabbhet, Kunskap och
Talighet.

Efter att alla grundegensaper ar framslagna ska
spelaren valja vilken art rollpersonen ar. Rollper-
soner far bara vara smadjur sdsom mus, sork,
ratta, groda, lammel, igelkott, hamster, sparv,
talgoxe eller liknande.

Exempel: Helena ska skapa en rollfigur. Hon slir darfor
1T6+4 for var och en av de fyra grundegenskaperna. Hon
far resultatet STY: 6, SNA: 8, KUN: 5 och TAL: 7. Ef-
tersom Hanna gillar igelkottar bestammer hon sig for att

hennes rollperson dr en igelkott.

Namn

Varje spelare valjer och skriver ner rollperso-
nens namn pa sitt rollformuléar. Spelaren skriver
ocksa sitt eget namn pa rollformularet sa det
blir latt att halla reda pa vem som spelar vilken
rollfigur.
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Exempel: Hanna tycker att hennes rollperson ska heta
"Aurora’, si hon skriver det vid texten "Namn” pa rollfor-
muliret. Vid texten "Spelare” skriver hon sitt eget namn,

Hanna.

Fardighetsmeningar for nyskapade
rollpersoner

Spelaren skriver sedan upp tre fardighetsme-
ningar som beskriver vad deras rollperson ar bra
pa. Folj reglerna for fardighetsmeningar.

Exempel: Hanna skriver ner foljande tre fardighets-
meningar for sin rollperson: Aurora ar bra pi att simma.
Aurora dr bra pad att hira svaga ljud. Aurora dr bra pad att

laga mat.

Startutrustning

Spelaren far anteckna upp till fem féremal som
hennes rollperson &ger eller har med sig. Hon far
komma pa dem sjalv eller valja dem fran utrust-
ningslistan.

Exempel. Hanna viljer att Aurora ska ha med sig en
kastrull att laga mat i. En badring ifall hon maste simma,
ett par bra skor, en kokskniv att skira mat med och en
ryggsick att bira utrustningen i. Allt som allt 5 foremail
(Spelledaren ér snill och riknar "ett par skor” som ett fore-

mdl, inte tvd).

Erfarenhet

Efter varje aventyr en rollperson ar med och
avslutar far varje spelare skriva ner ytterligare en
fardighetsmening med nagot som rollpersonen &r
bra pa. Anvénd de vanliga reglerna for fardighets-
meningar. Pa sa vis lar sig rollpersonen nagot nytt
av varje aventyr.

Strid

Ibland rakar smadjuren i brak med andra djur.
Det kallas for strid. Eftersom valdigt mycket han-
der sa snabbt i strid har man sé&rskilda regler for
stridssituationer.

Stridsrundor

Sa snart ett rollperson anfaller ett annat djur,
eller tvartom, overgar man omedelbart till att
mata tid i Stridsrundor. Stridstrundor forkortas
SR. Varje stridsrunda far alla deltagarna i striden
en chans att genomfora en handling. Eftersom
manga handlingar utférs under en strid brukar
den bestd av manga stridsrundor efter varandra.
En strid avbryts sa snart alla som slogs flytt fran
striden, ar medvetslosa eller helt enkelt inte vill
slass mer.

Initiativ

Varje stridsrunda borjar med att alla som del-
tar i striden slar Initiativ. Det ar ett tarningsslag
som anger vem som far handla forst i rundan. Ini-
tiativ slds med 1T6 och sedan lagger man resul-
tatet till rollpersonens SNA. Snabba rollpersoner
har med andra ord lattare att fa ett hogre initiativ
an ldngsammare.

Exempel: Annas rollperson rittan Pontus Langora
har hamnat i strid med en elak vessia. Pontus har SNA 6.
Anna slar for initiativ med en sexsidig tarning. Hon slir
en fyra. Anna ligger ihop 4 med Pontus SNA pi 6. Pontus
initiativ blir 10. Forhoppningsvis har spelledaren slagit ett

lagre initiativ for vesslan.

Varje stridsrunda raknar Spelledaren ner fran det
hogsta initiativet som slagits. Den som har hogst
far handla forst. Darefter far den som har nast
hogst forsoka gora nagot. Sedan den som har
tredje hogst. 0.S.V.

Exempel: Annas rollperson Pontus har initiativ 10.
Spelledaren slir en tirning och lagger till vesslans SNA.
Det blir sammanlagt 8. Eftersom det bara dr de tva
inblandade i striden borjar sedan spelledaren med att
bestamma att Pontus far forséka gora en handling innan
vesslan, han hade hogst initiativ. Nar Pontus forsokt gora
sin handling (oavsett om han lyckas eller misslyckas) si dr

det Vesslans tur att forsoka gora sin handling.
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Handlingar i strid
Varje stridsrunda far varje rollperson forsoka
utfora en handling.

Alla handlingar en rollperson forsoker genom-
fora under en stridsrunda sker pa rollpersonens
initiativ.

Nar alla inblandade i striden har handlat ar

stridsrundan slut och en ny stridsrunda tar sin
borjan. Alla slar initiativ igen.

Exempel: I striden mellan Pontus och vesslan i exem~
plet ovan har Pontus hogst initiativ och far forsoka gora en
handling. Darefter ar det vesslans tur. Nar vesslans forsok
till handling dr 6ver har alla inblandade i striden forsokt
gora ndgot, darfor tar stridsrundan slut. En ny stridsrunda
borjar omedelbart och det dr dags att sl ett nytt initiativ
Jfor Pontus och vesslan for att se vem som far handla forst i
den stridsrundan.

Nar det blir rollpersonens tur att forsoka handla
i en strid far spelaren namna en handling som
rollpersonen vill géra. Spelaren maste sdga
nagot i stil med "Min rollperson kommer att
forsoka bita katten i svansen” eller "Min rollper-
son forsoker ge vesslan en snyting”. Men det kan
ocksa vara "Min rollperson tanker fly fran stri-
den” eller "Min rollperson tanker inte gora nagot
under stridsrundan”.

Spelledaren bestammer ifall det kravs ett tar-
ningsslag mot en grundegenskap for att lyckas
med handlingen, eller ifall rollpersonen automa-
tiskt lyckas. Till exempel kravs det en kontroll
mot STY for att traffa nagon med ett knytnévsslag.
Men det kravs ingen kontroll for att "lyckas” gora
ingenting, ga, springa eller fly fran en strid.

Anfall

Allt som oftast forsoker de inblandade i en
strid slass, traffa ndgon annan med ett vapen eller
bitas. Det kallas for ett anfall. Det finns tva slags
anfall, narstrid och strid med avstindsvapen.

Nirstrid innebar att rollpersonen eller en mot-
standare forsoker skada ndgon som star nara
intill. Det ror sig ofta om anfall med sparkar, bett,

snytingar eller med svard och dolk. For att lyckas
med ett anfall i narstrid slar rollpersonen en kon-
troll mot sin STY.

Strid med avstindsvapen innebar att rollpersonen
eller en motstandare forsoker traffa nagon som
star en bit bort med hjalp av ett avstandsvapen.
Det kan rora sig om kastade stenar, spjut, slung-
stenar, pilbagsskott eller marlor fran en slang-
bella. For att tréffa en fiende eller ett mal med
ett avstandsvapen maste spelaren lyckas med en
kontroll mot rollpersonens SNA.

Exempel: Ater till réttan Pontus strid med en vessla.
Pontus forsoker triffa vesslan med sin knytnave. Det
innebidr att det dr ndrstrid, och dirfor mdste Anna, Pontus
spelare, lyckas med en kontroll mot Pontus ST'Y, som dr 7.
Anna slar en 3:a och en 4:a, sammanlagt 7. Anna triffar

precis vesslan pd nosen.

Skador i strid

Ifall en rollperson lyckas med sitt anfall pa
en motstandare sa har hon antingen orsakat en
skada pa motstandaren eller sa har hon fatt mot-
stdndaren att fly. Motstandaren som blev traffad
far sjalv vélja om hon vill bli skadad eller bli jagad
pa flykt undan striden.

Varje skada ger -1i CL pa alla handlingar for den
skadade. Alla skador en enskild rollperson eller
motstandare har fatt raknas samman. Det innebar
att om en rollperson har tagit tre skador far hon
sammanlagt -3 i CL pa alla handlingar. Vid den
femte skadan finns det en risk att rollpersonen
svimmar av sina skador. Las mer i stycket "Effek-
ten av skador” nedan.

Exempel: Pontus har precis triffat vesslan som han
strider med pa nosen. Spelledaren spelar vesslan och fir nu
valet mellan ifall vesslan ska ta en skada och fi -1 pa alla
CL tills skadan dr likt eller fly frin striden istillet for att
skadas. Spelledaren bestammer att vesslan viljer att fly
istillet for att ta en skada.
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Flykter och hur man hanterar dem

En spelare kan alltid valja att lata sin roll-
person fly fran en strid som sin handling pa sitt
initiativ. Eller sa kan hon vélja att fly istallet for att
ta en skada.

En spelare som véljer att lata sin rollperson fly
fran en strid maste ndmna var hon flyr till. Platsen
maste ligga en bit bort fran platsen dér striden ut-
spelade sig. Men det maste ga att ta sig till den pa
kort tid. Till exempel far man valja att fly till ut ur
rummet till hallen intill, eller in i ett ratthal. Men
man kan inte valja att "fly hem”, eftersom det ofta
ar valdigt langt borta for ett litet smadjur.

Ifall ingen fiende foljer efter den som flyr sa &r stri-
den over och spelet slutar anvanda stridsrundor.

Den som flyr fran en strid far inte sjélv paborja en
ny strid med de som fick henne att fly. | alla fall
inte forran hon har hunnit hamta en van som hjal-
per henne, eller ifall det gatt en ordentlig stund
och hon har fatt slicka sina sar, sa att s&ga.

Men de som fick en fiende att fly far sjalvklart
valja att folja efter den flyende. Ifall de vill folja
efter den som flyr kravs det att de kan ta sig till
den plats den flyende befinner sig pa. Annars far

de inte folja efter, da avslutas striden. Darfor kan
det vara en bra idé att fly genom sma ratthal eller
under dérrspringor ifall man som smadjur jagas
av ett storre djur. Det storre djuret kan helt enkelt
inte folja efter.

Ifall forfoljaren kan folja efter den som flyr fort-
satter striden pa den nya platsen med en ny
stridsrunda. Man slar i sa fall ett nytt initiativ och
hanterar strid "som vanligt”.

Exempel: Vesslan som slogs med Pontus och fick ett slag
pd nosen flyr frin striden. Spelledaren siger att vesslan flyr
in 1 ett buskage intill den plats dar striden stod. Anna som
spelar Pontus siger att dir kan vesslan girna sitta och tycka
synd om sig sjalv. Pontus tinker inte forfolja vesslan. Dir-
med dr striden Gver och Anna och spelledaren slutar dirfor

anvinda sig av stridsrundor och initiativ.

Skada sig pa andra satt an i strid

Det &r en farlig varld for smadjur. Det &r fullt
mojligt att ta skador av att falla eller f& nagot
tungt over sig.

Fall eller hopp fran héga hojder

Ifall ett smadjur faller eller hoppar ner fran ett
lagom higt foremdl, vilket ar ett foremal hogt som ett
manniskostort bord, eller motorhuven pa en bil,
finns det en risk att hon skadar sig. Varje rollper-
son som hoppar eller faller fran ett lagom hogt
foremal maste lyckas med en kontroll mot sin
SNA eller ta en skada.

En rollperson som faller fran ett wildigt higt
foremal, vilket ar ett foremal hogt upp, som en
lampa hangande i taket, eller ett fonster pa andra
vaningen, maste lyckas med en kontroll mot sin
SNA eller ta 1T6 skador. Aven ifall hon lyckas med
kontrollen tar hon en skada.

En rollperson som hoppar eller faller fran en jiz-
tehég hojd, vilket ar pa samma hojd som ett hustak
eller en balkong flera vaningar upp, maste lyckas
med en kontroll mot SNA eller ta 2Té skador.
Aven ifall kontrollen lyckas kommer hon att ta
1T6 i skada.
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Precis som i strid finns det en risk att rollperso-
nen svimmar vid fem eller mer i skada. Las meri
stycket "Effekten av skador” nedan.

Forgiftning

Pa samma vis kan rollpersoner ta skada av att
raka &ta gift eller bli bitna av en giftorm. De maste
da lyckas med en kontroll mot sin TAL eller ta
1T6 skador av giftet. Aven ifall de lyckas tar de en
skada.

Drunkning

Alla som forsoker simma i stromt eller stor-
migt vatten och misslyckas med en kontroll mot
sin STY tar en skada. Det kan med andra ord sluta
illa att ge sig ut pa langre simturer ifall man inte
ar duktig simmare.

Effekten av skador

Oavsett ifall rollpersonen skadade sig i strid,
i ett fall eller en olycka ger varje skada -1i CL pa
allt rollpersonen foretar sig. Ju fler skador roll-
personen har, desto stérre summa minus far hon.
Ett skadat smadjur har minus pa alla sina CL.

| och med att en rollperson far sin femte skada
maste spelaren omedelbart sld en kontroll mot
TAL fér att se om rollpersonen svimmar av sina
skador. Minuset pa CL raknas inte med i TAL-kon-
trollen. Oavsett hur manga skador rollpersonen
har slas kontrollen mot TAL utan avdrag.

Om kontrollen misslyckas svimmar rollpersonen
i 2T6 minuter i spelvarlden. Om kontrollen lyckas
far rollpersonen fortsatta handla. Men varje gang
hon tar ny skada maste hon upprepa kontrollen
mot TAL f6r att inte svimma.

En rollperson som svimmat har fortfarande lika
manga skador kvar nar hon vaknar. Men for varje
ny skada hon far maste spelaren lyckas med en
kontroll mot TAL eller svimma 2T6 minuter igen.

Det &r majligt att ha hur manga skador som helst.
Men ett smadjur som ar avsvimmat blir mycket
latt dodat av ett anfallande djur. | sa fall sa maste
spelaren skapa en ny rollperson.

Pa varje rollformular finns en rad precis under
grundegenskaperna. Satt kryss i rutorna for varje
skada rollpersonen tar och l&s av hur manga
minus rollpersonen har pa CL for nérvarande.
Det ar sedan enkelt att sudda bort kryssen
allt eftersom skadorna laks. Vid fem eller
fler skador ar det markerat att en kontroll
ska ske mot rollpersonens TAL for att inte
svimma.

,&terhémtning av skador

Enda sattet att bli av med skador ar att
lata dem lakas. Varje hel natts sémn en
rollperson sover far spelaren avldgsna en
skada.

Exempel: Ifall rollpersonen har tre skador, och
darfor -3 i CL pa allt hon forscker gora, har hon
bara tvd skador kvar nésta dag och -2 1 CL. Efter
sammanlagt tre ndtters somn dr alla skador likta
och alla minus pa CL dr borta. Hon dr dd helt
daterstalld.
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Djur

Spelledarrollpersoner kan vara smadjur som
spelarnas rollpersoner eller s &r de nagon av
de storre djuren som forekommer i varlden. Alla
Spelledarrollpersoner har grundegenskaper och
fardighetsmeningar precis som rollpersonerna.
Spelledarrollpersoner som ar smadjur skapas
med samma regler som rollpersoner. Spelle-
darrollpersoner som ar andra djur hamtar sina
grundegenskaper och fardighetsmeningar fran
passande beskrivning i texten nedan.

Lagg marke till att djurens grundegenskaper enbart
ar ett matt pa hur stor chans de har att lyckas med
handlingar som kraver en kontroll mot den grund-
egenskapen. En manniska med STY 8 ar oandlig
mycket starkare an en mus med STY 8. STY ar bara
ett matt pa CL, inte den faktiska kroppsstyrkan.

Djur och skador

Skador pa djur fungerar precis som for rollper-
sonerna. De tal lika manga skador som rollperso-
nerna innan de riskerar att svimma. Det vill saga
att de far minus 1 CL for varje skada de tar. Vid
fem skador ska de sla en kontroll mot sin TAL fér
att se om de svimmar.

Manniskor
Stora, oberakneliga och mojligtvis livsfarliga.
Manga smadjur ar radda fér manniskor.

STY:8 SNA: 6 TAL: 7 KUN: 7
Fardighetsmeningar

Manniskor ar bra pa att hinna ifatt smadjur.
Manniskor ar bra pa att fa syn pa smadjur.
Manniskor ar bra pa att ropa sa att andra mannis-
kor hor.

Hundar
Manniskornas trofastaste tjanare. Mycket far-
liga for smadjur.

STY: 8 SNA: 7 TAL: 7 KUN: 5
Fardighetsmeningar

Hundar ar bra pa att dofta sig till var smadjur ar.
Hundar &r bra pa att bitas.

Hundar &r bra pa att skélla sa att ménniskor hor
dem och dyker upp.

Katter
En av manniskornas favorithusdjur och en av
smadjurens farligaste fiender.

STY: 7 SNA: 8 TAL: 6 KUN: 7
Fardighetsmeningar

Katter ar bra pa att se i morker.
Katter ar bra pa att smyga.
Katter ar bra pa att klattra.

Rovfaglar
Rovfaglar ar stora faglar som tycker om att ata
smadjur.

STY:7 SNA: 8 TAL: 5 KUN: 6
Fardighetsmeningar

Rovfaglar ar bra pa att fa syn pa smadjur.
Rovfaglar ar bra pa att flyga.

Rovfaglar ar bra pa att inte bli upptéckta.

Smadjursstora djur

Detta ar djur som ar mindre an katter men
stérre &n smadjur. Hit réknas till exempel vesslor
eller huggormar.

STY: 7 SNA: 6 TAL: 6 KUN: 7
Fardighetsmeningar

Rovdjuret &r bra pa att smyga.
Rovdjuret &r bra pa att springa fort.
Rovdjuret &r bra pa att bitas.

Riktigt sma djur

Riktigt sma djur ar mindre an rollpersonerna.
Dessa halls ofta som husdjur av andra smadjur.
Hit hor vattenddlor, smagrodor och insekter som
spindlar, skalbaggar och kackerlackor.

STY:5 SNA:5 TAL: 2 KUN: 2
Fardighetsmeningar

Djuret &r bra pa att gomma sig.

Djuret ar bra pa att smyga.

Djuret &r bra pa att ta sig in genom tranga utrym-
men.
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Bygga varldar

Antingen kan ni spela i Bortomberga, som be-
skrivs i regelboken till Tassar & Morrhar pa sidor-
na 73 till 81. Kartan och texten om Bortomberga
gar ocksa att ladda ner fran Tassar & Morrhars

hemsida www.tassarochmorrhar.se.

Eller sa kan ni skapa er egen spelvarld. Valj i sa
fall en bekant omgivning. En skolgard eller lek-
plats. Kanske en narliggande skog, eller varfor
inte en sommarstuga ni alla kanner till. Hitta se-
dan pa var alla smadjuren bor. Bestdm ocksa vilka
rovdjur och faror man kan stéta pa i spelvérlden.
Det kan réra sig om allt fran manniskor och deras
fordon till vesslor och rovfaglar. Glom inte att skri-
va ner var de farliga djuren oftast haller hus. En
bra spelvarld bestar av bade trygga och otrygga
platser. Eller atminstone platser som sméadjuren
inte gérna besoker om de inte absolut maste.
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