Tassar & Morrhar

MODERNA ELDVAPEN

Stridsregler for moderna vapen

Dessa regler for moderna skjutvapen ar
amnade att anvandas i spelvarldar dar rollperso-
nerna har tillgang till moderna vapen. Rollspelet
antas darfor utspela sig i en antropomorf varld
dar smadjuren ar lika stora som manniskor. Ef-
tersom moderna vapen har andra forutsattningar
an de medeltida som beskrivs i Tassar & Morr-
hars regelbok, maste det till lite nya regler.

Avstand

Eftersom det forutsatts rollpersonerna ar stora
som manniskor ar alla avstand angivna i meter
istallet for decimeter. Men det gar att lata vap-
nen vara sma nog for smadjur att anvanda mot
smadjur. | alla fall dér konvertering ar nodvandigt
mellan en smadjursvarld och en dar smadjuren &r
lika stora som manniskor &r det latt att lata varje
meter motsvara en decimeter.

Rackvidd

Rackvidd ar angivet i meter. | ovrigt fungerar
vapenrackvidden som i de “vanliga” reglerna. Inom
SA 0 sker anfall utan avdrag pa CL. For avstand pa
SA 1 sker anfall med -1 CL. For varje ytterligare
SA darutéver far anfall ytterligare -1 CL.

Moderna eldvapen

Fattning

Vapen listade med fattningen 1H/2H ar byggd
for att anvédndas med tvahandsfattning. Daremot
gar det att avfyra vapnet med enhandsfattning
men med -1 CL.

Max eldmal

Alla vapen som kan traffa fler &n ett mal under
samma stridsrunda har tva nivaer AV separerade
med ett snedstreck. Vardet till hger ar det AV som
anvands nar en karaktar skjuter automateld mot
ett enda mal. Vardet till véanster ar den AV som an-
vands vid anfall med enkelskott. Vardet till vanster
anvands aven vid automateld mot flera mal. Det ar
det AV som varje separat mal tréffas av nar karak-
taren ger eld mot flera mal samtidigt. Fordelen
med automateld mot flera mal ar att skytten kan
anfalla flera mal. Fordelen med automateld mot ett
enda mal ar att skytten orsakar valdigt stor skada.

Eldhastighet

Varje stridsrunda en karaktar skjuter enkel-
skott forbrukar den lika mycket av vapnets amm-
unition som vardet for Eldhastighet. Ifall ett vapen
inte har tva varden for Eldhastighet delade med
ett snedstreck sa kan man bara avfyra enkelskott
med vapnet. Varje stridsrunda en karaktar skjuter
automateld sa forbrukar den s& mycket av vardet
for Eldhastighet till hoger om snedstrecket.

Tillhygge AV Rackvidd Fattning Max eldmal | Eldhastighet | Magasin
Revolver +6 30 1H 1 1 6
Pistol +6/+8 30 H 2 1/3 10
Jaktgevar +8 70 2H 1 1 7
Hagelgevar +9/+5/+2 25 2H 1/2/4 1/2t eller 1+ | 2t/8%
Avsdgat +9/+5/+2 10 TH/2H 1/3/10 1/2 2
Hagelgevar
K-pist +6/+9 30 TH/2H 1/10 30
Automatgevar | +8/+12 70 2H 5 1/10 30
Kulspruta +8/+14 50 2H 10 3/20 30*/100**
Handgranat +14/+5 5/15 1H 0

1 Dubbelpipigt hagelgevir. + Pumphagelgevir * Fast magasin till kulsprutan. ** Bandmatad kulspruta.
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Kom ihdg att automateld kan vara riktad mot ett
enda mal och da far det hogre AV-vardet. For att
kunna traffa flera mal maste vapnet skjuta med
det hogre eldhastighetsvardet. Ifall det inte finns
tillrackligt manga skott kvar i magasinet for att
tdcka eldhastighetens forbrukning sa kan karak-
taren inte skjuta automateld tillrackligt mycket
for att fa varken det hogre AV eller kunna tréaffa
flera mal.

Vardet Max Eldmal anger hur manga mal som kan
traffas vid ett automateldsanfall. Kom ihag att ifall
anfallet inte utférs med automateld kan bara ett
mal angripas och enbart ett skott forbrukas (med
undantag for kulsprutan som alltid skjuter minst
3 skott).

Magasin

Vardet for Magasin anger hur manga skott som
ett normalstort magasin till det aktuella vapnet
innehaller.

Omladdning

Att ladda om ett vapen med roterande trumma,
sasom en Revolver kréver tva handlingar. Varje
handling for in 3 nya skott i trumman. Det gar att
ladda tre skott i trumman och nasta handling fort-
satta skjuta de tre skott man just matat in. Men
for att ladda fullt i trumman maste man spendera
tva handlingar med att ladda om.

Ifall skytten har sa kallade snabbladdningsdosor
kan han ladda om ett vapen med trumma med en
handling. En snabbladdningsdosa ar en cirkelrund
hallare for 6 skott, den ser ut som ett lock med
sex skott i sig och ett litet handtag. Att ladda om
ett vapen med trumma ar endast en handling for-
utsatt att skytten anvander snabbladdningsdosor.

Att ladda om ett vapen med magasin, sdsom
pistol, K-pist eller automatgevar kraver en
handling.

Att ladda om ett dubbelpipigt hagelgevar ar en
handling. Skytten matar in de tva skotten i samma
handling.

Att ladda om ett pumphagelgevars magasin kra-
ver fyra handlingar. Skytten hinner mata in tva nya
skott i magasinet per handling. Precis som med
revolvrar kan skytten avbryta sin omladdning nar
som helst och borja avfyra de skott som redan
finns i magasinet.

Att ladda om en kulspruta med vanligt magasin
kréver tva handlingar.

Att ladda om en bandmatad kulspruta kraver tre
handlingar.

Ifall tva personer skoter en bandmatad kulspruta
kan man undvika att behova ladda om kulsprutan.
Den som inte skjuter kan kontinuerligt haka pa
ett nytt patronband, forutsatt att det finns extra
patronband, nar det ena borjar ta slut. Darfor kan
skytten slippa behova ladda om nar det forsta
patronbandet tar slut. Maskingevaret fortsatter
att automatiskt mata in det nastfoljande patron-
bandet. Att klicka pa ett extra ammunitionsband
pa ett patronband till en kulspruta som avfyras
kréver tva handlingar. Dessa tva handlingar utfor
skyttens assistent med fordel samtidigt som skyt-
ten fortfarande skjuter.

Automateld

Vapen med hog eldhastighet eller stor sprid-
ning pa sina projektiler (sdsom hagelgevar)
kan traffa flera mal med samma skott. N&r en
karaktar skjuter mot flera mal maste karak-
taren avfyra automateld (hagelgevéarsskott ar
undantaget, se specialreglerna for hagelgevar).
Vid anfall med automateld far spelaren ange ett
antal maojliga mal att anfalla, som alla befinner
sig inom 1 m fran varandra. Antalet mojliga mal
far inte 6verstiga vapnets varde i "Max eldmal”.
De mojliga mal som valjs maste sta bredvid
varandra och befinna sig i en tydlig kedja, sasom
skytten ser det. Varje mal far endast emotta ett
anfall. Ifall det anfallet missar sa har den an-
fallne undvikit traff under det anfallet. Ifall vardet
for Max eldmal overstiger antalet mojliga mal,
gar de 6verstigande anfallen férlorade. De ar sa
att saga "skott i luften”.
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Spelaren slar sedan ett anfallsslag mot var och ett
av dessa mojliga mal med borjan vid det méjliga
mal som ar narmast skytten. Ifall anfallet lyckas
sa har malet traffats Ifall det misslyckas har ma-
let missats.

Exempel: Privatdetektiven Jimmy Raggedy, bevipnad med
en pistol, anfalls av fyra gangsters. Gangsterna stir i en
klunga och alla av dem dr inom 1 m fran varandra. Jimmy
vinner initiativet och spelaren som spelar Jimmy tycker att
det ar bist att ta det sikra fore det osikra. Jimmy borjar
tomma pistolen mot gangstrarna. Hans pistol har en eld-
hastighet pa 1/3. Det innebir att vid automateld (egent-
ligen motsvarande automateld, det ar ju bara en pistol som
skjuter snabbt) fir han anfalla upp till tre mdl. Ifall han
bara anfaller ett mal med sitt (automatelds)anfall blir AV
+10, ifall han anfaller tva eller tre mal blir AV +6 mot
varje mal. Spelaren viljer att anfalla tre av gangstrarna.
Han slir sedan en kontroll mot Jimmys CL och lyckas med
3. Den gangstern tar sammanlagt 9 i skada. Direfter slir
spelaren en kontroll for sitt anfall mot nésta gangster. Den
kontrollen lyckas precis, 0 i skillnad. Darfor tar det milet
“bara” 6 i skada. Slutligen kontrollerar spelaren ifall Jimmy
triffar den tredje gangstern. Kontrollen indikerar en miss.
Diirmed dr det dags att se ifall skottet rikat triffa nagon av
de ovriga gangstrarna i enighet med reglerna for missade
mal. Det dr mycket mojligt att niagon av de redan triffade
gangstrarna av ren otur (tur for Jimmy) triffas av det mis-

sade skottet. Men hur det gir dr en helt egen historia.

Kikarsikte

Alla vapen kan forses med ett kikarsikte. lagg
till 30 m pa grundréckvidden. Darmed forlangs
alla rackvidder.

Exempel: Ett jaktgevar med kikarsikte har till
exempel SA 0 mot allt inom 100 m, SA 1T mot mal
pa avstand mellan 100 och 200 m osv.

Lasersikte

Alla vapen kan utrustas med lasersikte. En rod
laserpunkt lyser pa den exakta punkt dit vapnet
siktar. Det innebar att en skytt med latthet ser var
hon siktar pa nara hall utan att héja vapensiktet
till 6gat. Vapen utrustade med lasersikte far +1i
CL vid skott mot mal inom SA 0. Pa langre avstand

ar det svart att halla koll pa laserpunkten. Darfor
fungerar SA 1 normalt, dvs. -1 CL. SA 2 och efter-
foljande rackvidder likasa.

Hagelgevar

Hagelgevar slungar ut en svarm av sma hagel-
kulor som tillsammans kan orsaka fruktansvarda
skador. Eftersom hagelgevar &r sa speciella vapen
har de sina egna specialregler.

Deras skott gar aldrig bortom SA 2. Till skillnad
fran ovriga vapen far skytten en bonus pa CL

som ar lika med SA. Det vill sdga att pa SA 0 far
skytten ingen modifikation pa sin CL. Pa SA 1 far
skytten +1 pa CL och pa SA 2 far skytten +2 pa CL.
Kom ihag att hagelskott aldrig kan skjuta langre
an SA 2 sa pa avstand darutdver gar det inte att
traffa med ett hagelgevar.

Hagelgevar har separat AV for varje SA. Forst lis-
tas skadan for alla mal pa SA 0, sedan skadan for
alla mal pa SA 1 och sist skadan for SA 2.

Hagelgevars Max eldmal varierar beroende pa
rackvidd. Enbart ett mal kan traffas inom SA 0,
maximalt tvd mal pa SA 1 och slutligen maximalt
fyra mal pa SA 2. Precis som vid automateld slas
en separat kontroll mot skyttens CL for varje mal.

Ifall bada pipor avfyras samtidigt pa det avsagade
hagelgevéret (eller tvapipigt hagelgevér) sa ckas
AV med +4 pa alla avstand. Max eldmal paverkas
inte av att bada pipor avfyras.

Handgranat

Explosionsskada. Sla separata anfall med CL
10 for allainom 5 m fran granaten nar den brise-
rar. Alla inom 5 m fran granaten nar den briserar
tar det forsta vardet i skada. Alla bakom skydd och
inom 5 m fran granaten n&r den briserar tar det
andra vardet i skada (detta ar framfor allt tryck-
vagsskada och rikoschetter). Sla separata anfall
for alla mellan 5 och 15 meter fran granaten nar
den briserar med CL 6. Alla mellan 5 och 15 m tar
det andra vardet i skada. Alla mellan 5 och 15 m
som ar i skydd tar ingen skada over huvud taget.
Alla karaktarer som anfalls med en granat och
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inte redan anvant upp sin handling den rundan har
mojlighet att anvanda fardigheten Ducka undan
som motstandsslag mot granatens anfallsvarde.

Moderna rustningar

Moderna rustningar, sdsom skottsédkra vastar,
tenderar att skydda mycket battre an gamla tiders
platrustningar, men samtidigt vdga mindre och
vara mindre skrymmande.

Moderna rustningar

SNA- och
Rustning SV | CL-modi- | SKA-bonus
fikation
Skottsaker vast 10 =1 1
Tung skottsaker vast 13 -2 3
Bombdesarmeringsdrakt 15 -5* 5

*SNA- och CL-modifikationen piverkar inte anvindarens finmotorik.
Inget avdrag for aktiviteter sdasom lisdyrkning eller bombdesarmering.




