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INLEDNING

Tassar & Morrhar &r ett rollspel dar spelarna
antar rollen som smadjur i en fabel. Det kan ut-
spela sig i en Beatrice Potter-liknande varld likval
som Mouse Guard-fantasy. Reglerna ar enkla och
fartfyllda. Malet med spelet ar att spelarna, gamla
som unga, ska skapa en rolig och engagerande
historia tillsammans.

Regelhaftet avslutas med ett introduktionsaventyr
och ett par enkla spelarmiljoer dar spelledaren
och spelarna kan iscensatta sina spel. En sak
andras dock inte: rollspelet handlar om sma djur
som utfor stordad.

VAD AR ETT ROLLSPEL

Ett rollspel spelas vanner emellan kring ett
bord. En av spelarna ar Spelledare (SL) och kon-
trollerar allt som hander i varlden kring rollperso-
nerna. Alla andra spelare spelar varsin Rollperson
(RP). En rollperson &r en slags huvudperson, unge-
far somien film eller i en radioteater. Varje spelare
bestammer allt som deras rollperson gor och sager
i spelet. Tillsammans berattar man en historia.
Spelledaren beskriver allt som hander i varlden och
de andra spelarna berattar hur deras rollpersoner
reagerar pa det som spelledaren beskriver.

Varje spelare har ett papper dar de egenskaper
och fardigheter som deras rollperson besitter ar
beskrivna i text och siffror. Pappret med rollper-
sonens egenskaper kallas for Rollformular. Ifall
spelledaren berattar att det star ett mannis-
kostort bord mitt i ett rum och en spelare vill att
deras rollperson, som ar stor som en mus, ska
klattra upp for bordets ben sa kan man fran roll-
formularet se hur stor chans det ar att rollper-
sonen lyckas med det spelaren vill att hennes
rollperson ska gora. Tva tarningar slas for att ge
ett slumpmassigt tal som antingen visar att roll-
personen lyckades med det spelaren bestamde
sig for att rollpersonen forsokte gora, eller visar

att forsoket misslyckades. Handelserna i spelet
utspelar sig sedan enligt tarningsutfallet.

En speciell egenskap i rollspel ar att det finns
inga vinnare och inga forlorare. Spelledaren mot-
arbetar inte de ovriga spelarna, hon hjalper dem
inte heller. Spelledaren ger forutsattningarna som
spelarna reagerar pa.

Pa sa vis kan man, under ett par timmar, tillsam-
mans beratta fantastiska spannande och roliga
berattelser.

Det finns manga slags rollspel, men Tassar &
Morrhar &r amnat att handla om smadjur sasom
madss, sparvar och ekorrar. Det gar alldeles ut-
markt att anvanda Tassar & Morrhar for att till-
sammans berétta historier fran vilken genre som
helst. Om det faller dig som laser detta i smaken,
sa varsagod, gér med reglerna vad du vill.

EXEMPEL PA ETT ROLLSPEL

Joakim, Helena, Anna och Peter spelar Tassar
& Morrhar. Joakim &r spelledare. Helena spelar
igelkotten Rimminick, Anna spelar musen Elvira
och Peter spelar musen Hobart. De sitter alla
vid samma bord. Alla har var sina tva sexsidiga
tarningar som de kommer att anvanda i spelet. De
har spenderat en liten stund med att skapa sina
rollpersoner och ar nu klara att borja spela.

Joakim som ar spelledare borjar med att beratta
for spelarna hur aventyret borjar och hur rollper-
sonerna kanner varandra.
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Joakim - "Ni kanner varandra sedan tidigare.
Barndomsvanner. Nu &r ni vuxna och ute och gari
skogen. Ni &r pa vag hem efter att letat atbart.”

Helena - "Hittade vi ndgon mat i skogen?”

Joakim - "Alla kan sla en kontroll mot sin rollper-
sons fardighetsniva i Finna féda. Om ni lyckas har

ni hittat bar eller svamp nog for ett par skrovmal.”

Alla slar tarningar for sin grundegenskap. Anna
lyckas. Helena och Peter misslyckas.

Joakim - "Elvira har fyllt sin ryggsack med svam-
par hon hittat i skogen. Det ar mycket mat.”

Anna - "Da ar Elvira glad. Jag visslar en glad visa.”
Anna borjar vissla en munter melodi.

Spelledaren vinkar med sig Helena. De gar in i ett
angransande rum. Dar berattar Spelledaren att
hennes rollperson, som ar igelkott och har gott
doftsinne, kanner doften av dott djur i narheten.
Sedan gar de tillbaks in till de andra spelarna.
Helena satter sig ner vid bordet igen.

Helena - "Elvira! Hobart! Tyst!” Rimminick rattar
till sina glasogon. "Jag vet att jag ser illa, men jag

kanner bestamt doften av ett dott djur i narheten.”

Peter - "Va! Var da? Jag anvander mig av fardig-
heten Speja. Jag vill se det Elvira doftat.”

Joakim - "Sla for fardigheten Speja sa far vi se.”

Peter slar tva sexsidiga tarningar, summerar dem
och jamfor med sin rollpersons varde i Speja.

Peter - "Det var lyckat.”

Joakim - "Okay. Du kan se den lummiga skogen.
Runt dig star blabé&rsris och brutna kvistar. En bit
bort ser du ett buskage, och dar precis framfor
buskaget tycker du dig ana en kropp.”

Peter - "Aj, tusan! Det &r faktiskt ndgon som lig-
ger dod darborta. Jag smyger mig narmare.”

Anna - "Var forsiktig Hobart”

Joakim - "Vad har du for varde pa fardigheten
Smyga?”

Peter slar en kontroll mot sitt fardighetsvarde i
Smyga. Han lyckas aterigen.

Peter - "Lyckades med tre poang.”

Joakim - "Da smyger du dig forsiktigt fram genom
graset mot kroppen.”

Peter - "Jag ar valdigt forsiktig och haller ett 6ga
oppet for farliga djur. Jag antar att den dode dar
framme inte bet i graset pa grund av hog alder.”

Joakim - "Ja, du ar mycket forsiktig. Tillslut kom-
mer du fram till kroppen. Det &r en déd ratta. Han
ser ut att overfallits av ett rovdjur. Men han ser ut
att bara bitits till dods och sedan blivit lamnad,
han ar inte aten av. Det ar konstigt.”

Peter - "Vesslor! Jag ger mig den pa att det ar
vesslor. Dom ar lustmaordare.”

Joakim - "Liket har nagot i handen. En blodig och
skrynklig papperslapp.”

Peter - "Vad ar det? Jag plockar upp den och kol-
lar pa den.”

Joakim - "Det ar en slarvigt handritad karta. Up-
penbarligen en skattkarta.”

Peter - "Hoppla! Det var lite ovantat.”

Anna - "Viandra kommer fram nu. Det verkar inte
vara nagot farligt.”

Joakim - "Ni ser ocksa den dode och samlas vid
Hobart.”

Peter - "Ni kommer inte att tro det har. Det ar en
skattkar...”

Joakim - "Just da avbryts du av att l6ven i buska-
get ni star vid rasslar till. Ni hor alla ett hotfullt
morrande.”

Alla tre spelarna ser lika forskrackta ut som de-
ras rollpersoner formodligen ar.

Sa kan det ga till under en stunds spelande. Spe-
larna fortsatter sedan att leva ut aventyret till-
sammans med spelledaren. Vi far hoppas att allt
gar val for dem.
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DEL 1: REGLER

Tarningar

Rollspelet Tassar & Morrhar spelas med sex-
sidiga tarningar. Sddana som man anvander till
Yatzy eller Monopol. | spelets regler benamns de
som Té. Att sla 1T6 innebér att kasta en sexsidig
tarning. Att sla 2Té6 innebér att kasta tva sexsidiga
tarningar och summera deras utfall. 3Té innebar
att tre sexsidiga tarningar kastas och summeras.
Och sa vidare.

Exempel: Spelaren Helena kastar 2T6. Hon skakar tvd
sexsidiga tarningar och kastar ut dem pa bordet. De visar

en tvda och en sexa. Resultatet av hennes 2716 ar §.

| det har spelet forekommer enbart sexsidiga tar-
ningar. | andra rollspel kan det forekomma andra
slags tarningar med fler sidor. De brukar namn-
ges efter antalet sidor som finns pa tarningen. En
T6 har sex sidor. En T8 har atta sidor. En T10 har
tio sidor, och s vidare.

Rollpersoner och
Spelledarrollpersoner

En rollperson ar en roll som figurerar i spelet.
Det kan rora sig om allt fran réaven som smyger
kring hénsgarden till de sma méssen som spe-
larna kontrollerar som sin egen rollperson.

| rollspel finns det tva slags roller, Rollpersoner
(RP) som spelas av en spelare, och Spelledarroll-
personer (SLRP) som spelas av Spelledaren. Spel-
ledarrollpersoner &r antingen andra smadjur eller
bestar, eller annu varre, manniskor. | reglerna
hanvisas ofta till rollpersoner eller en obestamd
rollperson. Detta innebar att regeln hanvisar till
saval RP som SLRP.

Sist i den har boken hittar du ett rollformular. Tag
kopior av det eller ladda ner ett fran www.tas-
sarochmorrhar.se och skriv ut. Pa rollformularet
dokumenterar du din rollperson.

Genre

Reglernaiden har boken ar framst skrivna for
att hantera smadjur s& som mass, rattor och grodor.
Till skillnad fran verkligheten vi lever i sa gar och
star smadjuren i Tassar & Morrhar pa tva tassar.
Man kan ténka sig att de kastar sig ner pa fyra tas-
sar ifall en manniska far syn pa dem, men i 6vrigt
antas det att smadjuren ror sig ungefar som méssen
i Disneys Askungen, eller Masterdetektiven Basil
Mus. Filmen Mrs. Brisby och Nimhs hemlighet ar
ocksa en god liknelse, likaséd mossen i Bortspolad
eller Bernard & Bianca. Eller smadjuren i klassikern
Det susar i sdven. Féljaktligen bar alla smadjur ett
eller ett par stycken klader och lite utrustning som
representerar deras yrke eller livsinstallning.

Det antags ocksa att djur som inte &r smadjur,
sasom kaniner, hundar och fiskmasar beter sig
ungefar sa som de gor i verkliga varlden. De gar
omkring pa alla fyra, bar inte klader, osv.

Sjalvklart gar det att anvédnda Tassar & Morrhar
for att spela smadjur som ror sig som “riktiga”
djur, alltid pa fyra tassar. Ungefar samma rea-
lism som med kaninerna i Den langa flykten. | ett
sadant rollspel har de flesta smadjur inte tillgang
till de mer fabelaktiga utrustningar som beskrivs i
den har boken.

Tassar & Morrhar gor ingen skillnad pa djur som
gar iide under vintern och de som inte gor det.
Huruvida vissa djur gar i ide under vintern &r upp
till spelledaren.

(GRUNDEGENSKAPER

Alla Rollpersoner ar smadjur. En rollpersons
grundegenskaper beskriver vilka grundforut-
sattningar hon har for att lyckas med olika slags
handlingar. En som har hog Snabbhet ar generellt
sett battre pa att undvika fallande féremal &n en
som inte har det. En som har hog Styrka orkar
lyfta tunga foremal. Och sa vidare.

Alla rollpersoner har fyra grundegenskaper. Styr-
ka, Snabbhet, Kunskap och Talighet. Dartill har
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de varden for Skadetroskel, Medvetandegrans och
Dédsosgrans, som ar ett matt pa hur stryktaliga
de ar. Avslutningsvis har de ett varde for Storlek,
som anger hur stora de &r i férhallande till andra
djur, samt ett antal fardigheter.

Rollpersoners grundegenskaper

Grundegenskaperna Styrka, Talighet, Snabbhet
och Kunskap slumpas fram av spelaren som ska
spela rollpersonen. Spelare skapar sina rollper-
soner genom att sla 2T6 och summera for varje
grundegenskap. Darmed varierar grundegen-
skaperna mellan 2 och 12 for det mesta. Ifall en
spelare av nagon anledning ar missngjd med de
varden som genererats sa ar det spelledaren som
avgor huruvida en spelare far byta ut sin pabor-
jade rollperson och bérja sla fram en ny.

Vardena for Kroppspoang, Medvetandegrans,
Dodsgrans och Skadetroskel raknas ut med

hjalp av de fyra framslagna grundegenskaperna.
Grundegenskapen Kroppspoang &r alltid "0 sa
lange rollpersonen ar oskadad. Skadetroskel ar
oftast lika stor som TAL, men kan bade hojas och
sankas beroende pa rollpersonens art. Medvetan-
degrans ar lika med STY + TAL. Dodsgrans ar lika
med TAL+TAL+STY. Storlek &r alltid 1 eftersom
alla rollpersoner ar smadjur.

Nar grundegenskaperna ar nedtecknade sa kan
spelaren valja vilken art Rollpersonen ska vara.
Rollpersoner som tillhdr olika arter av smadjur
kan fa 6ka eller sanka sina grund-
egenskaper beroende pa den
artens medfodda fallenhet. De kan
aven fa vissa nedéarvda fardigheter
pa kopet.

Styrka (STY)

Representerar rollpersonens

rastyrka. Hur mycket rollpersonen
orkar lyfta och bara. Detta ar aven
den grundegenskap en rollper-
son anvander sig av i narstrid.

Kontroller mot Styrka anvands nar en rollperson
forsoker sig pa handlingar som kraver rastyrka.
Till exempel ifall rollpersonen forsoker banda upp
en kraftig dorr eller lyfta en tung sten. Men aven
anfall med svard eller fér att dela ut en rasop.

Snabbhet (SNA)

Snabbhet representerar rollpersonens for-
maga att forflytta sig, ducka undan och allmanna
reaktionssnabbhet. Snabbhet anvands for att
undvika en anfallande fiende eller springa riktigt
snabbt. Snabbhet anvands aven nar en rollperson
anfaller med avstandsvapen genom att kasta ste-
nar eller skjuta pilbage. Kontroller mot Snabbhet
sker till exempel nar en rollperson forsoker kasta
sig undan en nedfallande sten eller fanga nagot
som tappats innan det slas sonder mot golvet.

Kunskap (KUN)

Kunskap representerar rollpersonens bildning
och kunskap om de storre skeendena i varlden.
Till exempel kan en rollperson med hog kunskap
lasa manniskoskrift eller beratta om forna tider.
Kontroller mot Kunskap utfors nar en rollperson
forsoker dechiffrera en kod eller minnas nagon
detal]. Till exempel sker en kontroll mot Kunskap
ifall rollpersonen anvander sin fardighet i Best-
kunskap for att utrona vilka svaga punkter en katt
har, eller nar rollpersonen forsoker tillgodogora
sig en bok om matematik.
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Talighet (TAL)

Talighet representerar rollpersonens formaga
att ta stryk. For det mesta handlar det om ifall
rollpersonen blir groggy eller knockad och all-
mant blaslagen. Men under vissa omstandigheter
hjalper Talighet rollpersonen att undvika brutna
ben eller till och med dod. Kontroller mot Talig-
het pakallas nér rollpersonen kontrollerar ifall en
Allvarlig skada ar permanent eller bara tillfallig.
Eller for att till exempel undvika effekterna av ett
starkt gift.

Storlek (STO)

Alla djur har ett varde for hur stora de ar. Alla
rollpersoner har STO = 1. Men i spelvarlden finns
det andra varelser med andra varden for STO. Det
finns sex storleksgrader "normalstora”, vilket ar
smadjuren, "Stora”, "Valdigt stora”, "Jattestora”,
"Jattelika” och "Enorma”. Vilken STO-kategori
som en rollperson tillhor anger vilken STO de har.
STO paverkar framfor allt hur stora fér och nack-
delar de far vid jakter.

Exempel: Helena, som ska spela Tassar & Morrhdr med
sina vanner slar upp sin rollperson. Hon slar 276 for varje
grundegenskap. Hennes tarningar visar 4 och 2, 5 och 3, 2
och 3 och 6 och 2. Efter att ha lagt ihop tirningsslagen blir

Storlekstabellen

hennes grundegenskaper som foljer. STY: 6, SNA: 8, KUN:
5 och TAL: 8. Lite preliminart dr hennes SKA:8, MED:14
och DOD:22. Rollpersonens STO, dr 1 eftersom rollper-
sonen dr ett normalstort smadjur. Alla dessa varden kan
hajas eller sinkas beroende pa vilken Art hon viljer till sin

rollperson.

Skadetroskel (SKA)

Skadetroskel ar ett varde som direkt paverkar
alla kontroller for att undvika allvarliga skador. SKA
ar lika med rollpersonens TAL plus eventuella bo-
nusar beroende pa art. Till exempel har en rollper-
son som ar en nabbmus en skadetroskel som ar 2
poang lagre an sin TAL. Ifall inget annat anges pa
under artbeskrivningen sa ar vardet pa en rollper-
sons SKA lika med dess TAL. SKA kan aldrig fa ett
ldgre varde an tva. Det innebar att dven ifall sma-
djuret ar en nabbmus med TAL=2 f&r hon SKA = 2.
Vardet anger chansen att en rollperson undviker
allvarliga skador. Vardet kan ses som ett matt pa
hur tjock benstomme rollpersonen har.

Kroppspoang (KP])

Kroppspoang intar en sarstallning eftersom en
rollperson alltid borjar med 0 KP och egenskapen
ar kopplad till egenskapen Medvetandegrans.

STO Kategori Arter Langd

6 Enorma bestar Hastar, kor, algar, hjortar, manniskodju- >250 cm
rens fordon, odLl.

5 Jattelika bestar Vuxna manniskodjur, grisar, vildsvin, bag- 140-250 cm
gar, odL.

4 Jattestora bestar Icket vuxna manniskodjur, getter, stora 80-140 cm
hundar, vargar, odl.

3 Valdigt stora bestar Sma hundar, harar, katter, ravar, uttrar, 40-80 cm
bavrar, korpar, ornar, trutar, orrar, falkar,
ugglor, odl.

2 Stora bestar Skator, duvor, fiskmasar, kaniner, illrar 20-40 cm
odL.

1 Normalstora bestar Smadjur, huggormar, kopparormar, vess- <20 cm
lor, odL.
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Det &r ett matt pa hur moérbultad en rollperson ar
for stunden. Ju mer stryk en rollperson mottagit
desto mer stiger KP. Nar en rollperson har fler
KP an Medvetandegrans svimmar hon, nar KP ar
hogre an Dodsgréns sa avlider hon av sina skador.

Medvetandegrans (MED)

Medvetandegrans ar lika med rollpersonens
TAL plus STY. Det &r ett matt p& hur mycket stryk
en rollperson tal innan hon svimmar. Ifall den to-
tala mangden KP overstiger rollpersonens Medve-
tandegrans svimmar rollpersonen i 2T6 minuter.

Dodsgrans (DOD)

Dodsgrans ar lika med rollpersonens MED +
TAL (d.v.s. TAL+TAL+STY). Ifall en rollperson far
sammanlagt mer KP i skada an sin Dodsgrans har
rollpersonen avlidit av allman morbultning.

ART

Alla rollpersoner ar av en sarskild art. Varje art
har sina fordelar och nackdelar. Ofta bestar dessa
av tillagg eller avdrag pa en grundegenskap eller
fardighet. Ett avdrag kan aldrig sanka en grund-
egenskap under 2. Ifall grundegenskapen minus
avdraget skulle bli 1 eller lagre sa raknas det
anda som om vardet ar 2.

| och med att en spelare valjer art till sin rollper-
son sa kan en eller flera av rollpersonens grund-
egenskaper modifieras. Ifall en spelare valjer

att spela en nabbmus t.ex. ska hon genast sanka
STY och SKA med 2 steg. A andra sidan har hon
omedelbart fatt nagra fardigheter pa angiven
fardighetsniva. Fardighetsniva anges med ett N
foljt av nivan.

Ekorre

Ekorrar ar skickliga klattrare med njutnings-
lystet sinne. De lever ensamma eller i sma fa-
miljer i skogens trad. De ar sociala och vanliga.

De tenderar aven att ha en fallenhet for impulsivt
samlande pa mat "for morgondagen”. Dére-

mot har de i allmanhet relativt skralt minne och
glommer l&tt var de lagt all mat de samlat pa sig.
Ekorrar tenderar darfor att halla sig med flera
matgémmor, alltid ar det nagon gomma de kan
komma ihag var den (ag.

En ekorre har KUN-1 men fardigheterna Finna
mat N1 och Klattra N2.

Groda

Grodor trivs bast dar det ar fuktigt. De bor
garna i diken eller nara vattendrag. De ar fred-
liga varelser som forlitar sig pa sin formaga att
kamouflera sig eller sin snabbhet for att und-
komma bestar.

Grodor i den verkliga varlden gar i dvala under
vintern. Ofta graver de ner sig och sover genom
den kalla arstiden. En del grodarter tal till och
med att frysas till is under vintern. Men i rollspe-
let Tassar & Morrhar ar det SL som bestammer
ifall grodor blir somniga och forsatter sig i dvala
over vintern, eller inte.

En groda har STY -1. A andra sidan far en groda
fardigheten Gomma sig N1, Undvika N1, Hoppa N2
och Simma N2.

10
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Igelkott

Igelkottar lever i sma familjer under hackar
och buskar. De &r langsamma och har dalig syn,
a andra sidan har de ett gott luktsinne och ar val
skyddade av sin matta med sylvassa taggar pa

ryggen.

En igelkott har SNA-2 och -2 pa CL narhelst hon
anvander fardigheten Speja. Pa grund av sin daliga
syn har igelkottar alltid -1 pa CL vid all anvéndning
av avstandsvapen. Daremot har de SKA+1 och far-
digheten Doftspara N2. De har dven naturligt skydd
SV 1 av sin taggiga rygg. Alla djur som slar, sparkar
eller biter en igelkotts rygg tar omedelbart 4 poang
KP i skada pa grund av dennes taggar.

| en stridssituation kan en igelkott nar som helst
spendera en handling med att kura ihop sig till en
taggig boll och vara skyddad pa samma satt fran
alla vinklar. Att kura ut sig fran en taggig boll for att
kunna rora sig igen forbrukar ocksa en handling.

lgelkottar ar laktosintoleranta. Det vill saga att de
far fruktansvéart ont i magen av att dricka mjolk.

| verkligheten gar igelkottar i dvala under vinter-
tid. | rollspelet Tassar & Morrhar ar det upp till SL
att bestdmma ifall smadjuren i spelvarlden blir
somniga och drar sig tillbaka under vintern, eller
inte.

Mus

Moss kan vara vanliga husmass eller skogs-
moss. De lever garna sa till att de [att kan komma
at mat och smulor som lagrats eller lamnats kvar
av andra smadjur, bestar eller manniskovarelser.
Moss kan se och ta sig fram i nastan totalt morker.

Méss har inga modifikationer pa sina grundegen-
skaper och inga sarskilda extra fardigheter.

Nabbmus

Den minsta av alla musarter i Europa. Ater-
finns i skogar. De ar sma och klena men i gengéld
valdigt snabbfotade. Nabbmadss har valdigt valut-

vecklad horsel och precis som “vanliga” moss och
rattor kan de ta sig fram i nastan totalt morker.

En nabbmus har STY -2 och SKA-2. Nabbmadss far
automatiskt fardigheterna Undvika N1, Gomma
sig N2, Tranga sig igenom N2 och Lyssna N2.

Ratta

Rattor, precis som mass, aterfinns dverallt dar
mat kan hittas eller stjalas. De ar mycket storre
och kraftigare byggda an moss. | gengald ar de
inte lika snabba varken i huvudet eller tassarna.
Rattor kan precis som ndbbmdss och “vanliga”

moss se och rora sig i nastan totalt morker.

En ratta har STY+1 och TAL +1, men KUN -2.

Smafagel

Smaéfaglar ar sparvar, rodhakar, talgoxar eller
dylika mindre fagelarter. Smafaglar &r fredliga och
sociala djur. De gar att hitta ensamma eller i sma
flockar. Alla smafaglar kan flyga, men har @ andra
sidan bara sin ndbb och ena fot (den andra anvands
i sa fall till att sta pa) ifall den ska manipulera
nagot. Smafaglar ar alltsa relativt handikappade.
Smafaglar har val utvecklad syn och forlikar sig pa
den for att undkomma sina naturliga fiender. Dess-
utom ar de skickliga pa att ducka undan faror.

Alla smafaglar har TAL -1, SKA -1 och -1i CL pa
alla mandvrar och fardigheter som andra arter
skulle anvant sina hander eller framtassar till,
t.ex. faktning. A andra sidan har alla sparvar far-
digheterna Undvika N1, Flyga N2 och Speja N1. En
smafagel kan inte bara med sig ett stérre smadjur
an en nabbmus upp i luften.

Befriat husdjur

Rollpersonen har borjat sitt liv som husdjur
hos manniskovarelserna men antingen lyckats
fly eller sléppts fri av nagon anledning. Rollper-
sonen lever nu bland de ovriga djuren som vilket
vilt djur som helst. Befriade husdjur tenderar
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att vara valgodda och inte sarskilt energiska, de
har spenderat en stor del av sitt livi bur. A andra
sidan har de valdigt god kunskap om mannisko-
varelserna.

Den har arten &r en "pabyggnad” till vilken art
som helst. Lagg till den har artens modifikationer
till vilken annan arts modifikationer som helst for
att ge en rollperson de egenskaper som ett befriat
husdjur har.

Ett befriat husdjur har, utover sina "naturliga”
egenskaper, SNA -1 men fardigheterna Mannisko-
kunskap N1 och Manniskohistoria N1.

Exempel: En smafigel som dr ett befriat husdjur har
forst TAL -1 och SKA -1 samt CL -1 pd vissa fardighe-
ter som sina artegenskaper. Till detta har han dven SNA
-1 och fardigheterna Undvika N1, Flyga N2, Speja N1,
Minniskokunskap N1 och Manniskohistoria N1.

Helena funderar pa att lata sin nyuppslagna rollperson
vara en igelkott. Rollpersonen fir di SNA-2 och SKA+1,
vilket skulle ge foljande grundegenskaper. STY: 6, SNA. 6,
KUN: 5 och TAL: 8. Efter lite utrikningar kommer

hon fram till att rollpersonen far SKA:9, MED:14 och
DOD:22. Dessutom far hon automatisk fardigheten
Doftspiara N2, men mer om fardigheter senare i regelboken.
8TO dndras inte, den dr fortfarande 1. Helena tycker det ir
dags att ge sin rollperson ett namn och doper den till Rim-
minick Skarptagg.

Andra arter som rollpersoner

Egentligen kan vilka arter som helst som spel-
ledaren anser vara passande duga som rollper-
soner. Reglerna for det har spelet tacker bara
rollpersoner som har STO 1. Stérre djur an sa bor
aldrig forekomma som rollpersoner, enbart som
en SLRP.

Nar SL skapar en ny art for spelet maste hon ange
en definition av artens egenskaper. Tumreglerna
ar att ifall djuret &r stérre an en mus far det bonus
pa STY och SKA. Ifall det ar mindre sa far det av-
drag pa STY och SKA. Jamfér med 6vriga arter for
en uppfattning om vad som passar.

En bra artbeskrivning innehaller minst en fordel
och en nackdel. Férdelar kan vara bonusar pa
grundegenskaper eller fardighetsnivaer, eller
andra egenskaper som t.ex. igelkottens taggar.
Nackdelarna kan vara avdrag pa grundegenska-
per eller fysiska och mentala "nackdelar” som
hos t.ex. smafageln som kan flyga men har svart
att hantera foremal som kraver hander. Uppen-
bara fysiska fordelar bor avvagas med fysiska
nackdelar av spelbarhetsskal. T.ex. har en fagel
den unika egenskapen att den kan flyga, daremot
kan den endast hjalpligt anvanda sina fotter och
nabb som manipulatorer, dér dvriga djur har bade
fram och baktassar.

Fordelar pa en grundegenskap plus antalet
nivaer i en nedarvd fardighet som baseras pa
samma grundegenskap far aldrig sammanlagt
vara hogre an 3. Ge hellre fardigheter an hoga
bonusar pa en grundegenskap. En groda kan
upplevas som snabb, men den ar egentligen bara
snabb nar den utfor ett skutt. Grodor har dar-
for bonus pa fardigheten Hoppa, men far ingen
egentlig bonus pa SNA.

Likaledes far avdrag pa grundegenskaper aldrig
vara storre dn -2. Undantaget ar ifall "pabyggna-
den” befriat husdjur rakar astadkomma den sam-
manlagda negativa modifikationen -3.
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Ladugardsmossens samhalle

1 Vé&dringsgaller/smadjursingang

2 Manniskostor lucka 5 Bostader
3 Bijalke 6 Fangelset
OMRADESBESKRIVNING

Manniskovarelsernas hus

Har bor manniskovarelserna. Det ar en fa-
milj som bestar av pappan Peter, mamman Anna
och deras son Alvin (7 ar gammal). Huset har tva
ingangar, en framdorr och en bakddrr. Bakdor-
ren har en kattlucka for katten Sash. Bakdorren
leder in i koket, invid vilken man aven finner Sash:s
matskalar. | anslutning till koket ligger matsalen.
Dérifran kommer man ut till hallen och badrum-
met med toalett. | hallen ser man en stangd dorr,
den leder ner till husets kallare. | 6vrigt finner man
ett vardagsrum och de vuxna manniskodjurens
sovrum pa bottenvaningen. En trappa i hallen leder
upp till dvervaningen, dar ligger Alvins sovrum,
en toalett, ett gastrum och ett till vardagsrum.
Overallt pd 6vervéningen ligger Alvins leksaker
utspridda. Bakom en stangd dorr finner man en
trapp som leder upp till vinden. Vinden ar fylld med
lador och brate som familjen stuvat undan.

4  Motesstenen

Ladugarden

| ladugarden finns det 20-talet mjolkkor vin-
tertid. Sommartid bor korna ute i inhagnaden. |
ladans ena del lagras det ho. Man kan aven finna
mangder med ho pa ladugardens loft. Under
ladugardens golv frodas ladugardsmdéssens
samhalle.

Gardsplanen

Utmed den ena av gardsplanens sidor star la-
dan dar méssen bor. Utmed den andra kanten star
manniskovarelsernas hus. | husets vaggar och
kallare bor rattorna. Mitt emot ménniskovarelser-
nas hus finner man en liten utlépare fran skogen
genom vilken en back rinner.

Bortom backen breder skogen ut sig, dar bor de
fria djuren men aven otacka rovdjur. Utmed den
aterstaende kanten lGper ett dike och en grusvag.
Ser man bortom grusvagen skadar man en tat
hack. Annu har inga av smadjuren har vgat sig
bortom den stora hdcken och atervént. Ingen vet
vad som doljs av den.
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