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CTHULHU! -+ =

OLD SCHOOLGAMING "

Tillaggsregler till Fantasy! av Torgny Eriksson. Bild: Tomas Arfert

thulhu! - Old School Gaming innehaller nya

regler for dig som vill anvinda Fantasy! for att

spela Call of Cthulhu-4dventyr med ett annat

regelsystem, eller helt enkelt vill introducera
mer skrick i dina vanliga Fantasy!-aventyr.

Reglerna ir framst utformade fér att anvindas i
spel som utspelas i var virlds 1920-tal, och innehaller
darfor nya f6rmagor och vapen, samt regler f6r van-
sinne och efterforskningar. Men eftersom Cthulhu!

- OSG bara lagger till saker som inte paverkar hur de
befintliga reglerna fungerar bor det inte vara nagra
som helst problem att anvinda de element hirifran
som man gillar, i sitt vanliga Fantasy!-spel.

Regelsupplementet innehdller foljande avsnitt:

NYA FORMAGOR

NYA REGLER - VANSINNE
NYA REGLER - EFTERFORSKA
NYA REGLER - SKJUTVAPEN
NYA YRKEN
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NYA FORMAGOR

For att bekdmpa de kosmiska fasor som stiandigt lurar
runt hérnet, maste dventyrarna bade kunna bedri-

va efterforskningar och plantera yxor i huvudet pa
fiskméin. Om dventyren utspelar sig i en modernare
tidsalder kan det ocksa vara nédvandigt att hantera
moderna vapen och apparater.

Nedan fé6ljer en rad nya férmagor som spelaren
kan férse sin rollperson med. Sjalvklart finns fortfa-
rande alla férmagor fran Fantasy! kvar att vélja bland,
men alla &r mahinda inte lampliga i ett civiliserat
sammanhang.

BOKMAL

Du far en extra tirning pa ditt Intelligensslag nar du
s6ker upplysningar i skrifter, arkiv och bibliotek.

FRAMMANDE SPRAK

Du ir en sprakbegavning utan like. Du far en extra
tirning pa ditt Intelligensslag nir du 6versitter texter
skrivna pa frimmande sprak eller chiffer.

FYSILJAR

Du har 6vat skytte med gevir. Du far en extra tirning
ndr du anvander savil hagel- som vanliga gevar.

FORBJUDEN KUNSKAP

Du har lirt dig det som inte 4r menat f6r minniskor
att veta. Du far en extra tarning pa ditt Intelligens-
slag nar du undersoker ledtradar och foreteelser som
rér mytoset, men din niva i Vansinne kan aldrig vara
lagre dn din niva i Forbjuden kunskap. Det har 4r inte
en férmaga du kan vilja att ha frén bérjan nir du
skapar din rollperson, savida inte spelledaren speci-
fikt tillater det.

HUMANIORA

Du har studerat manniskan och kulturen. Du far en
extra tirning pa ditt Intelligensslag nir du stills infor
problem som rér historia, psykologi, antropologi och
relaterade amnen.

MAD MINUTE

Rollpersonen ir en hejare pa att skjuta snabbt! Om en
attack med ett skjutvapen traffar far du genast gora
en extra attack med en tirning mindre pa ditt attack-
slag. Pa niva 2 far du gora en extra attack om dven
den paféljande lyckades, osv.

MEDICIN

Du har lirt dig lakekonstens mer intrikata och avan-
cerade metoder. Du far en extra tirning pa ditt Intel-
ligensslag nar du bedémer och behandlar sjukdomar,
kroppsliga savil som sjilsliga. Du har f6rmagan att
bista med kvalificerad vard i en rollpersons lakepro-
cess.
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MOTORTOK1G

Det spelar ingen roll om ett fordon gar pa land,
vatten eller vind. Sa linge det har en vralande motor
kan du hantera det. Du far en extra tirning pa ditt
Motorikslag i situationer dir du manévrerar bilar,
batar och flygplan.

NATURVETARE

Du har studerat naturkunskaperna och de harda
vetenskaperna. Du fir en extra tirning pa ditt Intel-
ligensslag nir du stills infér problem som rér mate-
matik, kemi, biologi och dess relaterade Zmnen.

0CKULT

Du ir bekant med ockulta symboler och koncept.

Du far en extra tirning pa ditt Intelligensslag nir du
stills infér problem som rér hemliga sillskap, skrifter
och tecken.

PISTOLSKYTT

Du ir van att handskas med pistoler och revolvrar. Du
fa en extra tirning nir du anviander ett sadant vapen.

SNABBLADDARE

Du ir van att hantera kranglande skjutvapen. Du far
ignorera ett eldavbrott en gang per speltillfille.

TEKNIKSNILLE

Du far en extra tirning pa ditt Motorikslag nar du
ska reparera en apparat eller hantera elektriska och
mekaniska maskiner.
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NYA REGLER - VANSINNE

Att stillas infor obeskrivliga fasor bryter sakta ned
det méanskliga forstandet. Darfér inférs en ny
egenskap kallad just Vansinne, vars niva raknas i
Vansinnespoing [VP]. Varje rollperson borjar med
o VP, savida inte spelledaren specifikt tillater ndgot
annat.

MENTAL INSTABILITET

Ju hogre niva en rollperson far i egenskapen Van-
sinne, desto mer instabil blir han. Detta simuleras
genom att mdngden Vansinnespoang adderas till
svarighetsgraden pa Skricktabellen, varje gang roll-
personen maste gora ett Skracktest.

Fantasy!
TOTALT VANSINNE

Om en rollperson far lika manga Vansinnespoing
som hans niva i Nirvaro+10, sd ir han bortom all
raddning. Denne har tappat allt grepp om verklig-
heten, och kan i basta fall spendera sina dterstdende
dagar tuggandes fradga i en madrasserad cell.

SKRACKTEST

Nivan pa vansinne stiger nar rollpersonerna kon-
fronteras med obeskrivliga fasor eller kommer till
fruktansvirda insikter om kosmos egentliga tillstand.
I slutindan 4r det upp till spelledaren hur pass manga
VP en rollperson erhaller efter en upplevelse, men i
regel bor hon utga fran Skracktestets svarighetsgrad,
innan det modifierats av rollpersonens adderade VP.

Svdrighetsgrad Vansinnespoding
1 of1
2 1/2
3 1/3
4 2/4
5 3/5

Siffran till vinster om snedstrecket i Vansinnespo-
ing-kolumnen representerar hur manga VP rollper-
sonen adrar sig om denne lyckas med Skricktestet.
Siffran till héger visar istillet hur manga extra VP ett
misslyckat Skracktest resulterar i. Vid ett misslyckat
Skracktest far rollpersonen alltsa lika manga VP som
testets svarighetsgrad. Vid ett lyckat Skracktest far
han istéllet lika manga VP som testets Svarighetsgrad
delat i tva, avrundat nedat.

MAGI

Utnyttjandet av magi ir dven det ndgot som lang-
samt bryter ned en rollpersons mentala fakulteter.
Eftersom magi ir nagot som ar helt frimmande for
det manskliga férstandet har dess nyttjande samma
effekter pa nivan i Vansinne som ett Skricktest, och
raknas ut pd samma sitt beroende pa besvirjelsens
svarighetsgrad.

TILLFALLIGT VANSINNE

Om en rollperson under en och samma spelomgang
erhaller lika ménga VP som hans niva i Narvaro sa
drabbas vederborande av Tillfilligt vansinne. Roll-
personens psyke brister infér pafrestningarna, och
det ar upp till Spelledaren, mahinda i samrad med
spelaren, att avgora hur det yttrar sig. Nagra exempel
kan vara:

Total blackout i 1-6 timmar. Rollpersonen minns inte
vad han gjort, och varfér han vaknar upp i en okind
tagkupé mitt i natten.
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nom School nammgy

Hallucinationer och mardrémmar i 1-6 dagar. Roll-
personen har svart att skilja pa verklighet och fantasi,
och pligas av obehagliga minnen han inte riktigt kan
placera.

Extrem fobi i 1-6 veckor. Efter hindelsen far rollper-
sonen panikangest bara av att tanka pa vatten, eller

att det finns kilometervis av tunnelbanegangar rakt
under hans fotter.

Det Tillfalliga vansinnets natur och varaktighet

bor reflektera de upplevelser som rollpersonen haft
under spelomgangen. Tillfilligt vansinne ldmnar
dessutom alltid spar efter sig, dven om dessa inte ir
lika extrema som symptomen just under perioden da
rollpersonen drabbas. En fobi kan hianga kvar, om 4n
i mildare form, eller sa kan fértringda minnen géra
sig paminda i rollpersonens drémmar. Det dr upp till
spelaren att rollspela effekterna, och Spelledaren att
avgora nar de inverkar pa spelreglerna.

FORBJUDEN KUNSKAP

En rollperson med férmagan Férbjuden kunskap har
borjat inse kosmos egentliga ordning. Den rollper-
sonen kan aldrig ha firre VP 4n sin niva i Férbjuden
kunskap.

MENTALT TILLFRISKNANDE

Vansinne dr inte permanent, sdvida man inte redan
knuffats 6ver kanten, eller lirt sig det man inte ar
menad att veta. VP férsvinner i langsammare takt
jamfort med hur KP liks. Ndarmare bestimt i samma
intervall multiplicerat med 5. En rollperson som far
kvalificerad vard av likare forlorar alltsa 1 VP var 5:e
dag, 1 VP var 5:e vecka vid enklare vird, 1 VP var 10:e
vecka om han bara vilar och 1 VP var 5:e manad om
han ar aktiv.

Mentalt trauma sitter saledes i betydligt langre dn
fysiskt sadant.

N
8

NYA REGLER — EFTERFORSKA

Att s6ka igenom platser och skrifter efter ledtradar ar
en process som ir central i striden mot de kosmiska
fasorna, och ofta en nédvindighet for att ta sig vidare
i ett dventyr. For att spelare som dr smarta nog att
soka pa ritt platser inte ska koéra fast i spelet pa grund
av daliga tirningsslag, sa fungerar efterforskning lite
annorlunda jaimfort med vanliga handlingsslag. Men
bara lite.

Varje ledtrad har en svarighetsgrad som bestam-
mer hur lang tid det tar fér en rollperson att finna

den. Antalet lyckade tarningar i handlingsslaget dras
sedan ifrdn svarighetsgraden, och slutresultatet visar
hur lang tid det tar f6r rollpersonen att finna det han
soker.

Svarighetsgraden motsvarar alltsd antalet tidsen-
heter det tar att finna informationen. Vilken tidsenhet
och svarighetsgrad som ska anvindas beror givetvis
pa situationen. Att s6ka igenom ett rum kan exempel-
vis raknas i 10 minuter x Svarighetsgrad, men att lisa
igenom hyllmetrar av dagbécker kan handla om 1 dag
x Svarighetsgrad. Ett lyckat Handlingsslag kan aldrig
sdnka den slutgiltiga s6ktiden till mindre dn 1 Tidsen-
het.

EXEMPEL:

Professor Armitage soker igenom ett stort sliktregis-

ter hos kyrkans arkiv for att finna dttlingen till den ddr
okdnde sjokaptenen fran Innsmouth. Spelledaren bedomer
att det dr ett tidsédande uppdrag, och sdtter svdrighets-
graden till 6 timmar. Professor Armitages Intelligensslag
resulterar i 3 lyckade tdrningar. De subtraheras frdn
svdrighetsgraden som slutar pd 3 timmar, och mdgjligtvis
ldter professorn vinna lite tid for att lokalisera den ddr
gomda Innsmouth-dttlingen innan han hinner sdtta sig
pd bussen och férsvinna...

Antalet lyckade tirningar pd Handlingsslaget kan
dven avgora hur pass detaljerade uppgifter rollperso-
nen finner, likvil som ett Handlingsslag som resul-
terat i Onda 6gon kan sluta med att s6ktiden mang-
dubblas eller att ledtradar feltolkas och endast lamnas
till spelaren i forvrangd form. I varsta fall kanske
rollpersonen till och med lyckas forstéra ledtraden.

OVERSATTA - LEDTRADAR Pk
FRAMMANDE SPRAK

I vissa fall maste dessutom dventyrarna pléja igenom
brev eller uraldriga skrifter pad frimmande sprak.
Detta fungerar precis som i de ovan nimnda efter-
forskningsreglerna, men med ett tilligg. Det fraim-
mande spraket har dven det en Svarighetsgrad som
tarvar ett Handlingsslag. For att 6versitta det fram-
mande spraket slar man ett Intelligensslag och lagger
till tairningar for relevanta Formagor. Om Handlings-
slaget lyckas gar man vidare till att sla ett Handlings-
slag for efterforskningar som ovan. Om Handlings-
slaget misslyckas, kommer istillet efterforskningarna
att ta dubbelt sa lang tid. Efterforskningar med en
Svarighetsgrad pa 2 kommer istillet att ha en Svarig-
hetsgrad pa 4 vid en misslyckad 6versittning, osv.

Precis som i vanliga Handlingsslag sa kan rollper-
soner samarbeta, enligt Fantasy!:s ordinarie regler,
bade vad giller att Oversitta och Efterforska.
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NYA REGLER - SKJUTVAPEN

Cthulhu! — Old School Gaming ar tiankt att spelasien
modernare tidsalder dn Fantasy!. Yxor, knivar och
svird ma vara nog sa dédliga, men rollpersonerna
bor tanka sig for bade en och tva ganger innan de ger
sig in i eldstrider med moderna skjutvapen. Generellt
galler samma regler som for strid med avstandsva-
pen sasom pilbage och slunga, men hir féljer nagra
kompletterande regler for att ge moderna skjutvapen
nagra egenheter som sarskiljer dem.

AMMUNITION

Moderna skjutvapen kraver och férbrukar ammu-
nition, sarskilt automatvapen. For att inte ligga allt
for mycket fokus pa att néta siffror féreslas att man i
Cthulhu! — Old School Gaming hanterar detta pa enk-
last moéjliga sitt, nimligen genom att inte hantera det
alls.

Alla skjutvapen dr att betrakta som laddade tills
spelaren, spelledaren eller tirningarna hiavdar mot-
satsen — oftast vid virsta tinkbara tillfille, alltsi. Ett
dylikt tillfille innebir att rollpersonen rakar ut for ett
Eldavbrott (se nedan) som kan bero pé flera olika orsa-
ker, men spelaren behéver aldrig halla reda pa nagon
total mingd ammunition.

AMMUNITIONSTARNINGEN

Nir du attackerar med skjutvapen maste en av dina
stridstirningar 6ronmairkas att vara Ammunitions-
tarning, och den ska finnas med varje gang du slar
ett Attackslag. Forslagsvis anvinder du en tirning
med annan firg dn de 6vriga. Ammunitionstirning-
en raknas precis som de 6vriga stridstdrningarna,
med den skillnaden att du rdkar ut for ett eldavbrott
om du sldr en etta med den.

Fantasy!
ELDAVBROTT

Ett eldavbrott innebar att ditt vapen inte lingre
avlossar nagra skott. I basta fall har du bara slarvat
med att rakna dina kulor och det racker med att ladda
om. I virsta fall har nagot gatt sonder och ditt vapen
har férvandlats fran dédlig revolver till dyr brevpress.
Du far fortfarande fullfélja ett lyckat attackslag, men
oavsett vad maste du sedan sla en tirning for att
avgora vad som orsakat eldavbrottet:

1 - Nagot har gatt allvarligt fel och vapnet ar obruk-
bart tills en kunnig vapensmed kan reparera det,
alternativt har du helt slut pd ammunition till vapnet.
2 - Vapnet kirvar lite, du méste dgna féljande tva
stridsrundor &t att fa det att fungera igen,

3 - Vapnet karvar mycket, du maste dgna féljande tre
stridsrundor at att fa det att fungera igen

4-6 — Vapnets magasin ir tomt, du maste dgna foljan-
de stridsrunda at att ladda om.

Forvisso star det spelledaren fritt att anvianda en mer
realistisk 16sning for att hantera ammunition, men
ovanstaende regler féreslds om man vill ha en kinsla
av tempo och pulp-action i striderna.

VAPENTYPER

Vapen Vapenmod.
Pistol 2[3]
Gevir 4*
Hagelgevir 1[5]*
Maskingevir 2[3]

Tung kulspruta 4

*Kan bara avfyras varannan stridsrunda
[Inom parentes = Vapenmod. i tranga utrymmen]|

SPECIALREGLER FOR OLIKA VAPENTYPER:

TRANGA UTRYMMEN/KORTA AVSTAND

Gillande eldhandvapen far spelledaren ha en bredare
syn pa vad som bedéms som tranga utrymmen och
korta avstand, jimfoért med nirstridsvapen. En yta
kan vara stor nog fér att kunna slass obehindrat med
tvdhandssvird, och dnda raknas som trangt utrymme
nir nagon 10 meter dirifran bestdmmer sig for att
avlossa ett hagelskott.
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PISTOL

Pistoler och revolvrar ir litta att dolja, och framfér
allt snabbare att hantera och fa skjutklara &n stérre
och tyngre vapen. En rollperson bevipnad med pistol
behéover aldrig spendera en stridsrunda pa att dra

sitt vapen, utan kan alltid dra pistolen och attackera
isamma runda, dven om han i rundan innan anvint
ett tyngre vapen.

GEVAR

Gevir har férmégan att skjuta avsevirt lingre idn
lattare skjutvapen. Det ar upp till spelledaren att gora
bedémningen, men en tumregel 4r att sa lange roll-
personen kan se sitt mal, kan han skjuta pa det med
ett gevar — dven pa vildigt langa avstand. Det star
dock spelledaren fritt att anpassa svarighetsgraden
eller antalet Férsvarstirningar direfter.

Gevir utrustade med bajonett fungerar enligt samma
regler som Spjut i narkamp.

AUTOMATVAPEN

Maskingevir och tunga kulsprutor har den obehag-
liga férmagan att kunna skicka stora mingder kulor

i en generell riktning under vildigt kort tid. En roll-
person som attackerar med ett maskingevar far dela
upp sina stridstdrningar pa hur ménga separata anfall
han vill, sd linge tarningarna ricker. Dessa anfall kan
spelaren vilja att rikta mot ett enskilt eller flera intill
varandra staende mal.

EXEMPEL:

Professor Armitage dr bevipnad med en kulsprutepistol
av modell Tommy Gun, och har totalt 4 stridstdrningar
att disponera till anfall ndr han méter en fiskstinkande

Innsmouth-bo i en mork griind. Han bestidmmer sig for
att skjuta hejvilt och gor fyra attacker med en stridstdr-
ning var mot sin antagonist. Alla attacker resulterar i
lyckade slag och motstdndaren, som bara lyckas forsvara
sig mot en av attackerna, mdste ta T+2 skada hela tre
gdnger.
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NYA YRKEN

Aventyrarna som kimpar mot obeskrivliga fasor

i Cthulhu! - OSG ar i slutindan ofta inte annat dn
vanliga manniskor som rakat lyfta pa sléjan och ana
den fasansfulla sanningen om universums egentliga
tillstand. Men de har en sak gemensamt, och det 4r
att de av en eller annan anledning inte riktigt besit-
ter férmagan att veta nir det ir dags att sluta ligga
ndsan i blét. Nedan féljer ndgra exempel pa arketyper
av den sort som vanligtvis gér misstaget att grava for
djupt pa platser de egentligen gor bast i att halla sig
borta ifran.

Glom ej att en dventyrare inte enbart ir sitt yrke,
spelare som satter ihop egna rollpersoner kan ju lika
garna lata en eller tva férmagor representera person-
liga intressen.

ANTIKVARIE

Formdgor: Bokmal, Humaniora, Kopsla, Ockult, Skarp
blick.

En antikvarie borjar spelet utrustad med en enklare
bil, ett eget arkiv 6ver antikviteter och dess bakgrund
och virde, samt ett stort kontaktnit bland savil an-
tikhandlare som muséer.
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LAKARE

Formdgor: Gott rykte, Medicin, Naturvetare, Nerver
av stl, Overtyga.

En lakare bérjar spelet med tillgang till en klinik, och
en uppsdttning likemedel, droger och medicinska
skrifter och instrument.

REPORTER

Formdgor: Bokmal, Fingerfardighet, Munlider, Skarp
blick, Smyga.

En reporter bérjar spelet med en kamera, ett brett
kontaktnat och tillgang till ett nyhetsarkiv.

KRIMINALPOLIS

Formdgor: Hota, Nerver av stal, Pistolskytt, Skarp
blick, Spara.

En kriminalpolis bérjar spelet med en revolver, en
enklare bil, och tillgang till polisens utredningsarkiv.

Fantasy!
PROFESSOR

Formdgor: Bokmal, Fraimmande sprak, Humaniora,
Naturvetare, Overtyga.

En professor borjar spelet med en enklare bil, och
tillgang till universitetsarkiv och -bibliotek.

MILITAR

Formdgor: Fysiljar, Hota, Nerver av stal, Stridsvana,
Overraskningsattack.

En militar borjar spelet med ett gevar, kniv och fér-
nodenheter for en veckas liv i falt.

MEKANIKER

Formdgor: Boxare, Fingerfirdighet, K6psla, Motorto-
kig, Tekniksnille.

En mekaniker bérjar spelet med en bargningsbil,
verktyg och tillgéng till verkstad.

Detta dr bara nagra exempel pa yrken. Ingen har
exempelvis sagt att professorer maste sitta nedgravda
i bibliotek; de kan lika girna utforska djungelruiner,
ha névar av stal och kl4 bra i fedora.




