Ljus och lyKia



av rickard elimaa



VAD LJUS OCH LYKTA INTE AR

Realistiskt

Négot man direkt kan sdga “sahdr ar det”
Négot som visar vad rollpersonern kan

Ett spel om hjaltar

Call of Cthulhu eller Kult

En regelbok med fakta som inte kan ifragaséttas
Ett projekt med vinstintresse

En féardigt rollspel

Foljda konventioner om hur man gor ett rollspel
Ett invecklat regelsystem

Regler + virld

Spelledarens spel

Originellt

VAD LJUS OCH LYKTA AR

Surrealistiskt

Ett hopplock fran diverse stimningsfyllda miljoer.
Rollpersoner som definieras av deras handlingar.
Rollpersoners kamp mot gétor och galenskap.
Ett spel dér spelarna strdvar efter svaret.

En hel del som maste accepteras som naturligt
Ett experiment, dér allt har en tanke bakom sig
Ett rollspel din spelgrupp ska fortsatta fylla ut
Mahinda ett sloseri med sidoutrymme

Ett system som ger kreativa utmaningar

Ett sétt att skriva scenarion

Nagot som stéller krav pa spelarna

En upplevelse for bade spelledare som spelare



Mode (kvinnor):

Byxkjolen dr en populér trend.

Filthattar, ibland med nedfilld skdrm, ibland
med uppfalld.

Klockhatt. Bérs snett.

Stora hattar med plymer eller frukt. Bérs rakt.

Uppsatt hér som visar nacken.

Pojkaktigt kortklippt i nacken.

Veckade kjolar som precis gar dver knéna.

Smala klénningar med rena drag som fram-
héver formerna.

Under den snérade kldnningen finns korsett.

Mode (mén):
Kepsar, pilothuvor.
Cylinderhattar, plommonstop.
Pingvinfrackar, kappor

Neonskyltar lyser upp gatorna.
Fabriker vars vita bolmande rok blir moln.
Vixter som blommar upp ur spelarnas egna skuggor,
pa rétt stille och i en form av harmoni.
Vindsblommor;
skuggor som véixer upp med védggarna och nér
de nér taket sa vissnar de och dor ut.
Ibland stricker sig dimman ldngre dn skymning;
dimbanker kan ligga kvar i staden.
Ibland sveper dimman genom staden,
ibland trangar den upp ur héaligheter i marken.
Det regnar aldrig,
véxter och ting klarar sig dnda.
Det Teknologiska Vixthuset,
har ett bevattningssystem.
De mekaniska tingesterna behover ingen energi.
Gravstenar slukar folk om natten.



Négonstans i London finns den siste granden;
ingen som gatt in dar har kommit ut igen.
i 6gonen pa opium- och absintbrukare
och barn
Viggar, som omsluker.
Trad, som suktande stricker sig efter personer.
Sotter;
sma morka och levande dammpartiklar
forsvinner in i skuggorna
for att undkomma ljuset.
Gimmer;
synvillor av 6gon som tittar pé en,
vid i mérka omréaden.
Lélar;

ormar som simmar fram under takutsprdngen.

Det finns ingen vind.
Blararna - de osynliga sma liven;

16ven som ror sig, en kappa som dansar,
tidningarna som flyger lekfullt,
saker som bldrarna leker med.
Gatorna - en slingrande labyrint ddr alla kan hitta.
Runtom i staden finns bokstaven J i krita.
Spoken som sveper mellan hustaken,
likt vindar om nitterna.
Osynliga for ménga
tar normalt ingen notis om de levande.
Hus kan fardas genom staden,
genom att bli mindre samtidigt
som huset ndrmar sig horisonten.
Skymningsdimman
sveper stindigt genom staden
byter dag till natt
Klockor och andra mekaniska verk finns.
Themsen, dér kroppar flyter om nétterna.



Smafolket;
en gang stadens faglar
forvandlats av skymningsdimman
taniga, nakna och kdnldsa humanoider;
intresse for fa, likt sméfaglarna.
Automatonbilarna
stora makaparer pa bilens baksida
far bilen att fardas framaét.
Dagens timmar forbereds infor nattens géromal.
Gaslyktor sprider sitt stilla sken.
London i kappor, rockar och étsittande kléanningar.
Kepsar och hattar. Brunt och svart.
Staden ar drommande.
Féktare och tommy guns.
Maskeradmaskar pa 6verklassen.
Tecken och markeringar ditsatta,
av okdnda personer av okédnda orsaker.

Horor, kreatorer och musikers musik,
fyller upp nattens gator.
Vissa bocker laser ldsaren,
memorerar personens minne.
Vad har tagit den ménskliga kroppen?
En féremal vindes ut och in,
fordndrades varje gang.
Musik och skratt sprider sig utmed gatorna
och en doft,
en doft av syren.
Under dagen é&r allt normalt,
endast nattetid ror sig sokare pa gatorna,
drivna av svaret.

En ensam diktare,
for ndrvarande huserar i en jordkallare



Fyra makter: skal, vilddjur, sittare, drommare.

Skal dr individer vars inre &r totalt tomt. De gor
saker monotomt utan att ens ténka pé existensen,
vare sig vérldens eller andra individers. Deras mal
ar att bygga, men géirna utan att gora nagot sjélv.
Deras jobb ér att skaffa arbetskraft. Vilken sorts
beror pa vilket syfte de har och hur byggnaden
kommer att se ut. Kan inte paverkas av mentala
formégor.

Vilddjur dr de vilda kdnslorna och foretar sig
i fasta former. Svartsjuka, kirlek, hat, hdmnd
och aggression. Dessa sprider kénslorna eller
forstarker dem hos andra individer for att pé sa sitt
skapa fler monster av denna typ. Vilddjur kan inte
paverkas av magiska formégor.

Sittare dr de stabila och som sprider sin kraft

genom att forstena andra och ddmpa deras behov.
De har en forkérlek for tankelekar och anvéander
gérna analogier och anagram for att fa personer att
stanna upp i sina géromal. De sprider irrtankar via
droger och gator. Till och med ett enkelt korsord
kan vara en av sittarna. Sittare kan inte paverkas
av sociala formagor.

Drommare dr de som upphéver verkligheten
och forbinder det ickemateriella med den fysiska
vérlden. De tar gidrna formen av gastar, ljud och
lukter. Deras uppgift ér att fa andra att forma verk-
ligheten efter sin egen fantasi och pa sa sétt fa en
helt fantastisk vérld. Drommare kan inte paverkas
av fysiska formagor.

Det ar runt dessa fyra skapartyper som du ska
forma nattens Handelser. Hindelser ar det som
man spelar ut under ett speltillfille.



HUR DU SPELAR SPELET
Det ar viktigt for dig som spelledaren att siga till
spelarna att det &r ett deckarspel dir varje scenario
handlar om att man ska ta reda pa bakgrunden
kring ett rykte eller foremal som forekommer pé
gatorna. Med detta sa planterar ocksa spelledaren
en drivkraft i spelarna.

Ge gédrna nagonting som rollpersonerna har
gemensamt - som sammankopplar rollpersonerna
med varandra. Det kan vara nagot som de forlorat,
en relation till ndgon annan eller ndgonting som de
alla har hittat.

Niér du sdtter dig och gor ett scenario, sa hitta
pa mellan atta till tio foreteelser som du vill ha
med i scenariot, som dockmakare, musikanter,
krogar eller mer dvernaturliga saker som flygande
huvuden, sjungande kyrkogérdar med mera.

Satt ut alla dessa foreteelser pa ett vanligt papper
och dra linjer godtyckligt mellan dessa. Varje linje
som du har dragit ska du sedan férs6ka komma pa
en forklaring till varfor en foreteelse hanger ihop
med en annan.

Via det rollpersonerna har gemensamt, s kommer
de att hamna i nétet. Ndgonting ligger bakom det
som rollpersonerna har gemensamt och de maste
ha nagon sorts anledning till att luska ut varfor det
ar s&. I manga fall kan det vara att de har forlorat
nagot, men 14t girna spelarna fa hitta pa det at dig.
Det spelar inte s stor roll pé vilket sétt som de ar
motiverade, bara vad som ligger bakom det.

Spelet bor spelas 6ver nagra speltillfallen och
atta till tio foreteelser pé ditt papper som har bun-
dits samman med en till tre olika andra foreteelser
brukar riacka till mellan tva och tre spelmoten.



Med de fyra makterna som finnsi spelet ska du
latadig fangas upp av deras tankesitt och véva ett
scenario runt detta.

Vill du ha sociala spel ddr tomheten mot by-
ggnationer kan stéllas pa spel sa ska du anvinda
dig av skal. For att std emot skal och deras under-
huggare krévs slag mot den sociala formagan.

Vilddjur kréver ett fysiskt motstdnd och kan
framkalla en suggesion - en paverkan - hos rollp-
ersonerna som ska driva dem till galenskap. For att
driva ut kdnslorna sa kriavs slag mot den fysiska
formagan.

Ar du en spelledare som gillar gator s ska du
anvénda dig av sittare. Dessa gillar att forvilla och
viagleda till fordarv genom skengétor. Nér rollp-
ersonerna vill st emot skalen sé ska slag mot den
mentala formagan goras.

Vill du spela rakt surrealistiskt sa ska drom-
mare forekomma i ditt scenario. Har kan du ta ut
svingarna rejélt och bjuda pa otédnkbara scenarion,
som dina spelare aldrig upplevt. Man kan motsta
drommare genom slag i den magiska féormagan.

ATT SATTA PRAGEL

Genom att 6verrdsa spelarna med dvernaturliga
saker sa kommer de till sist att inte orka bry sig
om dem utan istéllet acceptera. Ingen pa Londons
gator tar exempelvis notis om smafolket, utan
betraktar dessa som sméfaglarna under dagen.

Mycket av sddant som forekommer i Ljus och
lykta maste spelarna acceptera. Borjar de underso-
ka precis alla 6vernaturliga foreteelser, sé blir det
for langdraget. Forklara for dem att det ar 1890-tal
blandat med 1930-tal med &vernaturliga inslag.



For att uppna den réitta Ljus och lykta-kénslan sa
ska du hela tiden anvanda dig av ett berdttarstuk
dér du antingen beskriver saker som att de tranger
sig pa eller att de flyr undan frén rollpersonern.
Sotter ar exempel pa detta, dér de flyr undan det
ljus som rollpersonerna antagligen har med sig i
morka omréaden.

Musiken kan floda ut fran en danslokal, tiggare
kan trédnga sig pa, vdggarna i smala grander kan
trénga sig pd, dimman kan omsvepa rollpersonerna,
gimmer kan trdnga sig pa med sina blickar, saker
kan lysa upp rollpersonerna.

Nar rollpersonerna anlénder till ett nytt omrade
eller gar ifran ett omrade, s forsok ténka péd vad
de kan mota undan och vad som eventuellt kan
folja efter dem. Detta &r en teknik som inte kom-
mer att mérkas, men dnda satta pragel pa spelet.

KARAKTARSFRAGOR
Det kan vara svart att hitta pa sardrag. Dessa tolv
frégor hjilper spelarna att skapa sina rollpersoner.

* Vad ér du rddd for?

* Vad ér du bra pa?

* Vad ér du skeptisk till?

* Vad ar du positiv till?

* Vad vill du uppné?

* Vad karaktiserar dig? Det kan vara ett foremal,
affdrskedja, yrke, ett namn eller en bekant.

* Ndmn ett personlighetsdrag som &r typiskt dig.
* Vad ogillar folk eller fa hos dig.

* Vem vill du anfortro dig till?

* Beskriv en relation till ndgon annan rollperson.
 Har ni alla ndgot gemensamt?

* Finns det ndgot som du varderar hogt?



TARNINGSSYSTEMET
Alla rollpersoner &r uppbyggda av fyra férmagor
och maximalt tio sdrdrag. Formigorna anger
fysiska men mestadels mentala forutséttningar
som varieras av sdrdragen. Det finns tvé svérighet-
sgrader: litt (8) och svart (10). For att dvervinna
denna svarighetsgrad slas 1T10 och vérdet for en
formaga adderas till detta. Spelaren kan dra nytta
av sdrdragen om sirdraget pa nagot satt kan ink-
luderas i beskrivningen av handlingen. Maximalt
tva siardrag kan inkluderas pa detta sétt och varje
sdrdrag ger +1 till handlingen.

De sirdrag som finns ar klass, egenskap,
foremal, personlighetsdrag och relation. En klass
maste viljas for varje rollperson och hogst en far
valjas. Ett foremal eller en relation kan ha ett eller
flera egenskaper och varje egenskap &r da ett eget

sdrdrag. Relationen kan &ven ha flera personlighet-
sdrag som kan utnyttjas.

Det dr ocksa fullt mojligt att gora antaganden,
vilket dr séttet att skapa nya sdrdrag pa. Klassen
anvinds framst for att anknyta nya sérdrag men
exempelvis en fiktare borde har ett svird. Om
spelaren inte har skrivit upp svéird, men vill inklud-
era en sddan i beskrivningen - och dra nytta av det 1
form av +1-bonus - sa ska svérdet skrivas dit som ett
sdrdrag efter en vettig motivering.

Finns det redan tio sdrdrag maste spelaren ersitta
ett sirdrag med svérdet. Nackdelarna kan inkluderas
i detta men ger istéllet -1 pa handlingen. Skulle det
med andra ord inkluderas tva sardrag dar ett av dem
ar en nackdel, s modifieras inte formagan alls.

Motstand har aldrig egna vérden, utan de ges
endast i svarighetsgrader. Det &r alltid spelaren som



slar, aven om den andre skulle gora en “attack” mot
denna. Skulle slaget misslyckas s& hdjs den géllande
formagan for rollpersonen ett steg till maximalt
fem. Motstanden har virden som ska notas ner, sa
bade tre fulla hamnbusar eller en god faktare kan ha
vérde tre. Tre lyckade slag innebar att de tre fulla
hamnbusarna avklaras. Vérdet i kombination med
svarighetsgraden anger alltsa hur svart motstandet ar.

Hur spelaren 16ser uppgiften beror pé vilken
forméga och eventuella sédrdrag som du anvénder.
Denna kan tala sig ur situationen (social formaga),
anvianda magi (magisk forméga), tdnka ut ett trick
som kan anviandas mot dem (mental férméga) eller
slé ner dem (fysisk formaga).

Ett matt du som spelledaren kan gé efter &r att
sdtta vérdet kring antalet spelare som deltar under
spelomgangen.

UPPSLUKAD
Skulle en forméga som redan ligger pé fem hojas
ett steg, sa 0kar uppslukad ett steg. Uppslukad &r
ett matt pa galenskap och mental utslitning. Vare
gang ett slag blir lika med eller under uppslukad sa
Okar uppslukad énnu ett steg. Detta innebér att det
gar snabbare och snabbare att bli galen.

Hur galenskapen ter sig beror pa virdena i
formégorna. Ar det hdgsta virdet i social formaga
sé innebdr det exempelvis att medménniskorna
borjar betraktas som fér, vars enda syfte ar att val-
las dit man vill ha dem. Empatin forloras allt mer
och mer, ju mer uppslukad du &r, om det hogsta
vardet &r i social forméaga.

Vad de andra formagorna ger for effekter torde
vara ndgorlunda sjilvforklarande och finns utskriv-
na pa rollformuléret. Du far tolkningsfrihet har.



MAGISK FORMAGA

Alla kan utfora magiska transformeringar, men
misslyckas slaget sa hojs uppslukad med ett direkt.
For att anvdnda magi s méste du anvénda dig av
jamforelser. For var sak som har gemensamt med
den tidiga formen, innan transformeringen gjordes,
ger +1 till vérdet. Att gora om en tunna av metall
till en droska av metall ger +1 till vardet. Att gora
om en svart skugga till en svart korp ger +1 till
vardet. For att géra en dorr som ér ett hinder i din
vég till spindelnit som é&r ett hinder i din vig ger
+1 till virdet.

Magin i sig bestar alltsé av transformeringar.
Du kan inte skapa eldklot fran ingenstans men
om du har en brénnéssla som brénner s kan du
skapa ett eldklot som brénner. Magin har i sig
begransningar. Det forsta ar att man méste sdga

sin “formel” i form av jamforelser. Nagonting i
foremalen méste vara likadant for att besvirjelsen
ens ska kunna fungera. Det fir vara abstrakta saker
men en begransning &r att man inte kan rikna

in att de befinner sig pa samma plats da det inte
har négot att gora med tingesten. Man kan inte
forvandla en katt som stér pé ett bord till en kaktus
som star pa ett bord.

En annan begransning &r att man inte kan hitta
pa saker som inte finns “pa riktigt”. Det méste vara
jamforelser till nagot som det nya foremalet i sig
redan har. Man kan inte férvandla en kaktus med
taggar till en katt med taggar (for det finns inte).
Man kan déremot férvandla en kaktus som har
taggar till sitt forsvar till en katt med klor till sitt
forsvar.

For varje jamforelse, utover den forsta, sa far



man +1 pa handlingen. Du kan forvandla en svart
skugga till en svart korp. Du kan foérvandla en
svart skugga som foljer dig till en svart korp som
foljer dig och fa +1 pa handlingen for den extra
jamforelsen.

Om man anvéinder magi och hénvisar till sina
sardrag som inte direkt &r magiska, s& maste man
ersitta sardraget med vad man nu trollar fram. Vil-
talighet 6ppnar dorrar medan nyckel ppnar dorrar.

Nu kommer vi in pé den sista begransningen,
namligen saker som &dr av samma natur. Man kan
inte sdga “Jag forvandlar en katt med en nisa
som luktar, 6gon som ser, 6ron som hor till en
kvinna med en ndsa som luktar, 6gon som ser
och 6ron som hor” och forvinta sig +2 pa slaget.
Jamforelser som &r ungefar likadana ger endast
+1, s& var noga med att “gruppera” liknelser.

DROPPARNA

Spelaren kan lyckas automatiskt med en handling
om denna kan hénvisa till ett sdrdrag och slédnga en
droppe till koppen. Kéllan innehaller fran borjan
inga droppar. Nér spelarna anvinder en droppe
aker den till kdllan och de far droppar nar de an-
véander nackdelar. Dropparna kan dven spenderas
for att hitta pa nya siardrag under spelets géng eller
for att fordndra ett virde efter spelomgéngens slut.

Notera att spelarna bor uppmuntras till att hitta
pa saker i miljén. Om de hittar pa individer som
de samtalar med pé en restaurang, sa ska de inte
behova betala droppar for detta. Vill de dock an-
vénda personerna, sd maste de betala en droppe for
det. P4 samma satt ska de fa hitta pa saker i miljon,
rykten eller personer. Det fyller ut miljon och ger
dig som spelledare nagot att basera scenarion pa.



SAMMANFATTNING AV

ROLLPERSONSSKAPANDE
+ Satt ut ett gem pé vardera forméga (social, fy-
sisk, mental och magisk) s att gemet markerar ett
varde. Det &r valfritt vilket varde som viljs.
+ Skriv maximalt tio sdrdrag. Spelaren maste borja
uppifran och fylla listan g& nedat. Detta innebér
att det forsta sdrdraget ar en klass och efter fem
sdrdrag sa har rollpersonen tvd nackdelar. Endast
en klass kan viljas och en relation eller ett foremal
maste ha en egenskap (eller personlighetssdrag)!
* Ge spelarna en droppe var. Spelarna fér hitta
pa relationer (dven till andra rollpersoner) och
foremal men om de vill anvénda personen eller ett
foremalet i ett tArningsslag s& méste de spendera
en droppe och sedan skriva upp foreteelsen pa
rollformuléret.

SMA NOTISER OM ROLLSPELET
Man spelar aldrig ut vad man gor under dagen,
utan d& gor man sina normala géromal. Négra tim-
mar efter midnatt gar alla till sdngs.

Klasserna kan ses som skillnader i samhéllet,
dér knegarna ér normen. Formdgenhet skiljer kne-
garna mot dverklassen, laglydighet skiljer gangster
och knegare &t och for springsjasar &r skillnaden
att knegare ar vuxna.

Pengar &r inget som rollpersonerna bekymrar
sig over. Vill ndgon person ha ett visst foremal och
spelledaren tycker det gér dver klassens rikedom,
sa kan ett slag mot den sociala formagan avkrévas.

Det hér &r ett véldigt annorlunda spel och
kréaver en liten omstallning av bade spelledare och
spelare.

Det hér &r inget fardigt spel.



