Intradesprovet

Dagarna efter den stora katastrofen, ndr de déda reste sig och attackerade Méllinges
invanare, har ni atervdnt till samhdllets centrum. En stérre grupp har forskansat sig
1 Mollingeskolan men fér att fa tilltrdde mdste ni forst visa er vdrdiga. Uppdraget dr
tillsynes enkelt; visa att ni kan férstéra varsin zombie och hitta nagot anvédndbart
fran stan. Ndr ni atervidnder med bevis pa er duglighet dr ni lovade intrdde i ldgret.

ed dessa regler kan du spela en for-
enklad variant av Hjarnor, som dnda ger
en kansla av spelet och lar dig grunderna.

En spelomgdng tar cirka 20-45 minuter. Hjarnor
anvander tum (") som mattenhet. En tum motsvarar
ca 2,5 cm. For att spela behdver ni:

Spelplan: 60x60cm
Hjaltemodeller: 4 st
20-25 st

Kravlarmodeller: 5 st

Zombiemodeller:

Byggnader: 4 st 1ador, pappfyrkanter

eller liknande

Transportmedel: 1 st modell- eller leksaksbil

Ager du en mindre spelplan fran till exempel
Zombicide kan du anvanda den och enkelt rékna om
tummattet fran 2,5 cm till 1,6 cm.

Spelplanen

Stall de fyra byggnaderna pa spelplanen sa att det
bildas tva ungefar 20 centimeter breda gator som
korsas mitt pa plan. Husen maste sta minst 6" fran
mitten av spelplanen. Piffa giarna till det med trad,
staket, buskar eller soptunnor. Stall en bil mitt pa
planen, och placera de fyra hjiltarna med en hjalte
vid varje bildorr. Stall tva zombier 4" fran spelplanens
kant, langs en av vagarna, och tva andra lika langt
fran kanten mittemot.

Sammanlagt atta dorrar ska finnas pa planen. Se
till att markera tydligt var husen har dorrar. Alla hus
maste ha minst en dorr.

Om de hus ni spelar med inte gar att 6ppna, kan ni
istallet placera modellerna pa husets tak for att visa
att de gatt in.

Malet med spelet

Ert mal ar att varje hjalte ska forstora en zombie samt
hitta en pryttel. Nar ni gjort detta ska ni fly i bilen.
Hall koll pa& vad ni lyckats med per hjilte!

Scenariot kan spelas med de medféljande hjaltarna
eller hjaltar skapade enligt Hjarnor-regelboken. Om
ni skapar egna hjaltar kan dessa ha utrustning och
vapen som inte ar beskriven i de har reglerna. Skippa
extraregler som inte ar beskrivna, eller anvand sa
mycket regler som ni vill.




REGLER

I Hjarnor spelar alla tillsammans mot spelet. Det finns ingen enskild vinnare: antingen klarar gruppen det
uppdrag de ska utfora tillsammans eller s& gor de det inte.

Ljud

Ljudmarkdrer visar att nagot later, till exempel ger en
del vapen ljud ifran sig varje gang de anvands. Bilen
som star mitt pa spelplanen gar pd tomgang och ger
darfor ett ljud varje runda.

Modeller

Modeller kan inte std ovanpd andra modeller eller
deras baser. Det gar heller inte att flytta en modell sa
att dennes bas passerar igenom eller 6ver en annans
bas. Undantaget ar hjaltar som alltid kan gé igenom
andra hjaltar, de slapper helt enkelt forbi varandra.
Modellers baser ska vara runda och 1" i diameter.

Baskontakt

Nar tva modeller star sa att deras baser ror vid
varandra, heter det att de har baskontakt. Baskontakt
kravs for att en hjilte ska kunna anvanda ett
narstridsvapen mot en zombie, eller for att en zombie
ska kunna attackera en hjalte. En hjalte som star i
baskontakt med en zombie kan inte flytta sig.

Siktlinje
For att modeller ska kunna se varandra maste du
kunna dra en siktlinje mellan dem. En siktlinje ar en

tankt linje fran ndgon punkt pa modellens bas till den
andra modellens bas.

Matning

All matning mellan modeller utgar fran deras baser.
Tank pa att om du vid forflyttning mater fran basens
framkant i ursprungsliaget ska du ocksa mata till
basens framkant dar den placeras. Det ar inte tillatet
att mata i forvag.

Test

[ Hjarnor ar ett test ett tarningsslag, oavsett
vad tarningsslaget handlar om. Ett test tas alltid
med en eller flera Hjarnortarningar. Det gar att
anvanda vanliga 6-sidiga tarningar istallet for
Hjarnortarningar. Las av resultat enligt nedan:

Flopp eller 1:a: Katastrofalt misslyckande, -1 Lyckad
Blank eller 2:a och 3:a: Misslyckad, inget resultat
Traff eller 4:a och 5:a: 1 Lyckad

Stjarnsmall eller 6é:a: 1 Lyckad, sla dessutom en ny
tarning och las av som vanligt.

Nar alla tarningar i ett test ar slagna, inklusive
extratarningar for stjarnsmallar, raknas resultatet
samman och summan av lyckade tarningar med
floppar bortraknade blir antalet framgangar.
Extratarningar for stjarnsmallar méaste slds innan
resultatet summeras. Blir resultatet minst en
framgang har testet lyckats. om antalet framgangar
blir O har testet misslyckats. Skulle resultatet av ett
test bli mindre an noll ar testet fumlat. Fummel har
olika resultat for olika test, men de ar sallan bra...

Mattias ska sla ett test med tre tdrningar. Han slar
en blank, en trdff och en stjdrnsmadll, sammanlagt
tva lyckade, dessutom ska han sld en tdrning till for

stjdrnsmdllen!

Han slar en flopp och madste rdkna bort ett fran sina
tva lyckade. Resultatet blir alltsa en framgang.

SPELRUNDAN

En spelrunda ar uppdelad i tre faser, som gds igenom i tur och ordning. Antalet spelrundor ar inte begransat

utan ni fortsatter spelet tills ni uppnéatt vinstkriterierna eller har gatt under.

Hjaltefas

[ hjaltefasen agerar hjaltarna i valfri ordning. En
hjalte kan bérja agera, sedan pausa for att lata en
annan hjalte géra en handling och darefter fortsatta.
Paverkar hjiltarnas handlingar inte varandra kan
flera spelare spela samtidigt.

Tidspoang

Allt en hjalte utfor kostar tidspoang (TP). Varje runda
har hjaltarna 6 TP var att spendera pd handlingar. De
TP en hjalte méijligen inte spenderar kan inte sparas
till nastféljande runda.

Handlingar

Handlingar ar allt som en hjalte aktivt tar sig for.
En del ar bara en TP-kostnad och en del handlingar
inbegriper ett test. Alla hjaltar kan utféra handlingar
i vilken ordning de vill. En hjélte kan gora samma
handling flera gdnger samma runda om inte annat
anges. Hur manga tarningar hjalten ska sla avgors
av vilken grundegenskap handlingen baseras pa. Sla
lika manga tarningar som hjalten har i till exempel
smidighet, plus eventuell bonus for testet beroende
pa handling. Star det inte ndgon grundegenskap
for handlingen kravs inte nagot test. Under varje
handling finns en effekt, vad som hander om
handlingen lyckas.

Ga: Forflyttning pa plan mark.
TP: 1 Tarning: -
Effekt: 1" forflyttning

Misslyckat: - Fummel: -

Lagga pa en rem: Hjalten spurtar allt vad den har
en kort stracka. Denna handling kan bara tas en
gang per runda.

TP: - Tarning: Smidighet
Effekt: 1" forflyttning per framgang

Misslyckat: -

Fummel: Hjilten ramlar dar testet togs.

Lagg hjalten ner.

Resa sig upp: Hjalten reser sig upp fran liggande
stallning. Stall hjalten upp dar den lag.
TP: 2 Tarning: -
Effekt: Hjalten reser sig upp
y Misslyckat: - Fummel: -

Leta pryttlar: Att kunna hitta just de saker
som behovs kraver att hjalten ar noggrann och
organiserad. Det gdr endast att leta pryttlar
inomhus, och det gar inte att leta pryttlar nar
hjalten ar i narstrid.

TP: 2 Tarning: Intelligens
Effekt: Hjdlten hittar en pryttel per framgang
Misslyckat: -

Fummel: Hjalten hittar en zombie som placeras i
narstrid med hjalten.

Att fly i bil: For att kunna fly maste hjaltarna sta

i kontakt med bilen. Den hjalte som stér i kontakt
med forardorren spenderar 2 TP for att hjaltarna
ska fly av plan. Alla som star vid en passagerardorr
foljer med automatiskt.

TP: 2 Tarning: -

Effekt: Alla hjaltar i kontakt med bilen tas fran

planen
Misslyckat: - Fummel: -

Attacker

Att attackera med vapen ar likt de andra handlingarna,
du betalar en TP-kostnad och slar ett test. Beroende
pa antalet framgdngar hander féljande:

Fummel: Eldavbrott vid avstadnd eller fastna
med vapnet i narstrid. 1 TP for att
kunna anvanda vapnet igen.

1 framgang: Zombien ramlar.

2 framgangar: Zombien ramlar och blir en kravlare.
Byt ut zombiemodellen mot en
kravlare. Ar traffen pa en kravlare
blir den istallet forstord.

3+ framgangar: Zombien ar forstord.

Ett narstridsvapen kan endast anvandas mot
zombier som hjalten som attackerar star i baskontakt
med. Ett avstdndsvapen kan anvandas mot zombier i
siktlinje inom det avstdnd som anges pa vapnet. Hela
modellen maste inte vara inom rackvidd, det racker
med att avstandet mellan baserna &r mindre an det
som star pa vapnet. En hjalte i baskontakt med en
zombie kan inte anvanda ett avstandsvapen, det gar
inte heller att attackera med avstandsvapen pa en
zombie som stdr i baskontakt med en annan hjalte.




Vapeneffekter

En del vapen har ytterligare effekter nar de anvands.
Vissaavdessaarvalfria,andraméasteanvandas.Pavarje
vapen anges vilken eller vilka vapeneffekter det har.

Knuff: Vid minst en framgang, flytta zombien 2"
bort frdn hjalten som attackerade oavsett ovrigt
resultat av attacken.

Svep: Hjalten kan valja innan attacken att dela
traffar mot alla motstdndare i baskontakt. Endast ett
attacktest slds, men framgdngarna delas lika mellan
alla zombier i baskontakt med hjalten.

Ljud: Skapar ljud. Varje gdng en hjalte attackerar
med ett vapen som ger ljud placeras en ljudmarkéor
vid hjaltens bas.

Zombiefas

[ denna fas kommer zombierna att agera. Zombier
ar l&ngsamma och ganska forutsagbara, men ar de
tillrackligt manga ar de riktigt farliga. I zombiefasen
hander allt i en férutbestamd ordning.

Zombier flyttar

Zombier gar 4" per runda. Kravlare kryper 2". Varj
zombie ror sig endast en gadng. Zombier som ligger ner
kan inte g& utan kommer bara att stdlla sig upp, sist
i forflyttningsfasen. Aktivera zombierna i féljande
ordning och flytta alla vars kriterier ar uppfyllda:

«» Mot ndrmaste hjalte den ser inom 11", b6j dig ner
for att kolla om zombien ser hjalten!

# Mot narmaste ljudmarkoér inom 18"

& Zombier som ligger ner staller sig upp.

Zombier attackerar

Zombier som efter forflyttning star i baskontakt med
en hjalte attackerar denna. Zombier attackerar i grupp,
star en hjalte i kontakt med tre zombier kommer alla tre
att sl& samtidigt mot hjalten. Daremot kan en zombie
som star i kontakt med flera hjaltar bara sla mot en av
dem. Dela upp attackerna sa jamnt som majligt mellan
hjéltarna, ta sedan ett mal i taget och sla lika manga
tarningar som det ar zombier som attackerar den hjalten

som ett vanligt test. Las av antalet framgéngar nedan:
1 framgang: Hjalten ramlar och blir smittad

2 framgangar: Hjalten ramlar, tar en skada och
blir smittad

3+ framgangar: Hjilten ramlar, tar tva skador och
blir smittad

For varje skada en hjalte tar, satt ett kryss i hilsa
pa rollformularet. En hjalte som tagit totalt 6 skador
ar dod och kan inte langre vara med. Plocka bort
modellen fran planen.

Nar en hjalte blir smittad satter du ett kryssi smitta
pa rollformuléret. Denna rdknas nu som smittad och
maéste sla for att se om smittan sprids i slutfasen.

Slutfas

I slutfasen slar ni om det attraheras fler zombier, slar
test for smitta samt stadar upp pa planen.

Attrahera zombier

Zombier attraheras av manniskor och ljud. Sla ett
test med lika manga tarningar som antalet hjaltar
och ljud pa planen tillsammans. Resultatet av testet
blir antalet zombier som attraheras. Dessa dyker
upp utanfor slumpvisa dorrar, en och en. Ge varje
dorr pa spelplanen en siffra mellan 1 och 8 och sl en
8-sidig tarning for varje zombie som attraheras for
att avgora vilken dorr den ska stallas vid.

Motsta smitta

Varje hjalte som under scenariot blivit smittad av
zombier maste i slutfasen ta ett test med 3 tarningar
for att se om infektionen sprider sig i kroppen.
Vid misslyckat okar smittan med 1, vid fummel
okar smittan med 2. Lyckat haller smittan kvar vid
samma niva som innan, det gar aldrig att minska
mangden i smitta.

En hjalte som far 10 kryss i smitta blir en zombie.
Ersatt hjalten med en zombiemodell. Den kommer
nu att agera som de andra zombierna och kan
inte langre styras.

Stada upp

Om det finns zombier kvar i hus dar det inte
langre finns ndgon hjalte, plockas dessa zombier
bort. De raknas inte som forstérda! Plocka bort
ljudmarkérer fran planen. Den markér som ligger
pa bilen kan lamnas kvar da bilen kommer att lata
aven nasta runda.

Nu borjar nasta hjaltefas! Spelet fortgar tills
hjaltarna valjer att fly med bilen eller inte langre
kan fortsatta for att de ar doda eller zombier. Aker
hjaltarna ivag med bilen och varje hjalte forstort en
zombie och hittat en pryttel vinner hjiltarna!




