panunnerse X

D& du gor en handling, kasta tva 6-sidiga tarningar. Rakna med
egenskapsvarde och eventuellt bonus eller hinder.

e Ifall resultatet ar 10 eller mer, lyckas handlingen bra och allt
gar som planerat.

e Om resultatet ar 7-9, lyckas du delvis eller med villkor. Hand-
lingen kan ha overraskande foljder. Kolla alternativen vid
handlingens beskrivning.

e Ifall resultatet ar 6 eller mindre misslyckas handlingen och
forsoket har sina foljder. Kolla alternativen vid handlingens
beskrivning. Kom ihag att anteckna en poang erfarenhet!

.....................................................................

Egna anteckningar

.....................................................................

SPELBOKR

Akrobat

Akrobater ar stjarnupptradare:
akrobater, trapetsartister, lindansare,
ormmanniskor och andra artister som
imponerar publiken med sin kroppskon-
troll - till exempel en clown som forlitar
sig pé fysisk humor kan ha akrobaten
som arketyp.

De centrala temana for akrobaten ar fysisk
férméaga och stjarneliv, men ocksa en radsla
for forlust och framtidens osakerhet: Ar jag for
gammal for att lara mig nya konster? Vad hander
om jag skadar mig?

.....................................................................

Egna anteckningar

.....................................................................



AKRQBAT Fgenskaper

Rollperson Spelare Kropp Sinne Anda Magi
Beskrivning
. Valj antingen Kropp 2, Sinne -1, Anda 1, Magi 1 eller Kropp 2, Sinne 1, Anda 1, Magi -1
Ogon . Forestallningar (2-4 st) .
S S
O Klara ";?- O Jag ar for gammal for att ldra mig nya konster ‘; Kropp: fysiska handlingar, fysisk skicklighet eller styrka
O Skarpa é’ O Om jag inte kan upptrada ar jag inget vard § Sinne: motivering, gruppanda, handlingar som kraver mod
O Undvikande 2 % Anda: manipulation, bluff, férledande av uppmérksamheten, t.ex. klassiska trollkonster
<Q 28
O Fangslande § % Magi: varldens magi, sanna magiska/dvernaturliga kunskaper
e 1) S
O Med onaturlig farg 3 >
g 3
= N
‘3 = Frfarenhet 0000
g - " 2\
> Do
%‘ ‘é Da raden fylls, valj ett alternativ och tdm erfarenhetsraden.
Q
k] 3 ..
x" a . Andra en férestéllning till en évertygelse
Q =
g g . Hoj ett egenskapsvérde med 1 (maximivérde 3)
X
J f:b . Lé&r dig en ny specialhandling
®
Bakgrund Q) \ J
>
O Fédd péa cirkus & Skada (OXOXOXO)
o Rvmi S ~
yming fgb [ D4 raden fylls, valj en ny forestallning och tém skaderaden.
O Efterlyst J 9 J
O Framling A . 1
Overtygelse < Akrobatens handlingar (valj en) <
O Freak
O Se pa mig! (Kropp)
Anvénd kropp i vilket som helst tdrningsslag som krédver sinne.
O Som en tjuv i natten (Kropp)
Att smyga, tjuvlyssna eller géra ndgot annat som kréaver en tyst vighet.
O Valj en specialhandling fran ndgon annan arketyp (lista pa sidan 64)




panunnerse X

D& du gor en handling, kasta tva 6-sidiga tarningar. Rakna med
egenskapsvarde och eventuellt bonus eller hinder.

e Ifall resultatet ar 10 eller mer, lyckas handlingen bra och allt
gar som planerat.

e Om resultatet ar 7-9, lyckas du delvis eller med villkor. Hand-
lingen kan ha overraskande foljder. Kolla alternativen vid
handlingens beskrivning.

e Ifall resultatet ar 6 eller mindre misslyckas handlingen och
forsoket har sina foljder. Kolla alternativen vid handlingens
beskrivning. Kom ihag att anteckna en poang erfarenhet!

.....................................................................

Egna anteckningar

.....................................................................

SPELBOKR

Assistent

Tivolin, cirkusar eller nojesparker funge-

rar inte utan assistenter. Deras uppgifter
varierar fran roadie till maskinist och fran
att halla marknadsstand till att ta hand om
rekvisita. Assistenter stadar, delar ut reklam,
saljer biljetter och popcorn, kor lastbil, reser
talt, lagar mat - vad som dn maste goras.

Assistentens centrala teman ar skepticism och
en radsla for allt frammande och nytt. Assisten-
ten tror starkt pa forestallningen: "Jag kan bara
lita p& mig sjalv.”

.....................................................................

Egna anteckningar

.....................................................................



ASS S TN T . Fgenskaper

Rollperson Spelare Kropp Sinne Anda Magi
Beskrivning
. Valj antingen Kropp 2, Sinne 2, Anda 1, Magi -2 eller Kropp 1, Sinne 1, Anda 2, Magi -1
Ogon . Forestallningar (2-4 st) .
S S
O Klara ";?- O Jag kan lita endast pa mig sjalv ‘; Kropp: fysiska handlingar, fysisk skicklighet eller styrka
O Skarpa é’ O Jag ar som jag ar och kan inte andras § Sinne: motivering, gruppanda, handlingar som kraver mod
O Undvikande § % Anda: manipulation, bluff, férledande av uppmérksamheten, t.ex. klassiska trollkonster
Q@ @
O Vackra § % Magi: varldens magi, sanna magiska/dvernaturliga kunskaper
@ 5]
O Gackande 3 >
g 3
= N
‘3 = Frfarenhet 0000
g - " 2\
> Do
%‘ ‘é Da raden fylls, valj ett alternativ och tdm erfarenhetsraden.
Q
x" a . Andra en férestéllning till en évertygelse
Q =
g g . Hoj ett egenskapsvérde med 1 (maximivérde 3)
X
J f:b . Lé&r dig en ny specialhandling
)
Bakgrund Q) \ J
>
O Fédd péa cirkus & Skada (OXOXOXO)
o Rvmi 5 ~
yming fgb [ D4 raden fylls, valj en ny forestallning och tém skaderaden.
O Efterlyst J 9 J
O Framling A . . -
Overtygelse < Assistentens handlingar (valj en) <
O Bara bluff och fingerfardighet (Sinne)
Anvénd sinne i vilket som helst tdrningsslag som krédver magi.
O R&dda dagen (Anda)
En handling for situationer ddr man genom att handla bakom kulisserna
kan férhindra en katastrof - om man vet vad man gor.
O Valj en specialhandling frdn n&gon annan arketyp (lista pa sidan 64)




paIuNNeLSe X SPELBOK

D4 du gor en handling, kasta tva 6-sidiga tarningar. Rdkna med Freak
egenskapsvarde och eventuellt bonus eller hinder.

Till den klassiska bilden av tivoli och cirkus

o Ifall resultatet ar 10 eller mer, lyckas handlingen bra och allt hor en kavalkad av cirkusfreaks: dvargar,
gar som planerat. jattar, skaggiga eller tatuerade kvinnor,

e Om resultatet ar 7-9, lyckas du delvis eller med villkor. Hand- siamesiska tvillingar och vildmanniskor.
lingen kan ha overraskande foljder. Kolla alternativen vid I Tivoli har freaken en starkare beroring
handlingens beskrivning. till det magiska i varlden an andra. Hen

e Ifall resultatet ar 6 eller mindre misslyckas handlingen och kan till exempel vara en hamnskiftare
forsoket har sina féljder. Kolla alternativen vid handlingens eller ett halvblodigt barn till en magisk
beskrivning. Kom ihag att anteckna en poang erfarenhet! varelse.

.....................................................................

Freakens centrala tema ar kontakten till
varldens magi, sddan som den &r i ert spel. Med

den har kontakten kommer underlighet och olikhet. De centrala fragorna
ar till exempel "Skulle mina vanner 6verge mig ifall de visste hurdan jag
ar pa riktigt?” och "Kan jag lita pa nagon?”

.....................................................................

Egna anteckningar Egna anteckningar

..........................................................................................................................................



FR@aK Fgenskaper

Rollperson Spelare Kropp Sinne Anda Magi
Beskrivning
. Valj antingen Kropp -1, Sinne 2, Anda 0, Magi 2 eller Kropp 1, Sinne -1, Anda 1, Magi 2
Ogon . Forestallningar (2-4 st) .
S S
O Undvikande ";?- O Mina vénner skulle 6verge mig ifall de ‘; Kropp: fysiska handlingar, fysisk skicklighet eller styrka
O Gyllene é’ visste hurdan jag ar pa riktigt § Sinne: motivering, gruppanda, handlingar som kraver mod
O Fangslande § © Jag dr onaturlig och dcklig % Anda: manipulation, bluff, férledande av uppmérksamheten, t.ex. klassiska trollkonster
<Q 28
O Tackta § % Magi: varldens magi, sanna magiska/dvernaturliga kunskaper
@ 5]
0]
: )
‘3 = Frfarenhet 0000
g - " 2\
> Do
%‘ ‘é Da raden fylls, valj ett alternativ och tdm erfarenhetsraden.
Q
x" a . Andra en férestéllning till en évertygelse
Q =
g g . Hoj ett egenskapsvérde med 1 (maximivérde 3)
X
J f:b . Lé&r dig en ny specialhandling
®
Bakgrund Q) \ J
>
O Fédd péa cirkus & Skada (OXOXOXO)
o Rvmi S ~
yming fgb [ D4 raden fylls, valj en ny forestallning och tém skaderaden.
O Efterlyst J 9 J
O Framling A . -
Overtygelse < Freakens handlingar (vlj en) N
O Freak
O Cirkusmagi (Magi)
Anvédnd magi i vilket som helst tdrningsslag som kréver kropp/sinne (valj ett).
O Ana framtiden (Magi)
Anvénd handlingen for att fa en 6vernaturlig glimt av kommande
héndelser eller till exempel nagons planer.
O Valj en specialhandling frdn n&gon annan arketyp (lista pa sidan 64)




pamunnerse 3

D& du gor en handling, kasta tva 6-sidiga tarningar. Rakna med
egenskapsvarde och eventuellt bonus eller hinder.

e Ifall resultatet ar 10 eller mer, lyckas handlingen bra och allt
gar som planerat.

e Om resultatet ar 7-9, lyckas du delvis eller med villkor. Hand-
lingen kan ha overraskande foljder. Kolla alternativen vid
handlingens beskrivning.

e Ifall resultatet ar 6 eller mindre misslyckas handlingen och
forsoket har sina féljder. Kolla alternativen vid handlingens
beskrivning. Kom ihag att anteckna en poang erfarenhet!

.....................................................................

Egna anteckningar

.....................................................................

SPELBOKR

Mekaniker

Alla &r inte stjarnupptradare som trivs
under publikens blick. Mekanikern kan
vara en maskinist pa tivolit eller ndjes-
parken, eller ndgon som jobbar med de
tunga bakgrundsjobben pé cirkus - last-
bilschauffor eller taltuppsattare. Manga
mekaniker kommer battre éverens med

maskiner an manniskor. Trots det dr meka-
nikerna en viktig del av arbetsgemenskapen.
Utan dem skulle saker sluta fungera pa nolltid.

Mekanikern jobbar inte i rampljuset. Hens centrala teman &r upprik-
tighet, osynligt bakgrundsarbete och en kénsla av att inte hora till: Hor
jag hit pé riktigt, d& jag inte upptrader? Ar mitt jobb lika viktigt som de
andras?

.....................................................................

Egna anteckningar

.....................................................................



MeKamK@R Fgenskaper

Rollperson Spelare Kropp Sinne Anda Magi
Beskrivning
Valj antingen Kropp 2, Sinne -2, Anda 2, Magi 1 eller Kropp 2, Sinne -2, Anda 1, Magi 2
Hander . Forestallningar (2-4 st) .
S S
O Stora ";?- O Jag hoér inte hit pé riktigt ‘; Kropp: fysiska handlingar, fysisk skicklighet eller styrka
O Alltid smutsiga é’ O Mitt arbete ar inte lika vardefullt som § Sinne: motivering, gruppanda, handlingar som kraver mod
o Overraskande sirliga § de andras % Anda: manipulation, bluff, férledande av uppmérksamheten, t.ex. klassiska trollkonster
<Q 28
O Varma § % Magi: varldens magi, sanna magiska/dvernaturliga kunskaper
@ 5]
0]
: )
‘3 = Frfarenhet 0000
g - " 2\
> Do
%‘ ‘é Da raden fylls, valj ett alternativ och tdm erfarenhetsraden.
Q
x" a . Andra en férestéllning till en évertygelse
Q =
g g . Hoj ett egenskapsvérde med 1 (maximivérde 3)
X
J f:b . Lé&r dig en ny specialhandling
®
Bakgrund Q) \ J
>
O Fédd péa cirkus & Skada (OXOXOXO)
o Rvmi 5 ~
yming fgb [ D4 raden fylls, valj en ny forestallning och tém skaderaden.
O Efterlyst J 9 J
O Framlin ~» . . -
aming Overtygelse < Mekanikerns handlingar (valj en) <
O Freak
O Vi skoter det har arligt (Anda)
Anvénd anda i vilket som helst tdrningsslag som krédver sinne
O Maskinviskare (Kropp)
En handling for att férsta vilken maskin eller mekanism som helst. Till exempel
att 6ppna las, kra obekanta fordon eller reparera néjesparksattraktioner.
O Valj en specialhandling frdn n&gon annan arketyp (lista pa sidan 64)




paIuNNeLSe X SPELBOK

D& du gdr en handling, kasta tvd 6-sidiga tarningar. Rakna med Illusionist

egenskapsvarde och eventuellt bonus eller hinder. Spela en illusionist d& du vill ha en rollperson

o Ifall resultatet ar 10 eller mer, lyckas handlingen bra och allt som &r bra pé att manipulera och vilseleda
gar som planerat. folk. Trollkarlen ar en klassisk cirkusupp-

e Om resultatet ar 7-9, lyckas du delvis eller med villkor. Hand- tradare, men illusionisten kan ocksa
lingen kan ha overraskande foljder. Kolla alternativen vid vara en siare eller kanske ndgon som
handlingens beskrivning. haller ett spelstand.

e Ifall resultatet ar 6 eller mindre misslyckas handlingen och Illusionisten &r méstare p3 att st i

forsoket har sina foljder. Kolla alternativen vid handlingens centrum av uppmérksamheten, men

beskrivning. Kom ihag att anteckna en poang erfarenhet! ocks3 pa att férvilla manniskor. Tllusionis-

tens centrala teman &r manipulation och en
dold osakerhet: "De respekterar mig inte ifall
de marker min osakerhet.” "Tank om de marker

att jag bara bluffar?”

D I I I R R I R R I I I N I A I I I A Y

Egna anteckningar Egna anteckningar
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”LUSIOTUST Fgenskaper

Rollperson Spelare Kropp Sinne Anda Magi
Beskrivning
. Valj antingen Kropp -1, Sinne 2, Anda O, Magi 2 eller Kropp 8, Sinne 2, Anda 2, Magi -1
Ogon . Forestallningar (2-4 st) .
S S
O Klara ";?- O De andra respekterar mig inte langre ‘; Kropp: fysiska handlingar, fysisk skicklighet eller styrka
O Skarpa é’ om de marker hur osaker jag ar § Sinne: motivering, gruppanda, handlingar som kraver mod
O Undvikande § © Snart mdrker nagon att jag bara bluffar % Anda: manipulation, bluff, férledande av uppmérksamheten, t.ex. klassiska trollkonster
Q@ @
O Fangslande § % Magi: varldens magi, sanna magiska/dvernaturliga kunskaper
@ 5]
O Med onaturlig farg 3 >
g &
= N
‘3 = Frfarenhet 0000
g - " 2\
> Do
%‘ ‘é Da raden fylls, valj ett alternativ och tdm erfarenhetsraden.
Q
x" a . Andra en férestéllning till en évertygelse
Q =
g g . Hoj ett egenskapsvérde med 1 (maximivérde 3)
X
J f:b . Lé&r dig en ny specialhandling
)
Bakgrund Q) \ J
>
O Fédd péa cirkus & Skada (OXOXOXO)
o Rvmi 5 ~
yming fgb [ D4 raden fylls, valj en ny forestallning och tém skaderaden.
O Efterlyst J 9 J
O Framling A . . a1s
Overtygelse < lusionistens handlingar (valj en) <
O Freak
O Med intelligens, inte kraft (Sinne)
Anvénd sinne i vilket som helst tarningsslag som kréver kropp.
O Vet ni inte vem jag ar? (Sinne)
Handlingen anvénds i situationer ddr man behéver kontrollera en folksamling
eller 6vertyga ndgon om att man har auktoritet.
O Valj en specialhandling frdn n&gon annan arketyp (lista pa sidan 64)




pamunnerse 3

D& du gor en handling, kasta tva 6-sidiga tarningar. Rakna med
egenskapsvarde och eventuellt bonus eller hinder.

e Ifall resultatet ar 10 eller mer, lyckas handlingen bra och allt
gar som planerat.

e Om resultatet ar 7-9, lyckas du delvis eller med villkor. Hand-
lingen kan ha overraskande foljder. Kolla alternativen vid
handlingens beskrivning.

e Ifall resultatet ar 6 eller mindre misslyckas handlingen och
forsoket har sina féljder. Kolla alternativen vid handlingens
beskrivning. Kom ihag att anteckna en poang erfarenhet!

.....................................................................

Egna anteckningar

.....................................................................

SPELBOKR

Direktor

Direktéren har en férmaga att roa
publiken. Bland arbetsgemenska-
pen ar hen gruppens grundpelare

och uppmuntrare. Hen behover inte
bokstavligen vara en cirkusdirektor,

utan kanske en karismatisk clown eller
erfaren maskinist.

Framfor allt skapar och uppréatthaller direk-
toren en bra gruppanda. Arketypens teman
ar ledarskap och ansvar: "Det ar mitt ansvar att

se till att allt gar bra.” "Det dr mitt fel om andra misslyckas.”

.....................................................................

Egna anteckningar

.....................................................................



DIR/KIOR.......-..............-..............-..............-.....

Rollperson Spelare
Beskrivning
Ogon . Forestallningar (2-4 st) .
S
O Klara ";?- O Det &r mitt fel om nagot gar pa tok
O Skarpa é’ O Det ar pa mitt ansvar att publiken trivs
O Undvikande §
&
O Fangslande o
O Med onaturlig farg ’3"
Q
=
ol
)
S
=)
1
°©
Qo
D
Q
S
B
J
Bakgrund
O Fodd pé cirkus
O Rymling
O Efterlyst J
O Framli 5
ramiing Overtygelse <
O Freak
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Fgenskaper

Kropp Sinne Anda Magi

O O 0O O

[ Valj antingen Kropp O, Sinne 2, Anda 2, Magi -1 eller Kropp 1, Sinne ®, Anda 2, Magi J

Kropp: fysiska handlingar, fysisk skicklighet eller styrka
Sinne: motivering, gruppanda, handlingar som kraver mod
Anda: manipulation, bluff, forledande av uppmérksamheten, t.ex. klassiska trollkonster

Magi: varldens magi, sanna magiska/dvernaturliga kunskaper

Frfarenhet OO00O0
' A
Da raden fylls, valj ett alternativ och tdm erfarenhetsraden.
. Andra en férestéllning till en évertygelse
. Hoj ett egenskapsvérde med 1 (maximivérde 3)
. Lé&r dig en ny specialhandling
N J
Skada (OXOXOXO)
N
[ D4 raden fylls, valj en ny forestallning och tém skaderaden.
J
Direktorens handlingar (vélj en) .
O Vi klarar det har! (Anda)
Anvénd anda i vilket som helst tdrningsslag som krdver kropp.
O Allt &r under kontroll (Anda)
Anvénd handlingen i situationer som kréver ledarskap och auktoritet, till exempel
att lugna ner en folksamling eller att 6vertyga myndigheterna om négot.
O VElj en specialhandling frdn ndgon annan arketyp (lista pa sidan 64)
J




