
Förutsättningar och mål
Spelarna spelar en grupp ljusalviska prinsessor på besök i
byn sötefjalla. Målet är att rollpersonerna diskret och
utan att avslöja sig ska få tag på så mycket godsaker, godis
eller bakelser och äta upp det. Om demisslyckas förlorar de
sin alvheder och tvingas förklara sig för alvnämnden i
Alvhem. Vill det sig illa kan de helt förlora sina
prinsesstitlar.
Prinsessorna bär mantlar och behöver därför inte röja

sin identitet i byn vid blotta åsynen av dem. Däremot talar
de brokigt människospråk och röjer sig som alver vid ett
vanligt samtal. Alla i byn vet att ljusalver inte får äta sött och
det finns flera i byn som är benägna att skvallra för
alvnämnden vid tillfälle. Prinsessorna har alltså en mycket
utmanande uppgift framför sig.

Rollpersonerna
Alla spelare spelar en varsin ljusalvisk prinsessa.
Prinsessorna känner varandra väl, hjälper varandra och
delar samma sug efter sött. Rollpersonerna har tre
färdighetsvärden var: använda diskret kraft,
använda diskret list eller använda något annat
diskret. Värdena slås i rak ordning fram med en vanlig
sexsidig tärning (T6). Ju högre värde, desto bättre. Spelarna
skriver ned värdena på ett papper och hittar på ett
alviskklingande namn till rollpersonen. Vem rollpersonen
är på ett mer detaljerat plan improviseras sedan fram under
spelets gång.
Rollpersonerna har också två poäng alvheder och tre
poäng sötsug från start. Alvhedern ska givetvis behållas -
samtidigt som sötsuget ska minskas till 0.

Några enkla regler
Spelet spelas i realtid under två timmar. Sedan måste
sällskapet återvända till Alvhem.
Om en rollperson vill utföra en handling slår spelaren en

sexsidig tärning (T6). Om spelaren slår under eller lika med
det färdighetsvärde som passar bäst för handlingen
lyckas handlingen och det blir en positivt utfall. Om
spelaren slår över sitt värde blir det ett negativt utfall.
Spelledaren avgör vad utfallen innebär - kanske ett
misslyckande? Ett avdrag i framtiden? En fullständig succé?
Alla rollpersoner börjar med två poäng i alvheder. En

poäng förloras om de ertappas med att snaskande upptäcks
vid ett tillfälle. När någon ljusalv når 0 i alvheder kommer
någon bybo att obönhörligen skvallra för alvnämnden.Då är
spelet slut.
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Sötefjalla
Socker, godis och bakelser finns på flera platser i byn. Det
finns socker motsvarande 1 poäng minskat sötsug per
rollperson på följande platser: i brödboden Barthils brödbod,
marknadsståndet Malackos kanderade stänger, hos
storbonden i utkanten av byn, i smedjan (ja, smeden har
gömt undan härdade tuggsötsaker i ett av skåpen) och det
går att övertyga barnen som leker på gatorna i byn om att få
smaka lite kanderad stensöta (sänker dock bara 1 poäng
sötsug totalt).

Att klara eller inte spelet
När samtliga rollpersoner lyckats sänka sitt sötsug till 0
och samtidigt behållit minst en poäng alvheder (per
rollperson) blir färden tillbaka till Alvhem ett nöje. Lycka till
nu!

Alla rollpersoner börjar också
med tre poängs sötsug. När
sötsuget når 0 är de fria från sin
farliga lockelse och kan
återvända till Alvhem

Socker i byn
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Sötmans farliga lockelser
Sötmans farliga lockelser är ett fristående och humoristiskt rollspel för 2-5 spelare som handlar om att
tillgodose sockerbehovet hos en grupp ljusalviska prinsessor. Problemet är bara att ljusalvernas heder förbjuder
dem att befatta sig med godsaker. Hur ska drottningarna få tag i sitt nödvändiga snask i byn Sötefjalla och
samtidigt kunna återvända till Alvhem med hedern i behåll?


