PULP LIGHT

Regler och dventyr av Gustav Lorentz (2021)

”The Pulps” kallades de tidskrifter, t.ex. Weird Tales eller Spicy Detective, som
fran 20-talets slut och nagra artionden framat trycktes pa papper tillverkat av bil-
lig trdmassa (pulp). Ganska snart kom “Pulp” att beteckna dven innehéllet, och
som genre innebér det snabblista, underhallande, actionfyllda berittelser av tvek-
sam litterdr kvalitet, géirna kryddade med lite vagat innehall. Hér aterfinns dventyr
i allt fran Afrikas morka djungler (kanske med dinosaurier i ndgon avskild dal) till
det fjarran Mars, eller ruggiga berittelser mot en fond av uraldrig kosmisk onds-
ka. Gemensamt &r att det handlar om dventyr, om konflikt — och att det inte dras
ut pa berittelserna, som oftast kunde ldsas i en eller tva sittningar.

Dessa regler dr fokuserade pa actionfyllt spel i var vérld under ett 30-tal préglat
av depression, rasism, tydliga kénsroller (som det dock borjade ga att bryta mot),
forbudspolitik, vixande politiska motsittningar som drar at krig, depraverat liv i
l6nnkrogar samt sekter som vill vicka en eller annan slumrande ondska (strunt
samma varfor; det finns inga sérskilt bra skél till det, men det bekymrade aldrig
pulp-forfattarna!). Ni spelar hjéltarna. Dessa dr dock séllan moraliskt entydigt
goda (sdrskilt inte i vara moderna 6gon), men de reser sig dver massan som lite
mer, lite extra — och de far nagot gjort. Men de far kédmpa for det.

1. Hjalten

Spelledaren ger er ramarna for ert dventyr (som gérna kan fa bli en del av en lang-
re serie fristdende dventyr med samma aterkommande hjéltar). Kanske &r ni verk-
samma inom Ahnenerbe, kanske &r ni delar av den organiserade brottsligheten i
New York eller dventyrande arkeologer — eller ndgot annat som passar genren.
Darefter gor var och en sin hjélte.

Ge hjélten ett namn och bestdm hans (eller hennes sé klart) yrke. Ténk Pulp och
var valdigt specifik! Ge dven hjilten relationer, drivkrafter och egenheter som gor
honom sévil sérbar som intressant att spela. Satt slutligen virdet i utmattning
(dar lagt &r bra) till 2 om det &r en tuffing du spelar, annars till 3 — eller till 4 om
du mot férmodan spelar en forldst mes. Hér foljer ndgra korta exempel (med vér-
det i utmattning inom parentes) samt ett langre:

« Brittisk militdrldkare verksam i Indien, nybliven (missndjd) pensionér. (2)
« Tysk ockultist, officer inom Ahnenerbe. Vegetarisk jazzilskare. (3)

« Professionell spelare och bedragare. Egoist med Robin Hood-komplex. (3)
« Elegant och sadistisk mafioso fran Chicago. Gratmild romantiker (2)



o Arizona James, dventyrande arkeolog (utmattning: 2). Charmig snygging i
35-arséldern. Forlovad med Liz Hubert vars far finansierar hans expeditioner,
men ir i hemlighet gay och involverad med kollegan Norbert. Amoralisk,
impulsiv och véghalsig romantiker och cyniker. Vill hitta legendariska arte-
fakter, men inte for att bli berdmd; han behdver paminnas om att varlden
rymmer mer &n all den futtighet han ser omkring sig och ldser om i tidningen.

Erfarenhet: nistan all utveckling sker pa andra plan &n de regelméssiga. Kanske
lar sig hjilten nya saker eller far nya kontakter? Kanske han utvecklar en fobi, ett
beroende eller far permanenta skador? Allt sadant ar viktigt, men dndrar troligen
inte yrke eller vérdet i utmattning.

2. Spelmekaniken

Vissa saker kan alla forsoka sig pa, annat kraver sérskild kompetens. Varje situa-
tion dr unik, och vad som &r mojligt varierar dven beroende pa t.ex. skador, stress
och mycket annat. Gor klart for er vad hjélten vill, och alls kan, forsoka &stad-
komma i oklara och pressade situationer (annars behdvs inga slag). Lat gérna sla-
gen gélla mer &n en enskild mandver! Spelaren slér sedan 1-3 sexsidiga tirningar
(notera att det dr spelaren som sléar alla slag, aldrig spelledaren):

« En svart ddestdrning. Den slas alltid. Om den ensam visar hogst speglar det
att ddet ar nyckfullt och oberédkneligt (se nedan).

« En vit tdrning om detta dr nigot allmdnt alla kan forsoka sig pé (vilket bl.a.
utesluter allt overnaturligt).

« En vit tirning om yrket kan anvéndas. Var generds (men rimlig) med vad som
raknas dit. Den professionella spelaren kan t.ex. rimligen hantera saval kniv
som pistol, och dventyraren vet antagligen hur man flyger ett enklare plan.

Den térning som visar hogst riknas, ju hogre desto béttre. For normal svérighet
lyckas hjélten pd 4 eller mer. For svarare omstandigheter kan tréskeln for lyckat
slag hojas till 5 eller 6, for enklare omstindigheter kan den sénkas till 3 eller 2. Ar
det 6destidrningen som ensam visar hogst kommer antingen nédgot daligt att ske
trots att slaget ar lyckat, eller nagot bra att ske trots att slaget dr misslyckat. Spel-
ledaren tolkar slagets utfall, men kan gérna fraga spelaren vad denne tror sker.

Exempel: Arizona James forsoker hoppa frén ett hustak till ett annat. Det ar ett
svart hopp, sa det ges en troskel pa 5. Han fér sla 3 tdrningar, men fér bara 1
och 3 samt 4 pa 6destdrningen. Han misslyckas, men eftersom 6destdrningen
ensam visar hogst innebér det att ndgot &nda gar bra. Spelaren foreslar att Ari-
zona visserligen ramlar ner, men att han landar oskadd i en kérra med ho (och
darfor slipper sla ett utmattningsslag). Spelledaren gér med pé detta.



Exempel: Lite senare forsoker Arizona osedd av de patrullerande vakterna ta
sig in genom en bakdorr till forskningscentret. Normal svérighet med 2 tér-
ningar (att smyga ligger inte inom Arizonas yrke), och ett slag pd 5 samt 6
med ddestirningen innebér att det gar utmérkt — men att nagot daligt 4nda sker
eftersom Gdestdrningen ensam visade hogst. Precis ndr Arizona osedd kommit
in i en korridor slés en dorr upp framfér honom, och han stér 6ga mot 6ga med
en soldat som just varit pa toa och nu stirrar forvanat pa inkréktaren...

Om utfallet tolkas som att hjélten skadas eller pa annat sitt utsitts for kraftig pa-
frestning &r ett utmattningsslag befogat: sla en tirning dér troskeln &r lika med
nuvarande varde 1 utmattning. Misslyckas slaget hojs vérdet 1 steg. Nar vérdet 6
dr hjalten utslagen — men troligen inte doende; det ingér i genren att hjélten dver-
lever det mesta, hur omdjligt det dn kan verka (spelledaren kan déremot utan pro-
blem lata honom féngslas, plagas, fornedras eller pa andra sétt hamna riktigt i
skiten!). Aterhimtning gar fort; direkt efter striden sinks virdet i utmattning 1
steg, mer efter t.ex. en stunds somn, en god maltid, en flaska vin eller en karleks-
stund (det ar Pulp vi spelar, inte socialrealism!).

Att misslyckas framét: Sla aldrig om for samma sak for att komma vidare. Om
ett rent misslyckande inte 4r ett acceptabelt resultat, t.ex. nér hjéltarna letar efter
nddvindiga ledtradar, tolka da frén bdrjan slaget s& att de kommer vidare, om &n
pa besvirliga omvéagar (ju lagre utfall desto vérre).

Samarbeten och svaga linkar: om flera hjiltar samarbetar slar alla sina slag och
den som lyckas bist bestimmer gruppens framgang. Om framgéngen istéllet beror
av hur vil det gar for den svagaste ldnken &r det den som lyckas sdmst som be-
stimmer gruppens framgéng.

Strid hanteras som andra slag. Troskeln utgdrs av motstandets hotniva som varie-
rar mellan 1 (enklast) och 6 (svarast), diar sddant som bevépning, styrka, strykté-
lighet etc sjélvklart paverkar. Bestdm som alltid vad hjélten vill och alls kan gora i
situationen (ibland &r t.ex. flykt det enda rimliga). Det &r detta slaget giller. Som
hogst flexibel tumregel behovs lika manga lyckade slag som hotnivén innan mot-
stdndet dr besegrat. Kom ihag att fa strider har som syfte att forsoka skada mot-
stdndaren; det ar ett medel, inte ett mél. Eventuella skador avgors utifran situation
och utfall — men skador mits inte i podng, utan rollspelas. Och om hjélten riskerar
att skadas slds utmattningsslag; i Pulp ar skador nagot flyktigt for hjéltarna, och
kan snarare liknas vid tillféllig utmattning 4n vid verkliga skador.

Aven i strid giller att om ett misslyckande inte &r dnskvirt for den fortsatta hand-
lingen, sa kan det bestimmas att hjélten vinner oavsett utfall. Men priset for miss-
lyckande kan bli hogt (sérskilt pa 1 i utfall); kanske gar larmet, kanske dor en
spelledarperson som skulle skyddas etc. Det gar att gora livet surt for hjdlten d&ven
med garanterad seger i en strid!



Motsatta slag: kamp hjéltar emellan avgors enklast genom att bagge slér varsitt
slag, dar hogst utfall vinner. Pa lika avgor nist hogsta tirning; ar de lika sa blir det
oavgjort — eller sé slar ni om.

3. Overnaturligheter

Magi ar farligt men kraftfullt — och mycket ovanligt Vill ni ha med magi sker det
bast i tva former:

» Magiska foremdl, drycker eller platser: Effekterna kan variera, men visar sig
sillan vara de hjilten trodde. Och de ar néstan aldrig kontrollerbara. Sla ett
slag enbart med ddestdrningen for att se hur det gér. Troskeln &r hog.

* Ritualer anger unika sétt att skapa eller frammana magi. De ar svara att fa tag
pa, tidskrdvande och krangliga att utfora, samt har alltid en avsevérd kostnad
(som inte alltid omndmns i formeltexten, och inte sillan dr ett levande offer).

4. Aventyr: Odens spjut

Pulp handlar om handling och stdmning, inte om psykologiskt djup eller trovirdi-
ga bakgrundshistorier. Det behovs dock en anledning att ge sig in skeendet, men
sedan fortsétter det av bara farten frén dn det ena till an det andra. Som spelledare
kastar du hinder i hjiltarnas vég, hinder de med varierande grad av besvér och
omvégar oftast tar sig forbi. Planera inte for mycket i forvdg; din uppgift &r att
reagera, inte regissera! En karta likt den pé nésta sida récker gott och vél for att
aldrig behova kora fast, men krydda med doft, nérvaro och nerv!

I Odens spjut har hjéltarna blivit engagerade av brittiska underrittelsetjénstens
(mycket hemliga) paranormala avdelning inom SOE. De har fatt i uppdrag att ta
sig till en utgravning i Uppsala hogar (ja, en sddan dgde rum pa 30-talet i denna
version av verkligheten!). Dar har vad som péstds vara en tredjedel av Odens
spjut, Gungnir, upptickts. Uppdraget &r att ta delen i besittning, ta reda pa vad
som star pa de runinskrifter som ocksé aterfunnits, och om de pekar ut var de and-
ra delarna finns skall dven de tas om hand. Tyska Ahnenerbe &r ocksa ute efter
spjutet, och det dr av hogsta vikt att se till att det inte hamnar hos “Himlers
Rasputin”, SS-Brigadefiihrer Karl Wiligut pa slottet Wewelsburg.

Ni anvinder “kartan” pa nésta sida. Ni borjar pa Centralstationen i Uppsala, och
kan sedan rora er horisontellt eller vertikalt 6ver tunna linjer, inte de tjocka. I var-
je ruta star oftast en plats samt forslag pd vem och / eller vad som finns dar. For-
slag pa hotniva star ocksa ibland (siffra), likasé var ni ldmpligen kan hitta ledtra-
dar vidare (L), men hur de hianger ihop ar upp till spelledaren att tolka. Sjalvklart
kan hon dndra det mesta om hon vill, och t.ex. helt hoppa &ver en eller flera rutor
om de inte lockar. Spelet har ett antal mdjliga slutpunkter (S). Ha det sa kul!



Odens spjut: kartan

UPPSALA (start) Universitetet Odens jakt Paradiset

- Centralstationen | = Professor Gyll - Drémvérld (?) - Kunskapens trad

- Polisen (3) - Kallararkiven (L) = Du ar villebradet! | = Ormen (Oden!)

- Hotellet - Tyska spioner (4) - Ond, brad dod - Vredens angel (6)

- Svarta drémmar - Brand! - Insikt? (L) = Vaknar; Tagresa

Uppsala hégar Krakslottet TAGRESA / FLYG GOTEBORG |

- Skyfall - Krakornal - Tyska spioner (4) | = Stormen nalkas

~ In under jord ~ Gungnir (1 av 3) - Elsa; spionoch/ | = Fullbokat!

- Runtavlorna (L) = Var &r dérren ut? eller forférerska? | - Pastor Brandts

= Draugr (5) - Vita damen (4) ~ Onda drémmar "gastfrihet” (3)

Forbli lojal (S) BILRESA Hamnen | Natt p& museet

- Kumlet; vagen in | = Motorstopp - Lagerskjul 17 - Katt och ratta

~ Vigd &t Oden ~ Odensberg - Hamnsjaare (4) - Stenkistan (L)

= Vad du ser niardu | = Odens vakt (6) = M/S Valhall - Karl Wagner (5)
dor; nederlag - Hjartats val: - Fripassagerare? och hejdukar (4)

Hamnen Il (S) Ny lojalitet TILL HAVS ISLAND

- Betongskor - Odens tjanare - Storm - Skeppsbrutna

~ Mot botten ~ Nytt uppdrag: f6r | = Brand! - Tillfangatagna

= Vad du ser nér du spjutet till = Livbaten = Flykt: Till havs
dor; nederlag Odensberg (L) - Pa drift; hajar = Eller (se nedan)

Féngar GOTEBORG I ON Blot (S)

- Flyktforsok - Ahnenerbe angri- | - Terra incognita - Offer till Oden

- Lyckas: g4 till per. Forlust: ga - Gravkumlet = Vad du ser nar du
Zeppelinaren vanster, seger: ga | -~ Gungnir (2 av 3) dor; nederlag

= Om inte g& uppat till Till havs - Odens vargar (5)

Misslyckas (S) Misslyckas ZEPPELINAREN Lyckas

- Skjuts ner - Fangar ~ Ahnenerbe an- - Tar luftskeppet

- Vad du ser nérdu | - Tar sig loss l&nder, slar lager | - Dagboken (L)
dor; nederlag - Dubbeldackaren: | - Nattligt anfall? (4) | = Till Wewelsburg!

luftstrid! - Bakhall? (5)

London (eller Kommer undan London (eller WEWELSBURG

Odensberg) (S) = Ar utan spjutdelar | Odensberg) (S) = Vakter (4)

- Besvikelse - Val: -~ Hem - Ritualkammaren

= Ahnenerbe lyc- ~ Hem/ Odensberg | = Gungnir (i delar) = Gungnir (3 av 3)
kas... - Till Wewelsburg! lamnas éver = Wiligut! (5)

~ Nederlag

THE (HAPPY) END

- Dor / gé vanster




