—% HARDKOKT ke—

Hardkokt ar ett samberattarspel for tre till fem spelare.

Spelet &r konstruerat for att simulera gammaldags hdrdkokta deckare
(tdnk Humphrey Bogart i trenchcoat), men om spelarna ér dverens kan
det utspela sig i stort sett var som helst och né&r som helst.

Spelarna turas om att sétta scener och spela kort som beskriver vad som
kommer i dagen allteftersom historien framskrider. Summan av de spe-
lade korten bestGmmer sedan hur historien slutar.

&

Forberedelser
Hardkokt anvander en vanlig kortlek for att halla reda pa karaktarerna och
deras relationer till varandra. De olika sviterna representerar olika typer av rela-
tioner, och vardet anger hur stark relationen ér.

Hjarter representerar nagon form av karleksrelation, spader ett fiendeskap.
Spetsarna pa respektive symbol pekar mot den karaktar som &r dlskad/hatad.
Klover innebér en ekonomisk relation; en skuld, en anstallning eller nagot
liknande. Kloverbladen pekar mot den som lanat ut pengar/anstallt den andre,
eller vad relationen nu exakt gar ut pa. Ruter betyder att karaktédrerna &r slakt
pa nagot vis.

Vilken trumfordning spelarna véljer (se nedan) styr i viss man vilken sorts his-
toria det blir, da den anvands for att sarskilja relationer av lika varde. Det ar ett
satt att definiera karaktdrernas prioriteter.

Hamnden éar ljuv Storst av allt
Spader Hjarter
Klover Ruter
Ruter Klover
Hjarter Spader
Pengar far jorden att ga runt Blod é&r tjockare dn vatten
Klover Ruter
Spader Hjarter
Hjarter Spader

Ruter Klover



Innan spelet borjar delas kortleken upp i tre delar: dssen, de kladda korten
respektive ovriga kort. Nagot av dssen slumpas fram eller véljs att representera
historiens "objekt’, alltsa det som sétter beréttelsen i rullning och ar dess fokus.
Vilket dss som anvands anger vilken typ av objekt det handlar om. Exakt vad
det &r kan spelarna enas om pa forhand eller lata det avslojas under spelets
gang. De roda dssen representerar personer, och de svarta dssen foremal.

Hjarter dss — Nagons karesta

Ruter dss — En slakting till ndgon

Spader dss — Viktig, pa nagot satt komprometterande information om nagon
Klover ass — Nagot mycket vardefullt

S

De kladda korten anvénds for att representera spelarnas karaktarer. Listan
nedan &dr en rekommendation baserad pa den klassiska hardkokta deckaren,
men spelarna ar helt fria att hitta pa vilka karaktarer de tycker passar den typ
av historia de vill skapa och att anvanda de kort de tycker bast representerar
dem.

Hjéarter kung - Deckaren

Hjarter dam - Kvinnan

Spader kung - Skurken

Spader dam — Skurkens kvinna
Spader knekt — Skurkens hantlangare
Hjarter knekt — Deckarens van

&

Ovriga kort (2-10) blandas, delas ut och anvénds av spelarna under spelets
scener, for att representera de relationer mellan karaktdrerna och/eller objektet
som byggs upp eller avsldjas allteftersom. Antalet spelare paverkar vilket inter-
vall av kort som anvénds.

3 spelare - 2-7
4 spelare - 2-10
5 spelare - 2-9

Korten blandas och delas ut till spelarna, enligt nedan.
3 spelare — 7 kort
4 spelare — 9 kort
5 spelare — 6 kort



Spelarna behover ockséa bestimma var historien utspelar sig, och kort beskri-

va ett antal platser i denna miljo. Den spelare som sétter en scen véljer sen ett

av dessa alternativ som inte anvants tidigare. Forslag pa miljoer och platser (I
ingen sarskild ordning) ar:

Storstad Atlantangare
-Deckarens kontor -Hytt

-Diner -Promenaddack
-Nattklubb -Rokrum
-Vaning/lagenhet -Matsal

-Hamnen -Dansbar

-Bil -Lastrum

Tag Herrgard

-Kupé -Salong
-Restaurangvagn -Sovrum
-Lounge/panoramavagn -Matsal

-Korridor -Trappa
-Konduktorens kontor -Gardsplan/terrass
-Godsfinka -Pa agorna/lusthus

&

Nir spelet borjar ska spelarna ha sina kort pa hand, Objekt-kortet ligga i mitten av bor-
det, och spelarnas karaktarskort ligga framf6r dem.

Historien berittas i ett antal scener. Varje spelare far sitta var sin scen innan det ar dags
for slutscenen dér historien far sin upplosning.

Spelare A Spelare B
Relation A-B
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Spelare C
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Scenerna
Den spelare som sitter scenen bestimmer vilka som ska vara med, och pa vilken plats
scenen utspelar sig.
Alla spelare viljer ett av sina egna kort att ligga pa nigon av sina relationer. Alla spelare
har en relation till alla andra spelare och en till Objektet. Nar alla kort dr lagda borjar
scenen, och den slutar nir all ny information i de lagda korten har berorts.
For den forsta scenen far spelarna komma 6verens om vem som sitter den. I den klas-
siska deckarhistorien skulle det vara Kvinnan som besoker Deckaren pa dennes kontor,
men det kan vara vilka karaktarer som helst som traffas var som helst.

Exempelscen

Spelare A Spelare B
Relation A-B
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I denna scen har Spelare A lagt Spader 4 pa sin relation till Spelare C,

Spelare B har lagt Ruter 6 pa sin relation till Objektet, och

Spelare C har lagt Klover 5 pa sin relation till spelare A.

Nar scenen spelas ut sd maste alltsd spelarna forklara pa vilket sétt Spelare B
har en sldktkoppling till Objektet, samt hur och/eller varfor Spelare C bade ar
skyldig Spelare A pengar, och varfor spelare C ar fiende till Spelare A.

&

Stickscener (3-4 spelare)

I det fall det ar farre dn fem spelare far varje spelare en kort enskild scen mellan varje
*vanlig’ scen dar de lagger ett kort for att beskriva nagot de gor eller som hénder ’bakom’
huvudintrigen, t ex ett telefonsamtal till nagon, ett méte med nagon icke-spelarkaraktir,
ett inbrott eller liknande.



Slutscenen
Nir alla spelare satt varsin scen dr det dags for Slutscenen. Den gar till som alla andra
scener, med den skillnaden att alla spelare ar med, och eftersom ingen enskild spelare
sdtter scenen fir samtliga enas om var den utspelar sig.
Alla spelare lagger sina kort och spelar igenom dem som vanligt. Spelarnas starkaste
relationer (matt i varde och svit) visar hur historien slutar fér dem. Den spelare som har
starkast relation till Objektet bor vara den som far det, eller vad de nu vill géra med det.

Exempelscen
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Spelare C

For slutscenen som visas har har Spelare A sin starkaste relation till Spelare B
(Hjarter 5) och bor alltsa agera pa sin karlek till Spelare B.

Spelare B har sin starkaste relation antingen till Spelare A (Hjarter 6), Spelare

C (Spader 6) eller Objektet (Ruter 6), beroende pa vilken trumfordning som
spelarna valt innan spelet borjade. Spelare B bor alltsa antingen spela pa sin
karlek till Spelare A, sin avsky for Spelare C eller sin slaktkoppling till Objektet.
Spelare C har sin starkaste relation till Spelare A (Klover 2+3=5) och bor darmed
spela pa sin skuld till Spelare A.

Eftersom Spelare B har den starkaste relationen till Objektet (Ruter 6) bor Ob-
jektet ‘g’ till den spelaren i slutet av scenen (‘Kvinnan’ lyckas uppenbarligen
aterfa sin vardefulla slaktklenod).
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