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INTRODUKTION

Det hdr dokumentet beskriver ett pluginsystem for att hantera storskaliga
strider i rollspel. Plutonen &r designat for att kunna kombineras med
de flesta hyfsat traditionella rollspelssystem, men just denna version &r
anpassad for att fungera med Mutant: Undergangens Arvtagare, utgivet
av Jarnringen forlag. Systemet dr skalbart till olika storlekar pa striderna,
men dr designat for att skildra stridigheter i vilka enskilda rollpersoners
handlingar kan ha direkt och ibland avgorande paverkan pa utgangen.
Sa medan det kan anvdndas till strider med tusentals soldater pd vard-
era sidan, sa ar det inte optimalt, eftersom en enskild soldats (dven en
duktig sadan) har sd liten paverkan pd utgangen. Strider med upp till 40
personer pa rollpersonernas sida (en pluton) dr roligast att spela, och
reglerna utgdr ifran att det ar den storleken som galler. | slutet finns tips
pa hur systemet kan skalas till fler kombattanter.

REGLER

Plutonen kan tyckas konstigt vid forsta anblick. Det ar inte riktigt som
man kanske forvantar sig. Det mest utmdrkande ar val kanske att fien-
detrupperna inte behandlas av reglerna 6verhuvudtaget. De finns med i
spelledarens och spelarnas beskrivningar av striden, men reglerna talar
endast om olika Mal som soldaterna forsoker att uppna. Detta har flera
fordelar. For det forsta sa innebdr det en betydlig vinst i smidigheten
for anvdandning av systemet, eftersom man inte behover ga igenom en
massa fiendedrag. Varje drag ar rollpersonernas sidas drag — fiendernas
aktioner syns i vad som hander i dessa drag samt i dndrade forutsattnin-
gar i striden, mellan rundorna. Den andra vinsten ar att man kan ta till
intressanta och oortodoxa fiender och utmaningar fér motstandarna. Vill
du slass mot ett enda jattemonster? Det gar utmarkt. Eller sa kanske grup-
pen med soldater kimpar mot en svarm av sma insekter? Inga problem.
Det krdvs inga extraregler och inga anpassningar, utan systemet fungerar
pa samma smidiga vis.

Men nu har jag snackat runt tillrackligt. Det dr dags att hoppa till sjalva
reglernal



MAL, STRAPATSER OCH GRANSVARDEN

Som jag skrev ovan ar det centrala konceptet i Plutonen Malen. Ett Mal
ar nagonting i striden som dr vart att uppnd, som till exempel “Inta 6stra
kullen”, “Hall stdllningarnal”, “Aptera spraingmedel under bron” eller
“Frita fangarna i cellblock B“. Ml sétts ofta av befal eller av situationen,
och spelledaren satter ofta upp ett par Mal i en strids borjan. Men Mal kan
dven sattas av enstaka rollpersoner, for saker som de vill uppna, oavsett
befil. Exempel pa sddana mal ar “Ta mig till artillerikanonen”,“Overtala
kapten om att dra tillbaka grupp 2“ och “Hitta ett bra gomstalle”.
Under stridens gang kan rollpersoner och andra soldater forsoka upp-
nd dessa Mal. Varje Mal har ett Gransvdrde, som kan variera fran ett
eller tva, for simpla, personliga Mal, till 10 eller 20 for riktigt svara Mal
som kraver en storre grupp soldater och en del tid for att klara av. Varje
runda bestimmer man vilket mal man vill satsa pa (befdl tar besluten
for grupperna av spelledarpersoner) och rullar tarningar. Beroende pa
tarningarnas utfall genereras ett antal Strapatser. Nar antalet Strapatser
som genererats kommer upp i Malets Gransvarde ar Malet uppnatt.

ROLLPERSONER

Plutonen ar byggt med grundtanket att rollpersonerna ar det viktigaste i
rollspelet. Eftersom de ar viktigare dn spelledarpersonerna, sa ar reglerna
som galler rollpersoner och spelledarpersoner olika. Detta gor att roll-
personernas handlingar kan spelas ut i hogre detalj, medan spelledar-
personerna kan behandlas mer 6versiktligt. Nedan foljer reglerna som
galler rollpersonerna. Regler om spelledarpersoner kommer senare.

ATT GENERERA STRAPATSER

En rollperson kan i grund generera en Strapats per runda. Detta kan
dock variera pa flera sdtt. Det ena dr genom att spelledaren meddelar
att rollpersonen kan generera fler. Det kan bero pa att rollpersonen har

en viktig nyckelroll i just det har Malet (till exempel om Malet ar att
aptera sprangdmnen och rollpersonen ar den som skéter sjdlva apteran-
det, medan de andra mest skyddar henne) eller att spelaren hittade pa ett
smart satt som gor att rollpersonen kan bidra mer @n vanliga soldater (till
exempel om spelaren inser att rollpersonen kan utnyttja en av fiendens
kanoner). Det andra sattet ar genom att rollpersonen dr extra Modig,
nagot som vi kommer tillbaka till senare.

Att generera Strapatser ar en enkel sak. Spelaren meddelar helt enkelt
vad hennes rollperson gor for att bidra, och slar ett slag for lamplig far-
dighet. Ofta ar detta nagon stridsfardighet, men sa lange det ligger i linje
med vad rollpersonen forsoker att gora for att hjdlpa till, sa ar det fritt
fram att anvanda vilken fardighet som helst. Om slaget lyckas sa bidrar
rollpersonen med en eller flera Strapatser, och om det misslyckas bidrar
hon inte med nagot.

FAROR

Det ar inte helt ofarligt att springa omkring pa ett slagfalt och uppna Mal
till hoger och vanster. Rollpersoner kommer att utsdttas for attacker fran
fienderna, var sd saker. For att simulera detta tilldelar Spelledaren varje
Mal en Riskvarde. Riskvarden dr ett matt pa hur farligt det ar att forsoka
uppna Malet. Att jobba med att reparera ett skadat fordon bakom linjerna
ar forhdllandevis sdkert, i jamforelse med att sla sig igenom fiendestyrkan
for att nd deras befal. En Riskvarde kan vara sa lag som ett (vilket innebar
runt en procents risk att bli skadad) till nio eller tio (sjdlvmordsuppdrag).
Runt tre eller fyra kan anses som nagon sorts “normalvarde”.

Varje runda skall spelarna rulla lika manga T10:or som Riskvarden for
Malet de jobbar mot. Tior skall rullas om tillsammans med en ny T10,
tills inga fler tarningar visar tio. Det som dr viktigt att titta pa i resultatet
ar par, tripplar, fyrtal och sa vidare. Alla tarningar som visar unika siffror
kan bortses ifran. Varje par, triss och sa vidare ar ett anfall mot roll-
personen, vars skada, om det tréffar, ar lika med summan av tarningarnas
vdrde. Sa ett par i tvaor dr ett anfall som ger fyra i skada, medan en triss
i femmor ger femton.



Exempel: Kalle jobbar mot ett Mal med Riskvarde 5. Han har riktig otur
och rullar 2, 2, 5, 6 och 0. Tian slds om tilsammans med en ny tarning
och ger 2 och 6. Kalles rollperson tréaffas av ett anfall som ger 6+6=12 i
skada, samt ett annat, kanske en granat som exploderar en bit bort, som
ger 2+2+2=0.

Spelaren kan rulla for Undvika for att klara sig ifran skadorna, eller even-
tuellt for Narstrid eller en stridskonst om spelledaren avgor att det hand-
lar om ndrstridsattacker. Om det inte motiveras av omstandigheterna sa
behover inga avdrag goras for flera handlingar i samma runda, eftersom
en runda i den har typen av strid tenderar att vara betydligt langre dn
en vanlig stridsrunda. Spelledaren kan dock tdnkas vilja ge avdrag pa
fardigheten baserat dels pa vad rollpersonen gor (om Malet innebar att
det dr svart att halla koll pa fienden sa bor avdrag ges) och dels baserat
pa vad det ar for typ av anfall. Generellt sett sa innebdr par l6sa skott och
vanliga ndrstridsanfall, men triss och uppat ar betydligt haftigare anfall,
sasom granater eller till och med artillerield. Dessa kan motivera avdrag
pa Undvika.

MOD OCH FEGHET

Det gar att valja sjaly, till viss del, hur mycket risker man tar. Man kan
hjdlpa till att storma befdstningen, men halla sig i bakre ledet, eller
springa framfor alla de andra, vilt skrikande. | Plutonen kallas detta att
vara Feg respektive Modig. En rollperson som dr Modig 6kar antalet
tarningar hon slar for att bli anfallen, medan en som ar Feg minskar det.
For varje tarning man lagger till kan man vélja att lagga till 15% pa sitt
fardighetsvarde under strapatsslaget, alternativt lagga till en extra Stra-
pats om slaget lyckas. For varje tarning man tar bort sa drar man istdllet
bort 15%, alternativt tar bort en Strapats om slaget lyckas (detta under
forutsdttning att minst en Strapats finns kvar). En rollperson kan som mest
ta bort tva tarningar fran Riskvardet genom att vara Feg, men kan lagga
pa sa manga hon vill genom att vara Modig. Vill man vara an mer saker
sa far man ta ett annat Mal med lagre Riskvarde.

Naturligtvis maste spelaren kunna motivera varfor hennes rollperson far
bonus av att vara modig. | vissa situationer passar det inte alls, som till
exempel ndr man forsoker overtala sin befdlhavare att tinka om. Situa-
tionen kan fortfarande vara farlig, men man kommer nog inte att lyckas
battre i sitt Overtalningsforsok genom att utsatta sig for extra fiendeeld.

BESKRIVNING

Nar spelaren har slagit for Strapatser och faror, sa far hon beskriva vad
som hdnder. Har har systemet givit en del input som kan anvandas i
beskrivningen. Beskrivningen bor inkludera hur eventuella Strapatser
fortjanas eller varfor hon misslyckas med att intjdna nagra, samt eventu-
ella anfall, varifran de kommer och vad som hander sedan.

Exempel: Kalle lyckades undvika anfallet som gav 12 i skada, men traffades
av granaten (dock lindrigt). Han lyckades dven med sitt farddighetsslag och
intjdnade en Strapats i Malet “Driv bort fienderna fran bron“. Det ar inte till-
réckligt for att klara av Mélet helt, men det ar en framgéng. Kalle beskriver:

“Okej, s& mutanterna ockuperar bron, va, och vi har forsokt att driva
bort dem. Det gér ju sadar, uppenbarligen, sé jag staller mig upp bakom
vallen vi byggt upp, skrikande for full hals ‘Har far ni, era sumpvargar!’ Jag
sléanger upp gevéret och prickar en av de storre snubbarna som star langst
bak och skriker order. Knappt har jag gjort det férrén en grismutant i framre
ledet slanger ivag en kula mot min skalle. Jag kastar mig i skydd bakom
vallen och lyckas precis undvika kulan, som susar forbi, men sa hor jag en
granat landa strax bakom mig. Jag kastar mig bort, men tar fortfarande en
del av smallen, och landar p& mage bakom en annan vall, med ringanden
i dronen.”



SPELLEDARPERSONER

Spelledarpersoner kan knappast lyda under samma regler som roll-
personer; gjorde de det sa skulle det har ta alldeles for lang tid. Istdllet
kan man enkelt approximera andra soldater med ett ging T6:or. Varje
T6:a representerar en soldat. Detta gor att man enkelt kan ldgga till namn-
givna spelledarpersoner genom att lata vissa specifika tarningar (helst i
avvikande, unika farger) representera dem. Tarningarna placeras ut pa
olika mal, antingen av spelledaren eller av spelare eller en kombination,
beroende pa vem som har befdlsgrad. Om en rollperson har befélet Gver
en viss grupp sa kan dennas spelare fa valja var tarningarna som repre-
senterar gruppen skall placeras. Han hon befdlet 6ver alla narvarande
soldater kan hon placera ut allihop. Soldater som ingen rollperson har
befdl Gver placeras ut av spelledaren.

ATT GENERERA STRAPATSER

Nar alla tarningar &r utplacerade sa rullas de, och alla femmor och sexor
genererar en Strapats. Rullas tre femmor och tva sexor sa genererar alltsa
soldaterna i gruppen tillsammans fem Strapatser.

FAROR

Aven spelledarpersoner riskerar liv och lem nir de ger sig ut i strid. P4
grund av detta sa jamfors dven deras slag med ett Riskvdrde. Eftersom
spelledarpersoner agerar pd en ldgre skala sa maste dock Riskvardet
konverteras. Riskvardet for en spelledarperson ar lika med Riskvardet for
en rollperson delat i tvd, avrundat uppat, minus ett. Ett Riskvarde anges
darfor alltid som tva siffror, till exempel 4/1 eller 5/2. Nedan finns en
lista pa de mojliga Riskvdarden som finns, om du inte orkar rakna.

1/0, 2/0, 3/1, 4/1, 5/2, 6/2, 7/3, 8/3, 9/4, 10/4
Detta Riskvarde jamfors helt enkelt med de tdrningar som slagits. Du

behdver alltsd inte sla om nagra tarningar. Varje tarning som ar lika med
eller lagre an siffran efter snedstrecket ar utslagen och tas ur spel. Det

betyder att soldaten ifraga inte kan delta mer i striden. Det kan innebéra
att hon ar dod, svart skadad eller kanske bara tillfalligt forsatt ur stridbart
skick. Vilken av de tre det dr behdver vi inte veta dnnu.

Ett Mal som har riskvardet O for spelledarpersoner dr inte nddvandigt-
vis helt ofarligt. Det finns fortfarande en viss risk. SI& om alla tarningar
som visar ettor. Om nagon av dem visar en etta dven efter omslag, sa ar
personen utslagen. Detta omslag genererar saklart inga Strapatser, dven
om de landar pa fyror eller femmor.

BESKRIVNING

Aven vad som hiander med spelledarpersonerna bor ju sklart beskrivas.
Om en rollperson for befal 6ver en grupp kan dennas spelare garna
beskriva vad som hédnder. | annat fall &r det upp till spelledare, om man
inte bestimmer annorlunda inom gruppen.

UTSLAGNA SPELLEDARPERSONER

Spelledarpersoner som har blivit utslagna deltar generellt inte i resten
av striden. Efter att striden ar 6ver sa rullas samtliga tarningar som blivit
utslagna. Varje taning jamfors med tabellen nedan:

1-2 Dad
3-4 Svart skadad
5-6 Latt skadad

Latt skadade kan komma tillbaka i stridbart skick ganska snart. De doda
ar inget att gora at, annat an att begrava och sorja dem. De svart skadade
kan leda till intressanta situationer. De klarar sig inte utan ldkarvard.
Vissa kanske kan, med hjdlp av ldkare, atervanda till stridbart skick, men
manga ar lemldstade eller har fatt andra permanenta men. Om du vill
kan du justera tabellen for att anpassa dodlighetsnivan.



DAGS ATT KNYTA IHOP SACKEN!

Sa hur spelar man igenom en taktisk strid? Det borjar rimligtvis med
att spelledaren ldagger upp ett antal Mal med Gréns- och Riskvarden.
Det bor ske i samtal med spelarna, sa att de kan foresla taktiker. Om en
spelare sager att det vore vettigt att forsoka ta sig upp i byggnaderna for
att fa skydd och overblick, sa lagg till ett sadant Mal.

Darefter bor spelledaren tala om vad som kravs for att striden skall

vinna. Ofta kan det kravas att ett visst, eller garna flera olika, Mal upp-
nds, men man kan dven ldgga in tidsbegrdansningar i form av rundor
eller andra intressanta varianter. Det far garna finnas flera satt att vinna
striden, sa att spelarna far en taktisk utmaning i att lista ut vilka Mal som
ar varda att satsa pa. | slutet av det har dokumentet finns tips pa saker
man kan gora for att fa till intressanta strider. Om man vill kan man rita
upp en enkel karta och placera ut de olika Malen for att fa en battre
overblick.
Daérefter placeras roll- och spelledarpersoner ut pa olika Mal, och forsta
rundan sdtter igang. Under spel sa behover spelledaren vara med och
gora en hel del avgoranden. Det ar inte sdkert att alla Mal kan paborjas
fran borjan. Vissa kanske kraver andra Mal for att “aktiveras”. Justeringar
av olika Mal kan behdva goras mitt i striden. Om man misslyckas med
att halla porten sa kanske Riskfaktorn for att gora en utbrytning 6kar. Den
typen av avgoranden dr inte alltid helt enkla att planera in fran borjan,
och kan dafér behéva goras fortlopande. Och det dr okej. Forutséttning-
arna kan dndras mitt i striden, vilket haller den levande. Strid kan ofta
vara en process dar samma saker hinder om och om igen. Det faktum att
det finns olika Mal att uppna och att spelledaren kan dndra pa sakerna
mitt i striden (tdnk pa scenen i Sagan om Ringen-filmen: “They have a
cave troll!”) gor att striden bli varierad och intressant och spdannande.

KNEPIGHETER, TIPS OCH TRICKS

Det hdr systemet ar valdigt fritt och kan hantera manga olika saker. En
del saker kan dock tyckas vara svara att hantera inom systemet. Jag tar
upp ett par sadana hdr, och om du kommer pa fler, skicka ett epostmed-
delande till postmaster@urverkspel.com och tala om det fér mig, sa skall
jag se om jag kan hitta en 16sning. Och har du sjalv en smart |6sning pa
en knepighet, skicka ett meddelande sa tar jag med det i dokumentet,
och ger dig all dran.

Forutom knepigheterna har jag har inkluderat ett par intressanta saker
som du som spelledare kan leka med for att fa till intressanta strider.

SMYGA
Att smyga kan tyckas vara svart att hantera i systemet. Kan man oka
chansen att lyckas genom att vara Modig? Om man blir triffad, har man
dd inte automatiskt blivit sedd? Har &r ett enkelt sétt att hantera det pa:
Sag helt enkelt att om strapatsslaget lyckas sa sanks Riskvardet for Ma-
let till ett nar det ar dags att sla for anfall. Kompensera genom att satta
ett nagot hogre Riskvarde, sa att det ar en ordentlig fara férenat med att
misslyckas. Om du vill kan du tillata att spelaren 6kar Riskvardet med ett
for att fa storre chans att klara sig genom att vara Modig, men mer an sa
bor inte tillatas, och det bor finnas en god motivering bakom. Att agera
Fegt ar daremot fullt acceptabelt och kan goras fritt.

KOMPANISMYG
Men vad hander om jag vill att en hel grupp med soldater skall smyga?
Mitt forslag ar som foljer:

Satt ett troskelvdrde och sdg att om antalet soldater som blir utslagna
understiger detta varde, sa blir de inte upptackta, och soldaterna klarar
sig. Det ger en intressant taktisk utmaning till en rollperson som for befal.
Hur manga soldater vdgar hon skicka in? Ju fler, desto storre ar risken att
de blir upptackta. Satt upp ett viktigt Mal som endast kan férsdkas pa om
man forst smygit sig forbi det forsta Malet (som rimligtvis bor ha Grans-
vdrde 0). Man kan laborera med att héja Riskvardet men samtidigt hoja



troskelvdrdet. Det innebdr att det dr ungefar lika stor risk att bli upptackt,
men om man blir det, sa dr dodligheten desto storre.

ATT SATTA RATT SIFFROR

Nar det galler att satta upp lagom stora siffror som Gransvdrde och
Riskvarde pa de Mal man satt upp sa ar matematiken ganska enkel. Tre
soldater genererar en Strapats per drag, och en rollperson kan sdgas ge-
nerera ungefar en per drag. Ar det ett Mal som skall kunna klaras av av
en ensam person sa laggs Gransvdrdet foretradesvis pa max tva eller tre.
Ofta ar ett tillrackligt for sadana mal.

Ar det ett mal som bor kriva fler mannar s& kan det vara vért att titta
pa hur manga soldater de har att tillgd. Dela detta varde pa tre, sa har
du ett grundvdrde att utgd ifran. Tva ganger detta grundvarde kan vara
lagom for ett mal som dr viktigt, men inte ensamt. Ett sadant mal kan
klaras pd tva rundor om alla hjalper till, men tar langre tid om gruppen
delas upp. Justera upp nagot om Malet ar ensamt, och ned om det inte
ar sa viktigt.

Riskvarden ar svarare att ge rad om. For spelledarpersoner ar matema-
tiken enkel. Ar virdet ett sd blir en sjittedel av trupperna utslagna per
runda. Ar det tvd ar siffran en tredjedel. Vid tre &r det sjalvmordsuppdrag,
da styrkan som sysslar med malet halveras varje drag. Anvand endast sa
hoga siffror pa Mal med laga Gransvarden.

For rollpersonerna ar matematiken for kranglig for att enkelt rakna ut
hur mycket stryk de kommer att ta av vissa vdrden, speciellt med tanke
pa att de har olika manga KP och rustningsabs. Borja med att satta de
flesta Riskvdrdena pa 3-4 och hoj sedan om du maérker att det ar for
farligt. Battre att gora det pa det viset an att upptacka att man satte dem
for hogt.

FORMAGOR

| Mutant finns ett antal olika Formagor som rollpersoner har tillgang till.
De flesta av dessa ar enkla att ta hdnsyn till. Formagor med fardighets-
varden fungerar som vilka andra fardigheter som helst, och andra kan
helt enkelt ge extra Strapatser om spelledaren tycker att de ar relevanta.

Vissa Talanger kan dock krdva en ndrmare titt. Talangen Befal ar intres-
sant i sammanhanget, da den ger rollpersonen (och darmed spelaren)
mojligheten att bestimma vad olika spelledarpersoner skall ta sig for.

Ledare kan komma till anvandning om man ar befal, nar trupperna
borjar fly pa grund av forluster. Spelledaren kan ju alltid dven tillata att
man skapar Mal i stil med “Eldtal!” som, om de lyckas, gor att spelledar-
personer genererar Strapatser dven pa fyror.

Strateg, till slut, ar en svarare nét att knacka. Jag skulle rekommendera
att man hanterar det pa foljande vis: For varje podng i Strateg far roll-
personen justera ett Mals Gransvarde med tva, eller dess Riskvarde med
ett, nagon gang under striden. Gransvarden kan naturligtvis inte reduc-
eras till noll. Naturligtvis bor detta motiveras med en beskrivning av hur
rollpersonens briljanta strategi ar till fordel i situationen.

RADDA ERA KAMRATER!
Om det gar daligt for en grupp soldater som forsoker uppna ett Mal kan
spelledaren tillkinnage att de ar omringade av fiender och behover yt-
tre hjalp for att ta sig ut. Nagon maste sla sig igenom eller pa annat satt
skapa en utvadg for att de skall fa komma darifran.

Alternativt sa bestimmer de sig for att fly hals 6ver huvud, och befal-
havaren maste satta upp ett nytt Mal for att fa dem under kontroll.

TIDSPRESS

Satt gdrna upp tidsgranser pa ett visst antal rundor. Ett Mal kanske maste
uppfyllas inom tva rundor, eller sa kanske fienderna far forstarkning pa
runda fyra. Sadana saker kan skapa intressanta, svara avvagningar for
rollpersonerna.

HALL STALLNINGARNA!

Prova att sdtta upp Mal som fornyas varje runda. Ett Mal kanske bara
har ett Gransvdrde pa 1, men den enstaka Strapatsen som krdavs maste
genereras varje runda. Om den i nagon runda inte fixas sa hander nagot
hemskt. Det hdr kan kombineras med “tidspress” ovan, for en situation
dar gruppen maste halla ut tills forstarkningar kommer. Eller sa kan man



behova halla ut tills ett annat Mal uppnas. Da maste befdlhavaren for-
dela trupperna optimalt, och kanske flytta soldater mellan de tva malen
allteftersom.

VETERANER OCH ELITSOLDATER

Vill man ha stod for battre soldater sa kan man enkelt gora detta genom
att for dessa anvanda T8:or eller T10:or. Dessa [6per mindre risk att bli
utslagna, och genererar ocksa Strapatser pa 5 och 6ver. Naturligtvis slar
man samma tarning for att se hur allvarligt sarade de ar om de blivit
utslagna,dar fortfarande 1-2 &r dod, 3-4 svart skadad och fem och uppat
latt skadad.

GALET BEFAL

Om ingen rollperson dr befél sa kan man fa in klassiska krigsfilmsdilem-
man genom att befilet ger order som &r uppat vaggarna. Rollpersonerna
kan forsoka overtala befilet att tainka om, Overtala trupperna att ga emot
order, sjdlva trotsa orderna och [amna de andra at sitt 6de, eller kanske
till och med ta livet av befdlet ifraga (inget ar omagjligt nar det galler
rollpersoner).

ATT SKALA SYSTEMET

Nar man borjar komma upp i hundra deltagare pa rollpersonernas sida
sa kanske man inte har ork eller tarningar nog att lata var och en repre-
senteras av en T6. Man kan da enkelt gruppera ihop folk i mindre grup-
per, som var och en representeras av en tarning. Om varje tarning repre-
senterar tva soldater sa ger den naturligtvis tva Strapatser om den landar
pa en femma eller sexa, och bdgge soldaterna ar utslagna om tarningen
sa visar. Pa detta satt kan man spela igenom riktigt stora bataljer, och
om rollpersonerna dr i befdlsposition sa kan det fortfarande vara intres-
sant. Dock kommer den stora mdngden Strapatser som genereras gora
att Gransvdrden hamnar mycket hogt, och enstaka rollpersoners insatser
som soldater blir ndrapd betydelsel6sa. Men rollpersoner kan fortfarande
delta i striden, jobba mot Mal och bli anfallna. Och man kan kanske
fortfarande paverka genom smarta personliga Mal. Det hela ar upp till
spelgruppen. Systemet kan hantera strider av riktigt stora ordningsgrader
utan att knaka i fogarna, sa fragan dr bara vad som ar roligt att spela.

Man kan dven gora tvartom och anvdnda systemet i vanliga strider, dar
inga spelledarpersoner finns pa rollpersonernas sida. Man kanske helt
sonika inte gillar stridssystemet i Mutant, eller har en strid som ar knepig
att hantera med de reglerna. | sa fall sa fungerar Plutonen lika bra utan
spelledarpersoner som med, sa ldnge spelledaren &r bra pa att satta upp
intressanta Mal.
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