Aki ar formodligen inte likt nagot rollspel som du na-
gonsin har spelat. Det handlar om relationer och intriger
pa en helt normal hogstadie- eller gymnasieskola sa som
de portratteras i diverse s.k. shoujo manga (dvs japanska
serier riktade mot yngre kvinnor). Det gor att rollspelet i
sig inte 4r riktat mot samma malgrupp som serierna, utan
kraver ganska mogna och seriosa spelare.

Aki kan spelas sjalvstandigt, eller sa kan mekanismen
anvandas som en del av ett konventionellt rollspel. Du
behover endast spelet, papper, penna och rollformular for
att spela Aki. Ingen tarning behovs.

ROLLPERSONER

Rollpersonerna i vart lilla drama ar helt normala killar
och tjejer pa en helt normal gymnasieskola nagonstans i
en forort till en helt normal japansk stad sa som de por-
tratteras i en helt normal shoujo manga. Det ar egentligen
ingenting speciellt med dem, utom att de inte har 6verna-
turliga krafter, inte jagar vampyrer, inte ar vampyrer, aldrig
drabbas av (eller ar) rymdprinsessor eller rymdpirater,
eller nagot lika konstigt. De ar fullt normala, och det far
vil ses som ritt sa ovanligt i rollspel.

| och for sig sa finns det inget som hindrar att de har
overnaturliga formagor, men det spelar faktiskt ingen roll
i det har rollspelet, eftersom de formodligen aldrig kom-
mer att anvandas som regelmekanism.

Ml

Varje rollperson har tre mal, namligen ett socialt, ett fri-
tidsrelaterat och ett karridrsrelaterat mal. Dessutom har
varje spelare ett tillflligt mal under varje avsnitt. Detta

definieras under avsnittets gang, och kan dndras mellan
varje tillfalle.

Fgenskaper

Den skala som anvinds for att beskriva egenskaper visar
pa hur oppen egenskapen ir. Skalan ar i fyra steg.

e Dold: Rollpersonen forsoker aktivt halla det har
hemligt.

e Privat: Man kan marka egenskapen om man
kommer in i rollpersonens privatliv.

e Uppenbar: Egenskapen marks nar man triffar
rollpersonen.

e Offentlig: Egenskapen pratas om 6ppet och kan
till och med dyka upp i skvallerpressen.

Egenskaper med ett varde pa oppenhet kan bli mer
oppna. Man kan alltsa ga fran Dold till Privat, fran Privat
till Uppenbar och fran Uppenbar till Offentlig. Daremot
kan man inte ga at andra hallet: om nagonting val ar ute i
det oppna sa ar det valdigt svart att fa tillbaka det igen.
Det finns tva sorters egenskaper, attri-
but och relationer.
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Attribut

Varje rollperson har ett antal attribut. Attribut ar helt
enkelt nagot som beskriver rollpersonen. De kan vara
vad som helst, sa lange som de beskriver rollpersonen
nagorlunda. En lamplig riktlinje ar att varje attribut lamp-
ligen motsvaras av ett adjektiv.

Varje attribut har varde, som beskriver hur 6ppet attri-
butet ar. enligt ovan

Attribut kan vara bra eller daliga. Om de ar till fordel
for rollpersonen sa ar de bra, och ar de till nackdel for
rollpersonen sa ar de daliga.

Nagra forslag pa attribut:

Snabb mobilchattare, Sexig, Sot, Partykille, Rik, Gangsta,
Viluppfostrad, Bortskamd, Egoistisk, Ytlig, Sportig, Valtra-
nad, Hacker, Traditionell, Stridskonstkunnig, Moderiktig,
Visterlandsk, Chique,Vampig, Blyg

Relationer

Varje rollperson har ocksa ett antal relationer. Relationer
ar alltid till nagon annan person, och beskriver helt enkelt
vad man sjalv tycker och kdnner om den personen. Det
sammanfattas lampligen med ett adjektiv eller adverb,
samt vem relationen ar riktad mot. Relationen har dess-
utom ett varde som visar hur 6ppen den ar.Man har alltsa
tva variabler pa varje relation: vem den ar riktad mot och
hur offentlig den ar.

Man kan ha flera relationer till samma person. Varje
relation beskriver da en aspekt av forhallandet till den
personen. Man kan ha relationer till personer som inte
spelas av spelare

Relationer kan vara bra eller daliga. Om de bada perso-
nerna star pa god fot genom relationen sa ar den bra, och
om de ar avogt instadllda till varandra genom relationen
sa ar den dalig.

Nagra forslag pa relationer:

Forilskad i, Bastis med, Medlem i samma gang som, Lojal
gentemot, Radd for, Rival med, Slakt med, Extraknacker
tillsammans med, Misstanksam mot, Ogillar, Foraktar, Ut-
pressad av, Star i skuld till

Balansriikningen

Det sista spelmekaniska vardet i spelet ar balansrak-
ningen. Balansrakningen bestar av tva delar, plussidan och
minussidan. Man far poang pa bada sidor under spelets
gang allt eftersom ens egenskaper kommer i spel.

Nar avsnittet ar slut sa raknar man fram ett resultat,
bestaende av plussidan minus minussidan. Detta ger ett
resultat, som kan vara noll, storre an noll eller mindre
an noll. Om resultatet ar noll sa behéver man inte bry
sig. Om resultatet ar storre an noll sa maste man gora
sig av med overflodet, genom att skaffa bra egenskaper,
gora egenskaper mer offentliga, ta bort daliga egenskaper
eller en kombination darav. Om resultatet ar mindre an

noll maste man pa samma satt gora sig av med under-
skottet antingen skaffa sig daliga egenskaper, gora daliga
egenskaper mer offentliga, ta bort bra egenskaper eller
en kombination.

Skapa en rollperson

For att kunna spela Aki sa behdver man en skapa en roll-
person. Det forsta man ska definiera ar vem rollpersonen
ar: namn, kon, alder, syskon och liknande.

Darefter ska man definiera vad rollpersonen vill. Det

Efter inledningen kommer mittdelen, dar relationerna
far fart. Under mittdelen sa ar det meningen att spelarna
ska fordjupa de relationer som kom i spel under inled-
ningen. Det ar ocksa meningen att varje spelare ska ha
ett tillfilligt mal efter mittdelen. Sa lange som minst en
spelare saknar ett tillfalligt mal sa kan man inte fortsatta
till slutet. Om nddvandigt sa far spelledaren utse ett till-
falligt mal at spelaren.

Den sista delen av avsnittet ar slutet. Meningen ar att
man ska nysta ihop de flesta relationer som inleds under

inledningen av avsnittet, atminstone pa den nivan att

ar da man ska bestimma ens rollpersons mal. Kom ! : © X
ihdg att det ar tre mal som maste bestimmas, /ﬁ nagon form av stillestand uppnas. Nagon spelare

ett fritidsrelaterat, ett socialt och ett karriars-
relaterat.

Slutligen ska man bestimma spelvarden pa perso-
nen. Detta gors genom att man helt enkelt tar ett
antal egenskaper. Du far totalt tio poang for daliga
egenskaper och tio poang for bra egenskaper.

Principen ar att man betalar for 6ppenhetsnivaerna.
Man betalar fran respektive poangpott — oppen-
hetsnivaer pa bra egenskaper betalas fran potten
for bra egenskaper, och daliga egenskapers 6ppen-
het betalas fran potten for daliga egenskaper. For
en poing sa far man nivan Dold, for tva poang nivan
Privat, for tre poang Uppenbar och for fyra poiang Of-
fentlig.

Man maste ocksa ta minst ett attribut och minst en
relation. | ovrigt ar det helt fritt for hur man fordelar
poangen.

Nar bada potterna ar tomma, och man har totalt tio
poang oppenhetsnivaer i bra egenskaper och lika manga
i daliga egenskaper, sa ar rollpersonen klar, och man kan
borija spela.

SPHLETS GANG

Aki spelas i avsnitt, dar varje avsnitt normalt ar nagra
timmar langt, plus lite bokforing i slutet. Avsnitten kallas
for “avsnitt”, inte “uppdrag” eller "aventyr”, eftersom av-
snitten inte handlar om att dventyra och man sillan eller
aldrig far nagra uppdrag av nagon.

Aki @r synnerligen spelardrivet. Spelledaren ar mest till
som moderator for att tolka egenskaper utifall att spelar-
na inte dr overens, se till att ordningen inte rasar, och for
att spela alla andra personer som spelarna inte spelar.

Rvsnitt

Ett typiskt avsnitt borjar med en inledning. Inledningen
ar till for att fa igang alla spelare. Under inledningen sa
ska alla spelare fa chansen att fa in en (1) relation i spel.
Det finns en regel gallande inledningen: det far aldrig vara
samma relation som inledde det forra avsnittet. Denna
regel finns till for att forhindra att avsnitten blir for lika
varandra. Hade det varit ett avsnitt i lamplig animé-sapa
sa hade den smoriga jpop-laten satt iging nu, och fortex-
terna rullat forbi.

ska dessutom lyckas infria sitt tillfalliga mal.

”I Spel”

Det som driver Aki ar att fa egenskaper ”i spel”. Det ar
inte sarskilt svart att fa egenskaper i spel”. Detta gors
genom att kombinera en av ens egna relationer med
nagon annans attribut eller relation till ett sa kallat
egenskapspar. Relationen som anvinds maste vara
till den person vars egenskap anvands. Har du inte
en relation till en viss person sa kan du inte fa in dennes
egenskaper i spel. Har du flera relationer till personen
vars egenskap ska in i spel sa kan du vilja vilken av
dessa relationer som anvinds. Resultatet av att fa in
egenskaper i spel ar att relationen rollspelas, och attri-
butet 4r sa att siga insatsen.

Du kan aldrig avsiktligt aktivera ett eget attribut. Attri-
but kan endast aktiveras genom att nagon annan initierar
ett spel mot ditt attribut. Av dina egna varden sa ar det
endast egna relationer som du sjalv kan anvanda i spel.

Nar du vill fa in ett egenskapspar i spel sa sager du helt
enkelt vilka egenskaper som du vill fa i spel och i vilket
uppsat, och rollspelar sedan vad som hander. Det kan
ocksa handa att spelledaren domer att ett egenskapspar
har kommit i spel, beroende pa hur spelledaren tolkar
rollspelandet.

Det gar att dra en spelledarpersons egenskap i spel som
om spelledarpersonen vore en vanlig spelares rollperson.
Spelledaren kan ocksa gora likadant mot spelare, som
om han spelade en rollperson. Denna mojlighet kan till
exempel anvindas for att fa upp farten: genom att dra in
spelarnas egenskaper i spel sa kommer deras balans att
rubbas och de tvingas da gora nagot at saken.

Nar en egenskap ar i spel sa kan man fa tre mojliga
resultat. Detta beror pa hur det rollspelas, och det borde
vara ganska sa uppenbart vad resultatet dr. Kan detta inte
avgoras sa far spelledaren doma.

e Man kan "forlora” ett spel. Detta innebar att den
andre kommer ut ur spelet i ett battre lage. Om
man sjalv drog in egenskapsparet i spel sa har den
andre effektivt kontrat spelet, och om nagon an-
nan drog in egenskapsparet i spel sa har du inte
lyckats kontra det. Om ett spel forloras sa far du
en podng pa minussidan av balansen.



e Ett spel kan bli "oavgjort”. Detta innebar att det
inte finns nagon som kom ut ur spelet i ett bittre
lage. | sa fall ar det den egna egenskapen som
avgor vad som hiander. Om egenskapen ar bra
sa far man en poang pa balansens plussida, och
om egenskapen ar dalig sa far man en poang pa
balansens minussida.

e Ett spel kan "vinnas”. Det innebdr att man sjilv
kommer ut ur spelet i en battre sits. Om man
sjalv drog in egenskapsparet i spel si har man
lyckats med sitt uppsat. Om man drogs in i spelet
sa har man lyckats kontra spelet. Resultatet ar att
man far en poang pa plussidan i balansen.

Det hér gor att man far agera lite olika beroende pa rela-
tionen och hur aggressiv man ar. Ar man forsiktigt fientlig
sa vill man fa in en egen bra relation och en dalig egenskap
fran malet. | sa fall sa far man sjilv poang pa plussidan i tva
fall av tre, medan motstandaren far poang pa minussidan
i tva fall av tre. Ar man aggressiv sa spelar det ingen roll
vilken sorts relation man far in i spel, da man satsar pa
att vinna spelet. Da kan man aven fa in en dalig relation,
vilket gor att man kan vara bra mycket mer hamningslos.
Om man diaremot ar valvilligt instilld s maste man vara
mycket mer forsiktig — i sa fall 4r det bra att ta bra egen-
skaper fran bada sidor i paret och satsa pa oavgjort. | sa
fall far bada poiang pa plussidan.

Orsaken till att man ska tinka pa vilka egenskaper man
far in i spel och hur ar spelbalansen. Det ar vanligare att
man far poang pa minussidan som resultat av andras spel,
och det innebar att man bor balansera detta. Annars far
man valdigt mycket daliga egenskaper och blir darmed
asidosatt i relationsspelet — ingen vill leka med en sat-
unge, helt enkelt.

Oppenhetens effekter

De olika graderna av éppenhet ar en riktlinje pa hur man
rollspelar egenskaperna.

e Andras dolda egenskaper far man aldrig havda
som fakta. Man far bara antyda om att egenskapen
finns.

e Andras privata egenskaper fir man endast
havda som fakta om relationen ar dubbelriktad,
det vill siga det finns en motsvarande relation
som gar fran malet tillbaka till din rollperson.

e Andras uppenbara egenskaper fir man hivda
som fakta om man ar i deras sallskap.

e Andras offentliga egenskaper far man alltid
havda som fakta.

Oppenheten ir ocksa en riktlinje pa niar man kan dra in
egenskaperna i spel.

e Man maste ha ett skal for att fa dra in andras
dolda egenskaper, och man maste motivera
hur man kan fa in den i spel.

e Andras privata egenskaper maste ocksa moti-
veras som ovan, men kraven ar inte lika harda.

e Andras uppenbara egenskaper kan man alltid
dra in nar man ar i deras narhet och ofta om de
kommer pa tal pa annat sitt.

e Andras offentliga egenskaper kan man alltid
drain.

Hur man gir allt annat

Det finns egentligen ingen handlingsresolution i Aki. Aki ar
inte den sortens rollspel. Svaret pa fragorna "hur anfaller
man” och ”hur dér man” dr kort och gott "inte”. | de fall
dar man vill avgéra huruvida en "vanlig handling” lyckas sa
ir det genom sunt fornuft. Ar handlingen av sadan typ att
en normal person inte skulle kunna lyckas med handling-
en, men diaremot en trinad person, sa lyckas handlingen
om rollpersonen har ett passande attribut.

Daremot finns det inga regler for hur man skadar eller
dodar andra personer. Det gor man helt enkelt inte.

Ndministration

Nar avsnittet ar slut sa ska man gora lite administration.
En spelare som uppfyllt sitt tillfalliga mal far fem poang pa
plussidan. En spelare som rakat uppfylla ett av de tre stora
malen far tio poang pa plussidan, och spelaren far sedan
komma pa ett nytt mal.

Darefter ska alla spelare rakna ut sin utgaende balans.

Denna bestar av poangen pa plussidan minus poangen pa

minussidan. Sudda sedan ut alla kryss i balansrakningen.

Sedan ska man spendera poangen som blev kvar.

e Har man pluspoang kvar i balansen sa kan man
skaffa nya bra egenskaper eller 6ka dem man har.
Man kan ocksa ta bort daliga egenskaper.

e Har man minuspoang kvar sa kan man skaffa da-
liga egenskaper eller oka dem man har. Man kan
ocksa ta bort bra egenskaper.

e For fem poang sa kan man gora en egenskap ett
steg mer offentlig.

e For fem poang kan man skaffa en ny egenskap.
Nya egenskaper borjar alltid som dolda.Vill man
ha dem mer offentliga sa far man betala poangen
for att fa dem mer offentliga.

e Man kan ta bort en egenskap. Det kostar 10 po-
ang for en dold egenskap, 20 for en privat, 30 for
en uppenbar och 40 for en offentlig.

e Man maste anvanda sa manga poang som majligt.

Poang som blir over har man kvar till nasta avsnitt. Man
kan alltsa bli tvungen att kryssa i mellan en och fyra rutor
pa antingen plus- eller minussidan.
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